Stiegsaninge 4

Beginn

Es wird ein Szenario gebaut. Das Szenario muss mindestens eine Stadt, eine Mine und einen Fluss
haben. Zudem muss es in der Stadt mindestens ein Hotel, eine Kaserne, zwei Hauser, eine Kirche
mit Priester, einen Kramer und einen Schmied geben. Die Grosse des Szenarios ist frei.

Danach wird bestimmt, wie viele Charaktere auf das Szenario kommen (Beispiel: 120). Diese
werden gerecht unter die Spieler verteilt. Somit erhélt bei diesem Beispielszenario bei zwei Spielern
jeder 60 Charaktere (= 15 Charakterbogen).

Der Charakterbogen

Nachdem die Charakterbogen verteilt sind, beginnt das Erstellen der Charaktere. Man wahlt einen
Namen (David, Florin usw.), eventuell einen Beinamen (der Schreckliche, von Habsburg usw.)
und tragt diesen hinter Namen ein. Danach schreibt man bei Erfahrung und Stufe jeweils eine 0.
Danach wéhlt man fiir den Charakter einen Typ (Hugelbarbar, Damonenbandiger usw.) und tragt in
die drei Felder hinter Mana und Energie die typenspezifischen Werte. In die Felder dahinter (hinter
dem +) kommen die Werte fiir die Auffrischung und die Regeneration. Danach tragt man bei
Angriff den gegebenen Wert ins zweite Feld und danach noch einmal ins allerletzte. Falls der
Charakter Schutz oder Immunitat hat, trdgt man hinter dem entsprechenden Buchstaben (L =
Lauterung / E = Vereisen / A = Atemnot / K = Krankheit / B = Brand / G = Vergiftung) ein S oder I,
je nach dem. Hat man all dies getan, trdgt man die Zahl in Klammern hinter dem Typ ebenfalls in
Klammern hinter dem Namen ein. Nun wahlt man die Art (Mensch[Athlet], EIf usw.) und tragt
sogleich den Wert bei Reichweite (in die vorderen beiden und die hinteren beiden Felder), den
Tempo-Wert, den Wert der Traglast (in die vorderen beiden Felder) und den Gluckswert ein.

Hat man das getan, kann man Ausristung kaufen, und zwar fiir 300 Goldminzen. Bei samtlichen
Ausristungsgegenstanden ist darauf zu achten dass der Charakter sie auch tragen darf (siehe Wert
in Klammern hinter dem Namen, verbotene Waffen bei der Art und (-)-Wert bei der Waffe. (2-
heisst, alle mit Wert 2 oder kleiner )( 3 heisst, alle mit Wert 3 oder grosser).

Bsp: Beim Kauf eines Messers tragt man ,,Messer* auf die Linie hinter Rechte Hand Waffe: ein und
setzt den Schaden 1W03-0 ein. Bei Waffen, die ein- oder zweihdndig gefiihrt werden kdnnen, wird
der benutzte Wert eingetragen. Danach wird in die beiden hinteren Felder der Traglast 1 (Gewicht
des Messers) eingetragen. Der Charakter hat noch 290 Goldminzen. Nun kauft er noch einen Helm.
Man tragt hinter Helm ,,Helm* ein und schreibt in die Felder hinter Abwehrextra? +1 (steht bei
Extras des Helms). Bei Abwehr hinter dem ersten + trdgt man eine O ein, da dieser Helm keine
zusatzliche Abwehr garantiert. Wenn jemand eine simple Zweihandwaffe tragt oder eine Waffe
zweihandig fihren will, macht man sofort einen Strich bei Linke Hand Waffe und Schild. Nun wird
das Gewicht des Helms dazugezahlt: Somit haben wir dort 3. Der Charakter hat noch 190
Goldmunzen. Der Charakter kauft noch einen leichten Mantel. Man trégt ihn bei Ristung ein. Das
Extra wird ebenfalls eingetragen, somit haben wir nun Abwehrextra +2, das heisst, Angriff von der
Seite bringt keinen Bonus fir Angreifer. Auch diese Waffe gibt keine zusétzliche Abwehr, somit
bleibt die 0 hinter dem ersten + bei Abwehr. Traglast ist nun 6, Geld 90. Nun kauft der Charakter
noch Leinen. Man schreibt nun hinter Ristung ,,Leinen / Leichter Mantel*. Den Abwehrwert 2
schreibt man in die beiden ersten Felder und zahlt zusammen 2+0+(leer)=2. Nun ist die Traglast 8
und Geld ist 40. Diese Werte werden nun ebenfalls eingetragen.

Mit dem restlichen Geld kann der Charakter noch eine Waffe fur die linke Hand oder sogenannte
Zweitwaffen kaufen. Zweitwaffen sind sofort einsatzbereit, sobald der Charakter die Primarwaffe
wirft oder diese anderweitig verliert. Beim Kauf eines Langstabs wird der ,Langstab“ und sein
Schaden bei Rechte Hand Waffe: eingetragen. Danach macht man sofort bei Waffe: und Schild: bei
der linken Hand einen Strich, da der Stab eine Zweihandwaffe ist. Dafur kann man den Wert fir
Regeneration (bzw. Auffrischung) um 1 erhohen.




Bauen der Charaktere

Hat man fir einen Charakter den Bogen ausgefillt, kann man eine Figur nehmen. Falls der
Charakter Zwerg, Gnom, Halbling oder Halbmensch ist, nimmt man fiir ihn eine kleine Figur, falls
er EIf oder Halbelf ist, nimmt man eine Figur ohne Bartwuchs (bei Frauen ohne Schminke), fiir alle
anderen eine Figur mit Bartwuchs (bzw. Schminke). Optional fiir den Typ Hiine breite Schultern.

eginn des Spiels

Hat man alle Charakterbogen ausgefullt und alle Charaktere gebaut, setzt man % (im Beispiel: 90)
der Charaktere in die grosse Stadt und ¥ (im Beispiel: 30) in die kleine (die Reihenfolge spielt
keine Rolle).

Die Runde der Charaktere

Teil 1: Bewegen

So lange ein Charakter nicht verzaubert ist, darf er sich um die bei Tempo gegebene Zahl
fortbewegen, wobei diese Zahl das Maximum angibt, das in einer Runde zurtickgelegt werden darf.
Charaktere, die mit Zaubern wie ,,Festhalten* (ist auch mit Peitschen moglich) belegt sind, dirfen
nicht bewegt werden. Charaktere, die mit ,Eile“ belegt sind, durfen die doppelte Anzahl
zuriicklegen. Fir jeden Punkt, den das Getragene die Traglast tbersteigt (hintere Zahl grosser als
die vordere) wird der Tempowert um 1 reduziert. Wenn ein Charakter auf einem Pferd sitzt, darf er
sich um die beim Pferd gegebene Anzahl bewegen, falls das Gewicht seiner Waren und ihm nicht
die Maximaltraglast des Pferdes Ubersteigt. Ein Charakter (Eigengewicht: 30) zu Pferd darf seine
Traglast Uberschreiten, da er sich nicht selber bewegt. Person mit 100 Lastpunkten auf
Schlachtpferd: 120+30 < 200 =» somit hat das Schlachtpferd noch immer Tempo 18. Im Wasser
wird das Tempo um 7 reduziert, solange der Charakter nicht tber Flug- oder Schwimmféhigkeit
verfiigt (gilt auch fur Pegasi). Zudem erhalten Charaktere im Wasser ohne diese Fahigkeiten 3
Schadenspunkte pro Runde (gilt auch bei ,,Uberschwemmung® und &hnlichem). Natirlich diirfen
die Charaktere auch klettern, und zwar um maximal die Hohe ihres halben Tempos (abgerundet).
Somit kann ein Charakter mit Tempo 11 die Hohe 5 tberwinden. Sie kostet ihn alle Tempopunkte.
Eine Ausnahme bildet Hohe 1. Sie wird nur als 1 gezahlt (somit ist jeder Treppentritt 1) und Hoéhe
2, zahlt nur als 3 Punkte. Das erklettern einer Leiter z&hlt als 7 Punkte. Charaktere mit Flugfahigkeit
sind von davon nicht betroffen und kdnnen beliebige Héhen ohne Einschrankungen tberwinden (es
werden nur die zurtckgelegten Felder gezahlt). Falls ein Charakter Gber eine ihm eigentlich
mdogliche Hohe fallt, verliert er fur jede zusatzliche Hohe 2 Lebenspunkte. Somit erhalt ein
Charakter mit Tempo 9, der Hohe 10 fallt, 12 Schadenspunkte. Charaktere mit Flugfahigkeit
verlieren keine Lebenspunkte. Fallt ein Charakter (ber seine Maximalhdhe (auch fliegende), dann
ist die Runde fur ihn beendet und Teil 2-5 fallen fur ihn als aktiven Charakter weg (Schaden kann er
noch immer erhalten). Wichtig! Charaktere mit Flugfahigkeit 16sen die Fallen ebenfalls aus.

Teil 2: Handeln, Stehlen und anderes

Haben alle Charaktere Teil 1 beendet, beginnt man mit Teil 2. In dieser Phase kdnnen Charaktere
Waffen, Tranke, Pferde oder Zimmer erwerben. Natirlich kann man diese Dinge nur bei den
entsprechenden Personen tétigen. Das Geld wird dem Kaufer sofort abgezogen. Die neuen
Gegenstdnde durfen sofort eingetragen werden, die Werte angepasst. Handeln (zwischen
Charakteren) findet ebenfalls in diesem Teil statt. Gehandelte Gegenstande werden sofort
eingetragen. In diesem konnen alle mit der Fahigkeit Diebstahl diese Fahigkeit anwenden
(Achtung! Der Spruch ,,Umsténdlicher Diebstahl* der Diebe kommt erst in Teil 5). Ebenfalls dirfen
in dieser Phase Fallen gelegt werden. Die gelegten Fallen werden auf der Karte eingetragen. In
diesem Teil 2 diirfen auch Gegenstande aufgehoben werden und ins Inventar gebracht werden. Das
Fordern von Eisen in der Mine gehort ebenfalls in diese Phase. Jeder Charakter, der in dieser Phase
etwas von den genannten Dingen ausfuhrt, Uberspringt die Phasen 4 und 5. Nichts tun ist in jedem
Teil erlaubt, falls keine Verzauberung etwas Gegensatzliches aussagt. Dann gilt der Zauber. Wenn
zwei Verzauberungen etwas Gegensétzliches behaupten, gilt im Allgemeinen die letztgesprochene.
Globale Verzauberungen wie ,,Macht des Todes* und ,,Macht des Lebens* bleiben nebeneinander
bestehen und haben dann wéhrend der gemeinsamen Zeit keine Wirkung mehr




Teil 3: 0-Zauber / Waffenwechsel

Wihrend des 3. Phase dirfen sogenannte 0-Zauber gesprochen werden. Bei allen Zaubern stehen
drei Zahlen (x/y z). x steht fur die Spruchdauer (Anzahl Runden, die der Zauberer braucht, um
einen Spruch zu sprechen), y steht fur die Manakosten und z fur die Wirkungsdauer (Anzahl
Runden, wahrend denen der Zauber anhalt). 0-Zauber haben x = 0. Das heisst, der Zauberer
(Zauberer steht fir den Wirker des Spruchs) kann neben einem 0-Zauber noch angreifen (ist bei
allen anderen Zauberspruchen nicht der Fall). Das macht bei einem ,,Harten Angriff* durchaus
Sinn. Denn dann hat der Zauberer flr seinen nachsten Angriff im Teil 5 bereits +3/-3 (das heisst,
Angriffswert +3, Abwehrwert —3). Es darf jedoch hdchstens ein 0-Zauber pro Runde gesprochen
werden. Waéhrend dem 3. Teil darf auch von der Primarwaffe auf die Sekundéarwaffe gewechselt
werden. Dieser VVorgang ist fur beide Hande erlaubt. Man darf ebenfalls von einer Einhand- auf eine
Zweihandwaffe wechseln, falls die zweite Hand unbesetzt ist. Es ist jedoch nicht gestattet, von zwei
Einhandwaffen auf eine Zweihandwaffe zu wechseln oder umgekehrt (das wére Phase 2). Auch als
Teil 2 gilt der Wechsel von Waffe auf Schild. Ebenfalls in diesen Teil kommt das Trinken von
Tranken. Es darf aber nur ein Trank getrunken werden. Der Trank wird nach dem Genuss aus dem
Spiel entfernt, die Wirkung halt entsprechend der gegebenen Wirkungsdauer an (inkl. 1. Runde).
Beim Trinken eines Tranks kann der Maximalwert von Mana oder Energie kurzzeitig tUberschritten
werden. Von all diesen Dingen durfen héchstens zwei ausgefiihrt werden (0-Zauber und Waffe
wechseln / beide Waffen wechseln / Trank trinken und Waffe wechseln / 0-Zauber und Trank
trinken).

Teil 4: Kampfen

Wer bei Teil 2 nichts getan hat, nicht gefallen ist oder durch Magie gehindert ist, darf einen Angriff
pro Waffe in den Handen ausfiihren. Der Angegriffene muss sich in Reichweite der Waffe befinden,
das heisst, hochstens Abstand 1 (Mensch wird gehandelt als 2*2, die beiden Stehfelder und die
beiden Felder in Richtung Hande vor den Fissen). Bei Nahkampfwaffen ist somit der Abstand
maximal 3 bei gegeniber stehenden Kampfern, bzw. 2 bei einem weggedrehten. Bei
Fernkampfwaffen muss der Gegner in der gegeben Reichweite befinden (die beiden Felder davor
sind in Reichweite). Zudem darf zwischen den beiden Kontrahenten nichts stehen (Mauer, anderer
Charakter oder &hnliches). Ist dies der Fall, kann der Gegner angegriffen werden. Der Angreifer
wirfelt mit einem Zwolferwirfel (W12 oder WB). Die geworfene Zahl zahlt er zu seinem
Angriffswert dazu. Diesen Wert vergleicht er mit dem Abwehrwert seines Gegners. Falls er den
Gegner von hinten oder von der Seite angreift, wird der Abwehrwert um 2 reduziert. Hat der
Angegriffene jedoch bei Abwehrextra ein +1 oder +2, dann ist diese Reduktion nur 1 (bei +1) oder
sogar 0 (bei +2). (1) Ist die Summe der beiden Werte kleiner oder gleich der Abwehr des Gegners,
ist der Angriff erfolglos und somit beendet. Der erfolgreiche Blocker erhalt 2 Erfahrungspunkte,
falls der Angreifer ihn von vorne Angegriffen hat und 3 Erfahrungspunkte, falls von einer anderen
Seite. Fernkampfwaffenangriffe und geworfene Nahkampfwaffen gelten immer von hinten. (2) Ist
die Summe jedoch grosser als der Abwehrwert des Gegners, dann ist der Angriff erfolgreich. Der
Angreifer erhdlt 3 Erfahrungspunkte, falls er von vorne oder mit einer Fernkampfwaffe angegriffen
hat (Diese 3 Erfahrungspunkte erhalt man nur einmal pro Angriffsphase). In den anderen Féllen
erhalt er keine Erfahrungspunkte. Danach wirfelt der Angreifer mit den Schadenswurfeln der
Waffe (Messer W3 / somit mit einem Dreierwirfel). Geworfene Waffen verursachen normalerweise
erhdhten Schaden (siehe Waffenliste), Fernkampfwaffen, deren Abschussposition mindestens 6 (12)
hoher ist als die Zielposition, verursacht zusatzlich 1 (2) Schadenspunkte. Wenn jemand mit dem
Messer wirft und eine 3 (Glick!) wirft, so macht er damit 3+4=7 Schaden. Er erhdlt dafur 7
Erfahrungspunkte, der Gegner verliert zudem 7 Lebenspunkte. Bei Schaden grosser 5 erhélt der
Getroffene fir jeden zusatzlichen Schadenspunkt einen Erfahrungspunkt (in diesem Fall: 2). Damit
ist dieser Angriff beendet. Falls der Angreifer eine Waffe in der anderen Hand hat, darf er ein
zweites Mal angreifen, wobei die angegriffene Person dieselbe sein muss. Hat er dies auch getan,
darf der Gegner noch angreifen, falls er nicht gehindert ist oder dies schon getan hat. Falls eine
Person in Phase 2 einen Diebstahl bemerkte (bemerken, nicht ahnen), der darf sich wenden und den
Dieb angreifen, falls nicht etwas anderes ihn daran hindert (z.B: hat gehandelt in Phase 2). Nat(rlich
darf man auch in dieser Phase nichts tun.



Teil 5: Zaubern

Wenn man wahrend den Teilen 2 und 4 nichts getan hat, hat man in dieser Phase die Mdglichkeit,
Zauber zu sprechen. Dieser Teil ist nur flr Zauberspriiche, die eine oder mehrere Runden brauchen,
um sie zu sprechen. Wenn jemand mehrere Runden fiir einen Zauber braucht, so muss er jede
Runde an diesem Zauber arbeiten und somit jeweils Teil 2 und 4 Uberspringen. Tut er dies nicht,
aus welchem Grund auch immer, so gilt der Zauber als abgebrochen und verpufft wirkungslos. Das
Mana, das er bisher gebraucht hat, ist aber verloren. Dies ist auch so, wenn einem Zauberer
wahrend des Sprechens eines Zaubers das Mana ausgeht, denn Zauber kdnnen ohne geniigend
Mana nicht gesprochen werden. Dasselbe gilt, wenn man Leben fur einen Zauber zahlen muss.
Zauber haben normalerweise keine Abwehrschranke und treffen somit immer ihr Ziel (falls keine
aussergewohnliche Verzauberung vorliegt). Wenn ein Schadenszauber erfolgreich gesprochen wird,
so wird dem gewdhlten Gegner der Schaden zugeftigt und der Zauberer erhalt Erfahrungspunkte in
Hohe des zugefiigten Schadens. Ubersteigt der Schaden 5, so erhilt der Getroffene fir jeden
Schadenspunkt darliber 1 Erfahrungspunkt. Bei Heilzaubern erhalt der Gewahlte die bestimmten
Lebenspunkte. Der Zauberer erhalt /3 davon als Erfahrungspunkte. Bei allen anderen erfolgreichen
Zauberspriichen (ausgenommen 0-Zauber) erhélt der Zauberer 3 Erfahrungspunkte pro 20 Mana (1-
20 Mana: 3 Erfahrungspunkte, 21-40 Mana: 6 Erfahrungspunkte usw.). Eine Sonderrolle spielen
hierbei die Musikerzauber. In der ersten Runde sind sie teurer (Wert vor dem -), und kénnen danach
billiger (Wert hinter dem -) gehalten werden. Falls es sich dabei nicht um Schadens- oder
Heilzauber handelt, erhalt der Zauberer nur beim ersten Mal die 3 Erfahrungspunkte. Nattrlich darf
der Musiker jede Runde neu damit zu beginnen, um an die Erfahrungspunkte zu gelangen, er muss
aber auch jedes Mal den Wert vor dem - an Mana aufwenden. Wéhrend Waffen nicht gegen sich
selbst gerichtet werden durfen, ist es erlaubt, einen Zauber auf sich selbst zu lenken, falls dies nicht
irgendwie untersagt ist. Die Dauer eines Zauberspruchs wird mit der letzten Zahl angegeben. Die
Sprechrunde z&hlt ebenfalls, falls dies Sinn macht (Bei Schaden-, Heil- und 0-Zaubern immer).
Andernfalls wird mit dem abzéhlen erst in der Runde nach dem Sprechen begonnen (bei Zaubern,
die Abwehr oder Angriff erhéhen immer). [Zauber wie die ,, Teleportation® tritt sofort wéahrend der
5. Runde des Sprechens ein, eine ,,Lauterung” beginnt erst in der folgenden Runde, wobei der
Effekt wahrend der n&chsten Phase 5 (Zaubern) eintritt.] Falls ein Zauberspruch den Vermerk
(global) hat, dann tritt der Effekt auf dem ganzen Szenario ein. Sonst gilt ,,Alle” nur fir das Gebiet,
auf dem sich der Zauberer aufhalt. Bei den Zaubern mit dem Vermerk (global) und einer Dauer von
(p) ist ebenfalls das ganze Szenario betroffen, und da ein ,,p“ flir permanent = eine unbestimmte
Zeit steht, halt diese globale Verzauberung an, bis der Effekt gebrochen wird. Der Effekt kann
dadurch gebrochen werden, indem Zauberaufhebung gesprochen wird, oder aber weitere solche (p)-
Zauberspriiche gesprochen werden. Denn von diesen kénnen hochstens drei zur gleichen Zeit aktiv
sein. Somit wird, wenn ein neuer kommt, jeweils der Alteste gebrochen und somit wirkungslos.
Ubernommene Kreaturen werden wieder feindlich, wenn die Bezauberung vorbei ist. Beschworene
Kreaturen werden vom Spiel entfernt, wenn die Beschwdrung vorbei ist. Wenn der Besitzer einer
seiner Kreaturen Schaden zufiigt, wird diese feindlich. Beschworene Kreaturen werden in diesem
Fall nicht mehr aus dem Spiel entfernt.

Teil 6: Verrechnen

Wurde auch Teil 5 von allen Charakteren beendet, tritt Phase 6 in Kraft. Nun werden alle Werte
verrechnet: Mana, Energie, Erfahrungspunkte, Pfeile und Geld. Bei Mana und Energie wird zudem
beachtet, ob der Wert nicht den Maximalwert Ubersteigt, denn dann wird er wieder auf dieses
Niveau gebracht. Hat ein Charakter wahrend einer vorherigen Phase einen NPC (=Non-Player-
Character) getotet, so erhalt er sofort das Geld und die Erfahrungspunkte gemaéss Liste. Bei Tieren
wird bei ihm das Leder sofort notiert. Wahrend Teil 6 treten noch viele weitere Dinge in Kraft, und
zwar in der aufgefuhrten Reihenfolge:

Regeration (=Heilen) und Auffrischung: Der Charakter erhalt jede 6. Runde (jeweils um .00 und .30
Uhr / NPC nur um .00 Uhr) die Anzahl Lebenspunkte gemass Regeneration und die Anzahl
Manapunkte gemass Auffrischung. Falls der Charakter die letzten sechs Runden auf einer Pritsche
lag und alle Teile (1-5) tbersprungen hatte (als aktiver Charakter), gelten die doppelten Werte, falls
er dasselbe auf einem Daunenbett getan hat, die dreifachen Werte. Die Maximalwerte bei den
jeweiligen Werten kdnnen dadurch nicht tberschritten werden.




Mudigkeit: Zudem erhalt der Charakter pro 9 Runden (Begonnen bei 0.00 Uhr) ein Kreuz bei
Midigkeit, sind alle Kreuze besetzt, kann man sie bei Todmudigkeit machen, was aber negative
Auswirkungen auf den Charakter hat: -2/-1 pro Kreuz. Wenn der Charakter die letzten 9 Runden
nichts getan hat (Teile 1-5 Ubersprungen), wird 1 Kreuz radiert statt geschrieben, falls er zudem auf
einer Pritsche lag, werden 2 Kreuze radiert und keins wird hinzugefigt, falls er in einem
Daunenbett lag, werden 3 Kreuze radiert und keins hinzugeftigt.

Bewusstlosigkeit (k.0.): Wenn ein Charakter am Ende der Verrechnung weniger als 10
Energiepunkte hat, kann er k.o. gehen (muss aber nicht). Wer Kk.o. ist, muss die Teile 1-5
uberspringen, bis er wieder einen Energiewert von tber 10. Zudem kann er als Bewusstloser keine
Diebstéhle bemerken. Jemand der k.o. ist, wird von den meisten Kreaturen nicht mehr angegriffen.
Eine Ausnahme sind Dadmonen und Elementarwesen. Sie toten den Charakter. Ebenfalls eine
Ausnahme sind Drachen und Oger, die bewusstlose Charaktere fressen und dafiir 50 Energiepunkte
erhalten.

Tod: Der Charakter stirbt und wird aus dem Spiel entfernt, falls am Ende der Phase 6 Folgendes der
Fall ist: Der Energiewert ist O oder weniger, alle Felder bei Todmuidigkeit sind mit Kreuzen besetzt,
der Charakter steckt seit 10 Runden in einer Todesfalle oder der Charakter ist im Wasser und hat
durch die Temporeduktion darin einen Wert unter 0. In den Féllen 1 und 2 werden die
Ausristungsgegenstande am Ort seines Todes deponiert, in den Féllen 3 und 4 wird die Ausrlistung
ebenfalls ganz aus dem Spiel entfernt.

Aufsteigen: Falls der Charakter mit seinen Erfahrungspunkten eine Grenze (berschreitet (die erste
Grenze ist 30 Erfahrungspunkte, die zweite 80, die dritte 160 usw.), dann muss der Charakter
aufsteigen. Gemass der Liste wird Energie, Mana, Angriff und eventuell Schaden geéndert. Wenn
ein Barbar von Stufe 0 auf 1 aufsteigt, so geht die Energie von 55 auf 63, Mana von 5 auf 6, Angriff
von 0 auf 1, zusétzlichen Schaden verursacht der Barbar erst mit Stufe 6, dann wieder bei 11, 16
und schliesslich noch einmal bei 20. Mit dem Aufsteigen erhdlt der Barbar auch neue
Zauberspriiche hinzu. Wahrend er bei Stufe 0 nur ,,Harter Angriff* sprechen kann, so erhalt er bei
Stufe 2 den Zauberspruch ,,Defensive* hinzu. Wichtig ist beim Aufsteigen jeweils der Angriffswert.
Fur die Liste wird er gerundet (immer auf), jedoch gedanklich bleibt der exakte Wert. Somit hat der
Barbar bei Stufe 3 Angriff 2 (3*0,8=2,4). Falls ein Gladiator, Arenaheiler, Ritter oder Krieger eine
gewisse Stufe erreicht, erhalt er +1/+1 gegen eine Art von Gegnern. So hat der Drachenbéandiger
+1/+1 gegen Drachen je 2 Stufen. Somit hat ein Drachenbandiger der Stufe 9 +4/+4 gegen Drachen.
Falls dieser Charakter gegen einen Drachen kampft, so kann er gegen diesen mit den verbesserten
Angriff- und Abwehrwerten kdmpfen. Falls er gleichzeitig von einem Drachen und einer anderen
Kreatur bekampft wird, so gelten die verbesserten Werte nur gegen den Drachen. Diese Fahigkeit
dieser Typen wird auf dem Charakterbogen unter Extraangriff eingetragen. Wenn ein Charakter
aufsteigt, so erhélt er zudem 3 Extrapunkte. Diese kann er in der Tasche deponieren oder gleich
verwenden. Fur 3 Punkte erhélt er 2 Energie- oder Manapunkte. Diese werden in den Feldern vor
Energie/Mana eingetragen und zudem zum Maximalwert addiert. Fir 12 Extrapunkte kann man
einen zusétzlichen Schadenspunkt verursachen. Dieser wird bei Extraschaden und bei allen Waffen
eingetragen (ein Messer macht dann Schaden W3+1). Fir 9 Punkte kann der Angriffswert um 1
erhoht werden. Die Zahl kommt ins Feld hinter dem ersten + und wird in den letzten beiden Feldern
mit dem anderen Angriffswert addiert. Fir 6 Erfahrungspunkte kann man sein Gliick um 5 %, das
Tempo um 1, die Last um 5 oder die Reichweite um 2 erhéhen. Die neuen Werte werden an den
entsprechenden Orten eingetragen. Fir 12 Punkte kann man auch den Regenerationswert oder den
Auffrischungswert erhdhen. Zudem kann man fir 9 Punkte den Angriffswert gegen eine bestimmte
Kreatur um +4/+4 erhéhen (wird bei Extraangriff eingetragen). Als bestimmte Kreatur gilt
Feuerdrache. Ein Drachenbandiger der Stufe 6 hat somit +7/+7 gegen Feuerdrachen und +3/+3
gegen die anderen fiinf. Dieser +4/+4 ist kumulativ. Fir 6 Extrapunkte kann man einem Charakter
Schutz geben (vor Brand zum Beispiel). Jemand mit Schutz erh&lt den Schaden von ,,Brand“ (B)
oder von ,,Feuerwaffen* (B) nur bei 1 und 2. Fir zusatzliche 9 Punkte kann der Schutz zu einer
Immunitat verbessert werden. In diesem Fall erhélt der Charakter durch diese Dinge Uberhaupt
keinen Schaden mehr. Es ist jedoch darauf zu achten, dass Brand-Immunitét nur vor ,,Brand®, nicht
aber anderem wie ,,Krankheit“ schiitzt.




Die Runde der NPC

Haben alle Charaktere ihre Runde beendet, kommen die NPC an die Reihe. NPC, die wahrend der
Runde der Charaktere starben, sind nun bereits aus dem Spiel entfernt. Die Charaktere haben
insofern einen Vorteil, da die NPC wahrend der Charakterrunde nur passiv sind und nicht angreifen
oder zaubern dirfen. Daflr durfen Charaktere wahrend der NPC-Runde nur passiv teilnehmen.
Auch Ubernommene NPC werden wahrend dieser Runde gespielt. lhr Besitzer erhélt die
Erfahrungspunkte, die die Kreatur durch zugefiigten Schaden erhalten wirde, denn NPC erhalten
keine Erfahrungspunkte. Ansonsten ist der Ablauf dieser Runde genau gleich. Alle Kreaturen mit
dem Vermerk (+) hinter ihrem Namen tragen Waffe und Helm und kénnen Ziel von auf diese
Dinge gerichteten Zauber sein.

Optionale Regel: Fir jeden erfolgreichen Angriff, jeden abgewehrten Angriff und jeden Zauber
erhalten die NPC 2 Erfahrung. Sie steigen bei den gleichen Erfahrungswerten wie die Charaktere
auf. Wenn sie aufsteigen, erhalten sie +1/+1 und 5 Energie und 10 Mana. Bei jeder vierten Stufe
erhalten sie zudem Schaden +1.

Fordern, Verkaufen und Kaufen

Wenn ein Charakter 3 Runden nacheinander in der Mine fordert, dann erhélt er ein Eisen (jeweils
zu den Zeiten .00, .15, .30 und .45 Uhr. Dieses wird auf dem Charakterbogen notiert. Hat ein
Charakter Gluck 100 %, so ist bereits das zweite Eisen, das er fordert, ein Eisen +1. Es wird separat
notiert. Das gleiche gilt bei der Gewinnung von Holz durch Untote oder Spinnen. Beim dritten
Untoten (Spinne), den ein Charakter mit 80 % Gliick totet, erhdlt er ein Holz +1. Ein Holz +1 wiegt
genau so viel wie ein Holz +0 (Eisen wiegt 12, Leder 6, Holz 4). Dasselbe gilt fur alle +2 und +3.
Der Unterschied besteht darin, dass die Zivilisten mit diesen Spezialteilen bessere Waffen herstellen
kdnnen. Denn wenn Stadtschmied flr einen Hammer fiinf Holz +1 und fiinf Eisen +1 verwendet (Es
muss zwingend 100 % +1 sein), dann erhélt er anstelle eines Hammer einen Hammer +1. Ein
Hammer +1 gilt als magische Waffe und verursacht W12+1 statt W12 Schaden. Ein Hammer +3
verursacht sogar W12+3 Schaden. Samtliche Rustungsgegenstdnde +1 geben eine zusétzliche
Abwehr. Zudem haben alle Dinge +1 den Doppelten Wert der Dinge +0. Der Schmied zahlt fiir ein
Eisen +1 200 Goldmiinzen (Eisen ist 100, Leder 50 und Holz 30 Goldmiinzen wert), und fur einen
Hammer +1 sogar 2800 Goldminzen (der Schmied zahlt fur Waffen nur jeweils 70 % des
Kaufpreises). Waren +2 sind das dreifache, Waren +3 sogar das vierfache wert.

Pfeile, Steine und Bolzen kosten jeweils 5 Goldmiinzen pro 10 Stiick.

Der Schmied der Stadt kauft alle Waffen und die drei Waren. Zudem verkauft er alle nicht
magischen Waffen, aber auch alle magischen Waffen, die er erworben hat. Er zahlt bei den Waffen
aber immer nur 70 % des Werts. Zudem ist der NPC-Schmied, die NPC-Wirte, der NPC-Konig wie
auch der NPC-Kramer und der NPC-Priester unverwundbar (das heisst, sie kdnnen nicht getotet
werden). Der Kramer kauft alle Tranke und Pferde, und verkauft diese auch wieder. Fur kleine
Trénke verlangt er 30, fiir grosse 50 Goldminzen. Er zahlt beim Ankauf jeweils die Hélfte. Pferde
nimmt er fur 70 % des Verkaufspreises zuriick. Bei den Wirten kdnnen Getrénke erworben werden,
ein Bier kostet 5 Goldmiinzen und gibt sofort 5 Energiepunkte. Ein Wein kostet 10 Goldminzen
und gibt sofort 12 Energiepunkte, ein Schnaps kostet 15 und gibt sofort 20 Energiepunkte. Die
Miete in einem Massenzimmer betragt 3 Goldminzen pro Nacht, die Miete in einem
Daunenbettzimmer 10 Goldmiinzen. Beim Konig der Stadt konnen H&user und Villen erworben
werden. Ein Haus kostet 200, ein Doppelhaus 350 Goldminzen. Sie enthalten eine (zwei) Pritschen
und ddirfen nur vom Besitzer, von ihm Befugten und von Wachen betreten werden. Eine Villa kostet
600, eine Doppelvilla 1000 Goldmiinzen. Sie enthalten ein (zwei) Daunenbetten und einen kleinen
Brunnen, der 2 Lebenspunkte pro Runde gibt. Die Villa darf nur vom Besitzer und von ihm Befugte
Personen betreten werden. Der Besuch der Messe ist gratis (Spenden sind willkommen). Die Messe
dauert von 6.00-7.30 Uhr und von 20.00-21.30 Uhr und fillt Lebens- und Manapunkte wieder voll
auf und nimmt 5 Midigkeitspunkte, falls man wahrend der ganzen Messe anwesend ist.

Ausldsen / Nacht
Wenn ein Charakter in ein ihm fremdes Gebiet tritt, wird er von Kreaturen tberfallen. Welche
Kreaturen und wie viele es sind, sagt die Tabelle im Anhang. Wenn jemand ein Tier mit Wrfel 4




auslost, dann erscheint Schattenwolf bei einer 1, ein Wolf bei einer 2, ein Eiswolf bei einer 3 und
ein Bar bei der 4. Wahrend der Nacht (dauert von 20.00-4.00 Uhr) wird der gewdirfelte Wert um 1
erhoht. das heisst, bei einer 1 kommt ein Wolf, bei einer 2 ein Eiswolf usw. Zudem ist wéhrend der
Nacht die maximale Reichweite 12 und die maximale Bewegungsweite ebenfalls 12. Alles andere
bleibt gleich. Wurfelt man wéhrend der Nacht eine 10, so erscheint eine +)-Kreatur. Ist der Zauber
»Vulkan“ aktiv, gilt ebenfalls die Nachtregel.

Ruf, Wachen und Turniere
Jeder Charakter hat einen Ruf. Der Ruf ist zu Beginn 10. Ein Ruf ber 10 heisst gut, ein Ruf unter
10 bose. Man verliert Ruf, wenn man grundlos eine Person angreift oder bestiehlt.

Ruf 0-6 7-9 10 11-13 14-20
0-6 +2 +1 0 -1 -2
7-9 +1 0 -1 -2 -2
10 0 -1 -2 -2 -3
11-13 +1 0 -1 -2 -2
14-20 +2 +1 0 -1 -2

Der Ruf wird sofort verdndert, falls jemand einen anderen bestiehlt oder angreift. Der Bestohlene
bzw. Angegriffene Charakter erhélt die gegenteilige Rufédnderung. Wenn jemand mit Ruf 7
jemanden mit Ruf 10 angreift, so geht derjenige mit Ruf 7 hinab auf Ruf 6 und derjenige mit Ruf 10
hinauf auf Ruf 11. Charaktere, die anderen zu Hilfe eilen, dirfen ihren Ruf um 1 erhéhen, um 1
senken oder ihn auf dem selben Niveau lassen. Der Ruf kann 20 nie Ubersteigen und O nie
unterschreiten.

Wenn jemand er Gilde beitritt, verliert er 2 Rufpunkte. Er darf dafur sich im Haus der Gilde
aufhalten und den Geheimgang beniitzen. Zudem wird er von ,,Raubern* nicht angegriffen und kann
diese Beeinflussen. Wenn jemand in die Wache eintreten will, so muss er mindestens einen Ruf von
7 haben und es durfen noch nicht alle Platze belegt sein (Die grosse Stadt hat 8 normale Platze und
4 Hochwachenplétze, die Festung hat 6 Platze). Falls dies der Fall ist, kann er der Wache beitreten.
mit dem Beitritt in die Wache verpflichtet sich der Charakter dazu, den Anordnungen des Konigs
Folge zu leisten und an keinen Turnieren teilzunehmen. Zudem muss der Ruf mindestens 7 sein. ist
das nicht mehr der Fall, wird er fristlos entlassen und erhélt fir diesen Tag kein Gold mehr. Dafur
erhalt er beim Eintritt in die Wache 2 Rufpunkte und 50 Goldminzen pro Tag inkl.
Schlafgelegenheit in der Kaserne. Wer einen Ruf von mindestens 11 hat, der darf in die Hochwache
eintreten. Die Hochwache bewacht das Gelande der Reichen hinter dem Zaun. Die Hochwache
erhalt beim Eintritt 3 Rufpunkte und hat ein Tageseinkommen von 80 Goldmiinzen. Wenn der Ruf
einer Hochwache unter 14 sinkt, wird sie fristlos entlassen. Die Hochwache darf zudem nur Leute
mit Ruf 10 oder mehr und die Villenbesitzer passieren lassen. Werden durch einen Uberfall alle
Wachen k.o. geschlagen, erhalten die Wachen am Ende des Tages kein Geld.

Einmal taglich veranstaltet der Wirt ein Turnier. Dafiir muss eine 2*-Anzahl am Turnier teilnehmen.
Die Teilnahme ist fur jedermann zuganglich, der Wirt hat aber das Recht, diejenigen mit dem
schlechtesten Ruf zu sperren, um eine 2*-Zahl zu erhalten. Es kampfen jeweils einer gegen einen.
Gewonnen wird durch k.o. des Gegners. Der Sieger kommt in die nachste Runde. Wer den Gegner
totet, wird disqualifiziert. Bei Unentschieden sind beide ausgeschieden. Hat ein Kdmpfer aus irgend
einem Grund keinen Gegner, hat er gewonnen und kommt in die nachste Runde. Derjenige, der am
Schluss Gbrig bleibt, erhalt 200 Goldmiinzen, der zweite 50.

Unterwegs
Der Weg von einer Platte zur nachsten ist 100 Felder. Wenn ein Charakter an einer bestimmten

Stelle die Platte verlasst, kann er auf diesem Weg zur néchsten Platte keine Aktionen ausfiihren. Zu
Beginn des Verlassens rechnet man die Zeit aus, um welche er auf der anderen Platte ankommt, und
tragt diese Zeit unter Magien mit dem Vermerk ,,Unterwegs* ein. Stirbt ein Charakter auf diesem
Weg, wird er mit all seiner Ausristung aus dem Spiel entfernt. Sterben kann ein Charakter auf
diesem Weq, falls er bei todmiide alle Kreuze hat oder wenn ein Zauberspruch weiterhin Schaden
bewirkt, denn Wirkungen von Zaubern halten auf diesem Weg an. Auch gilt auf den Wegen noch
die Wirkung von globalen Zaubern. Anhalten unterwegs ist verboten.

NPC dirfen ebenfalls die Pfade beniitzen.




Auferstehung

12 Stunden nach dem Tod eines Charakters hat der Spieler die Mdglichkeit, seinen Charakter
wieder ins Spiel zu bringen. Falls er dies tut, werden dem Charakter sémtliche Gegenstéande und /
oder alles Geld genommen. Auch wird er enteignet, falls er ein Pferd, Haus oder eine Villa besass.
Zudem werden die Erfahrungspunkte um 20 % gesenkt (Wenn der Charakter z.B: 90
Erfahrungspunkte hatte, hat er nach dem Auferstehen 72). Falls er damit unter eine Aufstiegsgrenze
gelangt (ist in diesem Beispiel der Fall, Grenze ist 80), so werden auch die anderen Werte nach
unten angepasst. Hat man all dies getan, erhélt der Charakter 300 + X*40 Goldminzen, wobei X fiir
die Stufe steht.

Selbstverstandlich kann der Spieler auch einen neuen Charakter bringen. Dieser beginnt wie alle
anderen (mit 0 Erfahrung).

Ziel des Spiels

Ein mogliches Ziel des Spiels ist die Ermordung von ,,Luzifer”. Man kann aber auch nach einer
Ermordung ,,Luzifers* weiterspielen. In diesem Fall wird der Bezwinger von ,,Luzifer zum neuen
Bosen. Fur diese Aufgabe erhélt er Angriff +3, Abwehr +3, Flugfahigkeit, Schaden +2, Energie
+50, Mana +20, Auffrischung +1, Regeneration +1 und erhalt Kontrolle tber alle Kreaturen, die
nicht von anderen kontrolliert sind. Zudem erhélt er 5000 Goldmunzen fir den sofortigen Kauf von
Gegenstanden (keinen Schmied nétig). Auch l6st er nicht mehr aus und erhdlt auch keine
Erfahrungspunkte von seinen Kreaturen. Gelingt es diesem neuen ,,Eigenname®, alle anderen
Charaktere zu bezwingen, hat er das Spiel gewonnen. Wird jedoch er getotet, erhalt sein Bezwinger
die neuen Attribute.

Zuséatzliche Regeln

Schaden -1 bedeutet bei - Schilden / Helmen: - Der Trager erhélt einen Schaden weniger
Rustungen (wichtig!: gilt nur bei Angriffen von Waffen)
- Waffen - Die Waffe macht einen Schaden weniger

- Zwerge durfen Fernkampfwaffen tragen, dirfen diese jedoch nicht benitzen. Das gleiche gilt
auch bei anderen Einschrankungen.

- Man darf jeweils ein paar Stiefel, ein paar Armbander und von bis zu 4 Ringen je einen besitzen.

- Wird zuerst die Verzauberung ,,Armlahmung* und danach ,,Kraft des Windes* auf den gleichen
Charakter gesprochen, so hat der Charakter Angriff 7 wéhrend beide Zauber wirken. Werden sie
jedoch in umgekehrter Reihenfolge gesprochen, so hat er Angriff 0

- Die Peitsche kann jemanden fesseln. Dies ist permanent bis zum Entfesseln. Solange jemand
gefesselt ist, ist die Peitsche nicht brauchbar, dafur hat der Gefesselte Angriff %2, Abwehr %2 und
Tempo Y.

- Nur die Réuber des Aussengebietes nehmen auch an Angriffen auf die Stadt teil.

- Kreaturen, die einen Schatz oder eine Briicke bewachen, verlassen ihr Gebiet nicht.

- Es dirfen nie 2 Charaktere/Kreaturen am gleichen Ort sein, aber sie durfen Gbereinander gehen,
solange der eine den anderen nicht daran hindert. Kaémpfende Charaktere/Kreaturen dirfen
niemanden am Passieren hindern.

- Wenn mehrere Personen das Gleiche aufheben mdchten, dann kann der Besitzer zuerst einen
Gegenstand aufheben. Danach kommt derjenige (nicht-Besitzer), der den kiirzesten Weg hatte,
usw. Sind alle durch, beginnt es von vorne.

- Stirbt jemand, der Kreaturen kontrolliert, so werden die beschworenen aus dem Spiel entfernt,
die Ubernommenen gehen zurlick in das ehemalige Besitztum.

- Wenn jemand durch einen Gegenstand Schutz erhdlt, muss er sich zuerst wirklichen Schutz
geben, bevor er eine Immunitét ausbilden kann.

- Die Erbauer und Einsiedler 16sen Fallen nicht aus.

- Kreaturen geben die Waren und die Erfahrung nur, wenn sie getotet werden.

- In Streitfallen wird immer gegen den Ausfuihrenden entschieden (Bsp: Auf-/Abrunden).

- Wenn jemand eine Falle ausgeldst hat, die mehrmals ausgeldst werden kann, dann kann er diese

entschérfen, ohne danach suchen zu massen.



Diebstahle und das Stellen von Fallen muss unmittelbar beim Betroffenen stattfinden.

Das Zusammensetzen von Waffenteilen kénnen nur Zivilisten vornehmen.

Wenn eine Gruppe einen Auftrag fir eine magische Waffe erfullen will, muss sie alle Gegner
beim ersten Anlauf téten. Alle Teilnehmer der Gruppe kénnen dann jeweils einen Gegenstand
nehmen (bei magischen Waffen) oder auswirfeln (bei Sets und Teilen).

Auch wenn jemand eine Phase tberspringen muss, treten dennoch alle Wirkungen ein. So kann
jemand, der Phase 4 (Angreifen) Uberspringen muss, dennoch angegriffen werden und Schaden
erhalten.

Zauber konnen auch auf sich selbst gerichtet werden, falls nichts anderes verlangt wird.
»Zauberer bezeichnet bei den Effekten den Wirker des Zaubers.

Musiker erhalten die Erfahrung jeweils am Ende eines Lieds (auch bei O-Liedern), wobei das
Mana aller Runden fur die Erfahrungsberechnung zusammengezahlt wird.

Betroffene kdnnen mehrfach vergiftet (oder anderes) werden, in einem solchen Fall wird jedes
einzeln ausgewdrfelt.

Bei Zaubern, die mehr als einen betreffen, muss der Wert fur jeden separat ausgewdrfelt werden.
Macht eine Waffe durch einen Zauber vollen Schaden, muss Vergiftung (oder anderes) trotzdem
ausgewdrfelt werden.

Bei grossflachigen Schadenszaubern wie ,,Hagel”“ erwachen die Bewusstlosen und kdnnen
wieder normal handeln.

Charakterangaben miussen anderen Spielern nicht preisgegeben werden, falls dies nicht
erforderlich ist. Bargeldbetrage werden erst bekannt gegeben, wenn der Zaubereffekt eintritt.

Ein Dreifachschuss kostet insgesamt 5 Schusse, 2 als Spruchkosten, 3 fir die geschossenen. Das
gleiche gilt flr die anderen.

Ewiger Pfeil und Magischer Bolzen geben einen unbegrenzten Schussvorrat.

Eine Ware +4 erhalt man beim NPC-Schmied flr [Ware, Ware +1, Ware +2 und Ware +3].

Ueberraschungsangriffe:

Platte 1 (Stadt): 1) kleine Grabkammer: Skelett (+) grosse Grabkammer: Skelett (+)

1.Untergeschoss: W4 / W4 ; jeweils Untote

2.Untergeschoss: W8 / W8 / W6+2 ; jeweils Untote

3.Untergeschoss: W10 / W8+2 / W6+4 ; jeweils Untote

=> Alle 9 Gegner getotet =» Magische Waffe der Untoten
2) Gilde: W4 / W4 | W6 ; jeweils Rauber

Platte 2 (Flussland): 1) 1. Kustenstreifen: W3/ W3 ; jeweils Tiere

2) 2. Kustenstreifen: W4 / W4 ; jeweils Tiere
3) Tierhohle: W6 / W4+2; jeweils Tiere
1.Untergeschoss: W8 / W8 / W6+2 ; jeweils Tiere
2.Untergeschoss: W10 / W8+2 /W6+4 ; jeweils Tiere
=> Alle 8 Gegner getdtet =» Magische Waffe der Tiere
4) 3. Kistenstreifen: W3/ W3 ; jeweils Spinnen
5) 4. Kustenstreifen: W4 / W4 ; jeweils Spinnen
6) Spinnenhdhle: W5 / W5 ; jeweils Spinnen
1.Untergeschoss: W6 / W6 / W4+2 ; jeweils Spinnen
2.Untergeschoss: W8 / W6+2 / W4+4 ; jeweils Spinnen
=>» Alle 8 Gegner getotet =» Magische Waffe der Spinnen
7) Bricke: W3 (Troll)
8) Gebiet vor Orkburg: W6 / W6 / W6 / WA+2 [ WA+2 ; jeweils Ork
9) Orkburg: W8 / W6+2 ; jeweils Ork
Untergeschoss: W10 / W8+2 / W6+4 ; jeweils Ork
=> Alle 10 Gegner getotet =» Magische Waffe der Orks
10) Ogerturm: W3+1 (Oger) =» Magischer Waffenteil



Platte 3 (Rauberlager):

Platte 4 (Festunq):

Platte 5 (Mine):

Platte 6 (Drachenhorst):

AReichiweiten von JAPL
Goblinschitze 14
Orkschitze 16
Orkschamane 18
Elite-Schamane 20
Yetholten con APL

1) Aussenhof: W4 / W4 / W8 ; jeweils Rauber

2) Innenhof: W8 / W8 / W8 /W6+2 / W4+4 ; jeweils Rauber
Untergeschoss: W8+2 / W6+4 ; jeweils Rauber
=> Alle 10 Gegner getotet =» Magische Waffe der Rauber

1) Kistenstreifen: W4+2 (Tier) / W4+1 (Spinne)

2) Briickengebiet: W4 (Troll) / W4+2 (Tier) / W4+1 (Spinne)

3) Waldkdiste: W4+2 (Tier) / W6+2 (Tier) / W4+1 (Spinne)

4) Turmkuste: W6+4 (Tier) / W5+3 (Spinne) / W4+1 (Ogre)
=> Alle 3 Gegner getdtet =» Magische Waffe des Waldes

5) Zentralwald: W4+1 (Spinne) / W5+2 (Spinne) / W4+2 (Tier)

6) Eckenwald: W6+4 (Tier) / W5+3 (Spinne)

1) Briicke: W3+1 (Troll)
2) Flache: W6+4 / W6+2 / W6+2 [ W4+2 | W4+2 ; jeweils Ork
3) Minendach: W3/ W3+1; jeweils Oger =» Magischer Waffenteil
4) Mine: W5 (Golem)
1.Untergeschoss: W4 (Elementarwesen) =» Eisenforderung
2.Untergeschoss: W3+1 (Damon) =» Magischer Waffensetteil

1) Ebene: W5 /W5 / W5 ; jeweils Riesen
2) Rampe: W4 (Riese)
3) Ogerburg: W4 / W4 [ W3+1 ; jeweils Oger
Untergeschoss: W5 / W3+2; jeweils Oger
=> Alle 3 Gegner getétet =» Magische Waffe der Oger
4) 1. Briicke: W4+1 (Troll)
5) Gebiet um Mine: W5/ W5 ; jeweils Riesen
6) Mine: W4+1 (Golem)
1. Untergeschoss: W4 / W4 ; jeweils Elementarwesen
=> Eisenfdorderung
2. Untergeschoss: W4 / W3+1 ; jeweils Ddmon

=>» Magischer Waffensetteil und Eisenforderung (Gliick +10%)

3. Untergeschoss: Teufel (+) =» Magische Waffe des Teufels
7) 2. Brucke: W3+1 (Troll)
8) Drachenhorst: W6 / W6 ; jeweils Drache

=>» Beide Gegner getotet =» Magische Waffe der Drachen

Skelettschitze 14 Schitze
Zombieschitze 16 Elite-Schiitze
Totenwéchter 18 Raubermagier
Totenmonarch 20 Felswerfer

16
18
18
20

Alle NPC greifen an, falls es ihnen moglich ist. Mit Ausnahme der Orks greifen die Kreaturen
immer den nachstbesten Charakter an. Die Orks greifen alle zusammen den gleichen Charakter an.
NPC greifen keine Bewusstlosen an (Ausnahme: Oger, Dd&monen, Drachen und Elementarwesen).
Einheiten mit K = Klettern durfen Mauern fir den Wert der Mauerhthe tberwinden.

Wichtig !!!

Reiter = Person auf einem Pferd reitend

Ritter = Mitglied einer Kaste

(hier Charaktertyp)



Uharnktere:

Barbar

Barbarenzauber bis 20

()

Higelbarbar Traglast +10

Flachlandbarbar Tempo +2
Angriff 0+0,8
Energie 55+ 8
Mana 5+1
Schaden+1 6,11,16,20
Regeneration 6
Auffrischung 1
Gladiator (5)

Gladiatorenzauber bis 20

Drachenbéndiger +1/+1 je 2 St.
Ogerbandiger +1/+1 je 2 St.
Elementarbandiger +1/+1 je 2 St.
Riesenbandiger ~ +1/+1 je 2 St.
Golembandiger  +1/+1 je 2 St.
Dé&monenbéandiger +1/+1 je 2 St.

Angriff 0+0,7
Energie 50 +7
Mana 10+2
Schaden+1 St. 6,11,16,20
Regeneration 5
Auffrischung 2
Krieger (5)

Kriegerauber bis 20

En: 50+8 / bel. Schutz

En: 50+6/ An: 0+0,8
Orksoldat +1/+1 je 3 St.
Trollsoldat +1/+1je 3 St.
Spinnensoldat +1/+1 je 4 St./ G-I

Krieger
Kampfer

Angriff 0+0,7
Energie 50 +7
Mana 10+2
Schaden+1 St. 6,11,16,20
Regeneration 5
Auffrischung 2
Ritter (5)
Ritterzauber bis 20

Jager +1/+1 je 3 St.
Chaos-Ritter +1/+1je 3 St.
Ritter +1/+1je 5 St.

Lord En: 50+6(4)/ Ma: 10+3(3)

Angriff 0+0,6
Energie 50 +7
Mana 10+2
Schaden+1 St. 6,11,16,20
Regeneration 5
Auffrischung 2

Paladin
Kriegerzauber bis 13
Element bis 7 oder 4/4
Schutz vor Gegenmagie

(4)

Angriff 0+05
Energie 45+ 6
Mana 15+3
Schaden+1 St. 8,14,20
Regeneration 4
Auffrischung 3
Waidmann  (4)

Kriegerzauber bis 13
Beherrscherzauber bis 7

Angriff 0+0,6
Energie 45+ 6
Mana 15+3
Schaden+1 St. 8,14,20
Regeneration 4
Auffrischung 3
Schitze 4)
Schiitzenzauber bis 20

Angriff 0+0,6
Energie 45+ 6
Mana 15+3
Schaden+1 St. 8,14,20
Regeneration 4
Auffrischung 3
Dieb 4)

Diebeszauber bis 13
Kriegerzauber bis 10

Dieb I. Diebstahl/ 1. Fallen
Wegelagerer s. Diebstahl
Fallensteller s. Fallen
Angriff 0+0,5
Energie 45+ 6
Mana 15+3
Schaden+1 St. 6,11,16,20
Regeneration 4
Auffrischung 2
Zivilisten 4)

Zivilistenzauber bis 20

Angriff 0+0,4
Energie 45+ 6
Mana 15+3
Schaden+1 St. 8,14,20
Regeneration 4
Auffrischung 3

Musiker (3)
Verkinder ~ Zauber(Ver) bis 20
Minneséanger Zauber(Min) bis 20
Marschbléser Zauber(Mar) bis 20
Barde Zauber(Min)/Diebes bis13

|. Diebstahl
Angriff 0+04
Energie 40+5
Mana 20+4
Schaden+1 St. 10,18
Regeneration 3
Auffrischung 4
Feldheiler 3)

Meisterheilerzauber bis 10

Feldheiler Barbarenz. bis 15
Kriegsheiler Kriegerz. bis 10
Ritterheiler Ritterz. bis 10
Angriff 0+0,5
Energie 40+5
Mana 20+3
Schaden+1 St. 10,18
Regeneration 5
Auffrischung 3
Arenaheiler (3)

Meisterheilerzauber bis 10
Gladiatorenzauber bis 10

Drachenhalter +1/+1 je 4 St.
Ogerhalter +1/+1je 4 St.
Elementarhalter ~ +1/+1 je 4 St.
Riesenhalter +1/+1je 4 St.
Dé&monenhalter ~ +1/+1 je 4 St.
Golemhalter +1/+1 je 4 St.
Angriff 0+0,5
Energie 40+4
Mana 20+4
Schaden+1 St. 10,18
Regeneration 4
Auffrischung 4
Meuchelmdrder(3)

Diebeszauber bis 13
Schwere Fallen

Meuchelmorder I. Diebstahl
Kopfgeldjager En: 40+6(4)
Angriff 0+0,6
Energie 40+5
Mana 20+ 3
Schaden+1 St. 8,14,20
Regeneration 3

Auffrischung 3

Scharfschitzen(3)
Diebeszauber bis 13
Schiitzenzauber bis 13

I. Fallen/ I. Diebstahl

Angriff 0+0,5
Energie 40+5
Mana 20+ 3
Schaden+1 St. 8,14,20
Regeneration 4
Auffrischung 2
Avatar (3)
Element bis 13 oder 10/4
Immunitét vor Gegenmagie
Angriff 0+04
Energie 3B +5
Mana 25+4
Schaden+1 St. 10,18
Regeneration 3
Auffrischung 4
Kleriker (3)

Kriegerzauber bis 7
Beherrscherzauber bis 13

Angriff 0+05
Energie 3B +5
Mana 25+4
Schaden+1 St. 10,18
Regeneration 3
Auffrischung 4
Meisterdieb  (2)

Meisterdieb Diebeszauber bis 20
s. Fallen / s. Diebstahl

Trickdieb  Diebeszauber bis 13
Element bis 10 oder 7/4

I. Fallen / I. Diebstahl

Angriff 0+04
Energie 30+4
Mana 30+4
Schaden+1 St. 8,14,20
Regeneration 2
Auffrischung 3
Einsiedler (2)
Element bis 14 oder 10/4

|. Diebstahl

keine Fallenauslésung

Angriff 0+04
Energie 30+3
Mana 30+6
Schaden +1 12,20
Regeneration 3
Auffrischung 4



Zauberer (2)

Element bis 20, 14/7 oder 10/6/6
Schutz vor Gegen- und Magie

Angriff 0+0,3
Energie 30+2
Mana 30+7
Schaden+1 St. 12,20
Regeneration 2
Auffrischung 5
Druide (2)

Schamane (2)

Beherrscherzauber bis 20

Angriff 0+0,3
Energie 30+2
Mana 30+7
Schaden+1 St.12,20
Regeneration 2
Auffrischung 5

Meisterheiler (1)

Meisterheilerzauber bis 20

Angriff 0+0,3
Energie 30+2
Mana 30+6
Schaden+1 St.15
Regeneration 4
Auffrischung 5
Magier 1)

Element bis 20, 14/7 oder 10/6/6
Immunitét vor Gegen- und Magie

Angriff 0+0,2
Energie 30+1
Mana 30+8
Schaden+1 St.15
Regeneration 1
Auffrischung 6
Charakterarten

Mensch (normal)
Mensch (Athlet)
Mensch (Gliickspilz)
Mensch (Tarzan)
Mensch (Hiine)
Mensch (Stadtbewohner)
EIf (Krieger)

Elf (Magier)

Halbelf

Zwerg

Halbmensch

Gnom

Halbling

Gluck

(in %)

©OO~NOOUIAWNPF

Last
50
50
50
55
60
40
45
45
50
60
60
40
50

o

TempoReichweite

10
12
10
11
10
10
11
12
11

8

9

9
10

(8]

W o o N P P N P P

=
o

W o o N P P s g N P P

[N
a1

[ T T T T T R T R R T T T T T T T T T T T N L T T T T T S T T S T S S o T T B T B

18
18
16
20
16
18
16
20
18
14
16
16
16

N
o

W o o N P s P N P P

25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95100
S ) L o111
- - - 111 - 11
- - -1 1 1 - -1 -2
- - - 11 1 - - 11 - 21
- 101 - - 1 - -2 -1
1 - - - 11 - - 2 - 1 -
- - - -1 - - 2 -1 1 2
- - - 11 - - - 2 -1 - - -
- - 1 - - - -2 -1 2 3
- -1 - -2 - 11 - -
-1 - - 2 - -1 - - 2 -
1 - - -2 - -1 1 - - 3
- - - 2 - - - -2 -
- - - 2 - - 1 1 - - 3
- - -1 -1 - 2 -
- -2 1 - - - 3
-2 - - -1 2 -
2 - - 1 - - -3
- - - 1 - -1 2 -
- - - - -1 - -
- - - - 2 3
- -1 -1 -
-1 - - - 2 - 3
1 - - 1 - -
- - - - 2 - 3
So1 - -2 -3
1 g
v -8 Aufsteigen
- - - 3
- -2 - 01: 30
.. 3 02: 80
o 03: 160
- 04: 300
2 . 05: 470
I 06: 750
- -3 07: 1200
L 08: 1800
. 3 09: 2750
. 10: 4000
3 11 6000
12: 9000
13: 12500
14: 18000
15 25000
16: 34000
17: 45000
; ; 18: 60000
Gewicht / Preis L. 78000
20: 100000
Leder 4/30
Holz 6/50
Eisen 12/100
Gluck Angriff Extras
10 0 Waffenpreis —10 %
10 0 Fallschaden %, keine Hackwaffen
25 0 Extragold 10%
5 0 keine Hackwaffen
0 +1 keine Schusswaffen
20 -1 Waffenpreis —20 %, Hotel gratis
10 +1 keine (5)er Waffen
10 0 keine (3-5)er Waffen
15 0 keine (5)er Waffen
15 +1 keine Schusswaffen
15 0 keine Schusswaffen, Extragold 10%
40 -1 Extragold 50%
30 -1 Extragold 25%



eanet

(Regeneration/Auffrischung nur stiindlich)

Orks: An. Ab. Scha. Te. En. Ma. Reg. Auf.  Erf Geld
1)Goblin (+) 0 3 w4+l 13 30 0 3 0 0 20
2)Goblinschitze (+) 0 3 W4+0 13 30 0 3 0 0 30
3)0rk (+) 2 6 W6+2 12 50 0 5 0 10 40
4)Orkschiitze (+) 2 6 weée+l 12 50 0 5 0 10 50
5)Kobold (+) 5 4 wge+l 15 60 0 5 0 20 80
6)Fimir (+) 4 8 2W4+1 10 80 0 5 0 30 100
7)Orkschamane (+) 2 6 W6+0 10 50 40 5 4 50 50
8)Elite-Ork (+) 7 1 w10+1 12 100 0 6 0 50 100
9)Elite-Kobold (+) 10 9 w10+1 15 100 0 6 0 50 100
0)Elite-Fimir (+) 9 13 w12+0 10 125 0 7 0 75 120
+)Elite-Schamane (+) 8 12 wi10+1 10 120 80 8 8 100 150
Untote:

1)Skelett (+) 0 5 w6+l 10 50 0 4 0 10 0
2)Skelettschiitze (+) 0 5 We6+0 10 50 0 4 0 20 0
3)Zombie (+) 3 5 W8+1 8 60 0 5 0 20 Holz
4)Zombieschitze (+) 3 5 W8+0 8 60 0 5 0 30 Holz
5)Mumie (+) 6 10 2W4+1 8 80 0 5 0 50 Holz
6) Totenwachter (+) 2 6 W6+1 10 60 40 5 4 30 2 Holz
T)Elite-Skelett (+) 5 10 w8+l 10 100 0 6 0 100 0
8)Elite-Zombie (+) 8 10 W10+1 8 120 0 6 0 100 2 Holz
9)Elite-Mumie (+) 11 15 Wi12+1 8 150 0 7 0 100 3 Holz
0)Pharao (+) 18 20 2W8+0 10 180 0 8 0 200 5 Holz
+)Totenmonarch (+) 15 20 2W6+1 10 200 80 10 8 250 1000
Tlere:

1)Schattenwolf 1 5 W6+1 15 50 0 4 0 20 0
2)Wolf 4 7 Ws8+1 15 70 0 5 0 30 1 Leder
3)Eiswolf (E) 4 7 Ws8+1 14 70 0 5 0 40 1 Leder
4)Bar 7 10 2W4+1 12 80 0 5 0 50 2 Leder
5)Krokodil 10 7 2W4+1 S10 80 0 5 0 50 1 Leder +1
6)Eisbér (E) 7 10 2W4+1 12 100 0 6 0 80 2 Leder
7)Elite-Wolf 9 12 W10+1 15 100 0 6 0 100 2 Leder
8)Elite-Bar 12 15 2W6+1 12 120 0 6 0 150 3 Leder
9)Elite-Krokodil 15 12 2W6+1 S10 120 0 6 0 100 2 Leder +1
0)Elefant 17 17 wi12+2 12 150 0 7 0 150 4 Leder
+)Elite-Elefant 20 20 2wW8+1 12 250 0 10 0 300 3 Leder +1
Spinnen:

1)Spinne (G) 0 3 W4+0 K8 40 0 3 0 10 0
2)Grosse Spinne (G) 2 5 W6+0 K8 50 0 4 0 30 0
3)Riesenspinne (G) 3 7 W8+0 K8 70 0 5 0 50 1 Holz
4)Phasenspinne (G) 5 10 W10+0 T 100 0 6 0 80 2 Holz
5)Sturmspinne (A) 8 12 W10+0 F10 100 0 6 0 100 2 Holz
6)Virenspinne (K) 8 12 W10+0 K8 120 0 6 0 100 2 Holz
7)Schwertspinne 12 15 2W8+0 K8 150 0 7 0 150 3 Holz
8)Spinnenkdonigin (G) 10 20 W12+1 8 200 0 8 0 200 2 Holz +1
+)Monsterspinne (G) 18 25 2W8+0 K8 300 0 10 0 300 3 Holz +1
Réauber:

1)Pfadfinder (+) 3 5 W6+l 12 60 0 4 0 20 50
2)Hellebarder (+) 6 6 w8+l 10 80 0 5 0 50 100
3)Schitze (+) 6 3 w6+l 10 70 0 4 0 50 100
4)Fechter (+) 10 6 2W4+1 8 100 0 6 0 50 150
5)Elite-Pfadfinder (+) 6 8 W6+3 12 120 0 6 0 40 200
6)Elite-Hellebarder (+) 12 12 w8+3 10 160 0 7 0 100 250
T)Elite-Schiitze (+) 12 6 W6+2 10 140 0 7 0 100 250
8)Elite-Fechter (+) 20 12 2W6+1 8 200 0 8 0 100 300
9)Raubermagier (+) 8 8 W6+1 10 100 80 6 5 100 250
0)Hauptmann (+) 16 18 2W8+0 10 200 0 8 0 200 400
+)Konig (+) 20 20 2W8+0 10 250 0 8 0 200 500



Trolle:
1)Wassertroll (+)
2)Felsentroll (+)
3)Eistroll (E) (+)
4)Riesentroll (+)
5)Trollmeister (+)
+)Trollkénig (+)

Riesen:
1)Riese (+)
2)Hugelriese (+)
3)Flachlandriese (+)
4)Hobhlenriese (+)
5)Felswerfer (+)
+)Gigant (+)

Golem:
1)Steingolem
2)Knochengolem
3)Waldgolem
4)Feuergolem
5)Gargoyle (+)
+)Adamitgolem

Oger:

1)Oger (+)
2)Elite-Oger (+)
3)Oger-Offizier (+)
4)Oger-Oberbefehl. (+)
5)Oger Herrscher (+)
+)Oger Konig (+)

Elementar:
1)Eiselementar (E)
2)Sturmelementar (A)
3)Feuerelementar (B)
4)Erdelementar (G)
+)Elementos (E/A/B/G)

Drachen:
1)Heildrache (L)
2)Eisdrache (E)
3)Sturmdrache (A)
4)Todesdrache (K)
5)Feuerdrache (B)
6)Giftdrache (G)
+)Drachenkdnig (alle)

Damonen:
1)Dé&mon:
2)Feuerdamon (B)
3)Todesdamon (K)
4)Sturmdéamon (A)
5)Teufel (B/K)

+)Luzifer (alle)

An. Ab. Scha. Te. En. Ma. Req. Auf. Erf Geld
4 4 2W4+1  S10 120 0 6 0 50 50
6 6 2W4+2 12 120 0 6 0 70 100
8 8 2W4+2 10 120 0 6 0 100 150
10 10 2W6+1 12 150 0 7 0 100 200
12 12 2W8+0 12 200 0 8 0 150 300
16 16 2W10+0 10 250 0 8 0 200 500

8 12 2W6+0 10 100 0 6 0 100 100
12 12 2W6+1 10 150 0 7 0 150 150
10 16 2W6+1 10 150 0 7 0 200 200
15 12 2W8+0 10 200 0 8 0 250 250
12 12 2W6+0 10 200 0 8 0 250 Eisen +1
18 18 2W8+1 10 300 0 10 0 400 400
10 16 2W6+0 8 150 0 7 0 200 1 Eisen
20 12 2W6+1 10 150 0 7 0 200 5 Holz
12 18 2W8+0 10 150 0 7 0 200 5 Holz
15 15 2W8+0 12 150 0 7 0 200 2 Eisen
10 18 2W6+1 F15 200 0 8 0 200 1 Eisen +1
15 20 2W8+1 8 300 0 10 0 300 1 Eisen +2

7 12 2W6+0 9 120 0 6 0 100 150
10 15 2W6+1 8 150 0 7 0 100 200
12 15 2W6+1 8 150 0 7 0 100 200
15 18 W6/8+0 8 200 0 8 0 200 300
18 20 2W8+0 7 200 0 8 0 300 500
20 25 2W8+2 7 250 0 10 0 500 1000
17 20 W6/8+0 10 200 0 8 0 300 3 Eisen
12 24 2W6+0 F12 200 0 8 0 300 3 Eisen
17 20 W6/8+0 10 200 0 8 0 300 3 Eisen
20 20 W6/8+0 9 200 0 8 0 300 3 Eisen
25 25 2W6+0 10 300 0 10 0 500 5 Eisen
15 18 2W6+1 F20 250 0 10 0 300 500
17 18 2W6+1 F20 250 0 8 0 300 500
15 20 2W6+1 F20 250 0 8 0 300 500
18 17 2W6+1 F20 250 0 8 0 300 500
17 18 2W6+1 F20 250 0 8 0 300 500
15 20 2W6+1 F20 250 0 8 0 300 500
20 25 2W6+0 F20 400 0 10 0 1000 2000

8 12 2W6+1 12 100 0 6 0 200 0
11 16 2W8+0 12 150 0 7 0 300 0
12 15 2W8+0 12 150 0 7 0 300 0
10 15 2W6+1 F15 150 0 7 0 300 0
20 25 2W8+1 F12 250 0 8 0 500 1000
30 30 2W8+0 F15 500 0 10 0 1000 (Sieg!)

(Gewinner wird zu [Eigenname])



Winffen:

Schwerter Schilder
H () ZHS EHS Ge Preis Extras H () Abw. Scha. Ge Preis Extras
Messer 1 1 - W3+0 1 10 W+4| Tartsche 1 2 - - 2 50
Dolch 11 - Wi4+0 2 40 W+3| Rundschild 1 2 +1 - 3 200
Sébel 1 2 W4+l W3+l 3 100 W+2| Mittleres Schild 1 3 - -1 5 500
Kurzschwert 1 2 W5+1 W5+0 4 250 W+1| Grosses Schild 1 3 +1 -1 8 800
Breitschwert 1 3 2W4+0 W6+0 5 700 W+1| Langschild 1 4 +1 -2 10 1500
Langschwert 1 3 2W4+1 W6+0 5 1000 W+0| Turmschild 1 4 +2 -2 12 2500
Bastardschwert 1 4 2W5+0 W6+l 6 1400 W+0| Eliteschild 1 5 +2 -3 15 4000
Zweihandschwert 2 4 W10+1 - 8 1000 W-1
Eliteschwert 2 5 2W5+1 - 9 1800 W-11 Helme
Konigsschwert 2 5 Wi12+1 - 10 3000 W-1 H () Abw. Scha. Ge Preis Extras
. Beschiitzer 0 1 - - 1 40
Stichwaffen Helm 0 2 - -2 100 2.4
H () ZHS EHS Ge Preis Extras| Kriegerhelm 0 3 +1 - 4 300 2.+1
Bajonett 11 - W3+0 1 10 W+4| Breithelm 0 3 +2 - 5 500 2.+1
Degen 1 2 - W4+0 1 40 W+2| Ritterhelm 0 4 +2 -1 7 1000 2.+1
Langdegen 1 2 W4+l W3+l 2 100 W+1| Drachenhelm 0 4 +3 -1 8 1500 2.+1
Speer 1 3 W6+0 W5+0 5 250 W+3| Schwerer Helm 0 5 +3 -2 10 2500 2.+1
Langspeer 1 3 W5+l W4+l 6 350 W+2
Spitzspeer 1 4 W8+0 W6+0 7 600 W+1 i
Lanze 2 4 Wi0+0 ) 8 700 W-1 Rstungen H () Abw. Scha. Ge Preis Extras
Kriegslanze 2 5 WI12+0 - 9 1400 W-1 Leinen 0 1 3 - 5 40
Elitelanze 2 5 Wi12+1 - 10 3000 W-1 Lederriistung 0 2 5 ] 5 150
Gehértetes Leder 0 2 6 - 6 300
Hackwaffen Kettenhemd 0 3 9 - 10 700
H () ZHS EHS Ge Preis Extras| Schienenpanzer 0 3 10 - 12 1000
Axt 1 2 W5+0 Wi4+0 3 100 W+4| Eisenhemd 0 4 12 - 15 2000
Grosse Axt 1 2 W6+0 W5+0 4 300 W+3| Plattenpanzer 0 4 14 - 20 3000
Falleraxt 1 3 W5+1 W4+l 5 450 W+3| Feldharnisch 0 5 15 - 25 4000
Zweihandaxt 2 4 W8+0 - 6 500 W+2| Prunkharnisch 0 5 15 -1 30 5000
Kriegsaxt 2 4 WI10+0 - 7 800 W+2
Barbarenaxt 2 4 W10+1 - 8 1200 W+2 Méntel
Hellebarde 2 5 W6/W5 - 10 1500 W-2 H () Abw. Scha. Ge Preis Extras
Grosshellebarde 2 5 2W6+0 - 11 2500 W-2 - * :
Elitehellebarde 2 5 2W6+1 - 12 4500  \-2| CeichterMantel 0 4 - - 3100 2,41
Stoffmantel 0 4- +1 - 4 400 2.+1
Schutzmantel 0 3- +2 - 7 700 2.+1
Stumpfe Waffen Schwerer Mantel 0 3-  +3 -8 1000 2.+
H () ZHS EHS Ge Preis Extras| Robe 0 2- +5 - 10 2000 2.+1
Mana/Heil-Stab 2 1 Wi4+0 - 2 50 Auf/Reg. +1| Zauberrobe 0 2- +6 -1 12 3000 2.+1
Mana/Heil-Langstab 2 1 WS5+0 - 3 100 Auf/Reg. +1| Schutzrobe 0 1- +7 -1 13 3500 2.+1
Mana/Heil-Zauberstab2 2 W6+0 - 3 300 Auf/Reg. +1| Magierrobe 0 1- +8 -2 15 5000 2.+1
Zepter 12-3 W5+0 W4+0 4 400  Auffr. +1
Kriegszepter 12-3 W6+0 W5+0 4 800 Auffr. +1
Keule 1 3 W6+0 W5+0 6 200 -
Knuppel 14 W80 W6+0 7600 ) Pferde Tempo Last Preis Extras
Schlager 1 4 W8+1 W6+0 8 900 -
Hammer 2 5 WI1240 - 10 1800 Wl Renn_pferd 18 75 800 1-Sattel
. Arbeitspferd 14 120 1200 1-Sattel
Kriegshammer 2 5 2wW6+0 - 11 3000 W+1 .
Schlachthammer 2 5 2We+1 - 12 5000 w1 | Kriegspferd 16 150 2500 2-Sattel
Schlachtpferd 18 200 4500 2-Sattel
. Pegasus 16(F) 120 5000 Decke
Peitschen Schwerer Pegasus 20 (F) 200 8000 Decke
H () ZHS EHS Ge Preis Extras
Liane 1 2 W4+0 W3+0 1 50  fesseln
Peitsche 1 2 W5+0 W4+0 2 100  fesseln A
Lederpeitsche 1 3 Wi+l W4+0 3 400  fesseln Andere GegenStande Extras Preis
Kettenpeitsche 1 3 W5+1 W5+0 4 700  fesseln Fluchtstiefel Tempo +4 2500
Nunchaku 1 3 W6+0 W5+0 3 250 W+1 - .
Flugstiefel Der Charakter ist fliegend 4000
Flegel 14 W8+0 W6+0 5 700 W+l Schwimmflossen Der Charakter kann schwimmen 2000
Schwerer Flegel 1 4 W8+1 W6+l 7 1200 W+1 - i . .
Sprungstiefel Der Charakter kann Hohen (iberwinden 2000
Morgenstern 2 5 WI12+0 - 9 1800 W+1 . - .
Elitemorgenstern 2 5 Wi241 - 10 3200 Wel Armband der Trgffsmherhelt Schaden mit Schusswaffen +1 3000
Armband der Starke Traglast +20 2000
. Armband des scharfen Auges Reichweite +6 2000
Schiitzen Schiitzendes Armband Schaden -1 4000
H () ZHS EHS Ge Preis Extras| Ring des Blitzes Blitz (2W12 firr 25 Mana) 5000
Schleuder 11 - W3+0 1 50 Steine| Manaring +20 Mana 2500
Gummischleuder 1 2 - W4+0 1 250 Steine| Energiering +25 Energie 2500
Eliteschleuder 1 3 - W5+0 2 800 Steine| Schutzring Schutz vor (L)(E)(A)(K)(B)(G) 5000
Kurzbogen 2 3 W3+l - 3 200 Pfeile
Langbogen 2 3 Wi+l - 4 700 Pfeile| Ballista braucht Speer: 2W8+3 3500
Kompositbogen 2 4 W5+1 - 5 1200 Pfeile| Helepolis braucht Speer: 2W8+5 5000
Pfeilwerfer 1 3 - W4+0 4 300 Bolzen| Katapult braucht 2 Eisen: 2W6+2 Radius 5 4000
Leichte Armbrust 1 4 - W5+0 5 900 Bolzen| Schweres Katapult braucht 3 Eisen: 2W6+4 Radius 8 6000
Schwere Armbrust 1 4 - W6+0 6 1500 Bolzenl (Eisen/Speere +1 geben Schaden +2, +2 gibt +4, usw.)



Spezielle magische Jdaffen:

Kommen alle nur 1 Mal vor und kénnen nicht mit zusatzlicher, permanenter Magie belegt werden.
(D) = Geht bei Tod des Besitzers an den Fundort zuriick.

Typ von H () ZHS EHS Abw. An. Scha. Ge Preis Extras
Excalibur Schwert Drachen 2 5 2W8+0 - - +2 - 15 unv. (D)
Goldene Rilstung Ristung Drachen 0 5 - - 18 - -1 40 unv. (D)
Spiegelmantel Mantel Drachen 0 2- - - +6 +2 -1 10 unv. Schutz vor (L)(E)(A)(K)(B)(G) / (D)
Drachenatem Bogen Drachen 2 3 W10+0 - - 42 - 10 unv. Braucht keine Pfeile / (D)
Drachenring Ring Drachen 0 3- - - - - - 1 unv.  Beschwdrt gewdirfelten (W6) Drachen
fur 24 Runden (+Kosten: 100 Mana) / (D)
Drachenleder Armband Drachen 0 1 - - - - -1 3 unv. Traglast +50 / (D)
Mantel des Teufels Mantel Teufel 0 3- - - -2 -2 - 5 3500 Beschwort gewdirfelten (W4) Ddmon
fir 24 Runden (+Kosten: 50 Mana)
Ring der Bosartigkeit Ring Teufel 0 1 - - - - - 1 3500 Schaden wird zu Lebenspunkten und
Lebenspunkte werden zu Schaden
Feuerhelm Helm Teufel 0 4 - - +3 - -2 10 3500 2. +1/ Immunitét (B)
Héllenlanze (K/B)  Stichwaffe  Teufel 2 5 W10+2 - - - - 15 3500 W-2
Kopfschleuder (K) Schleuder  Teufel 1 3 - W6+0 - - - 3 3500 Steine / Reichweite +4
Seuchenstab (K/B)  Stu. Waffe ~ Teufel 2 2- W5+0 - - - - 5 3500 Auffrischung +1
Ogerkeule Stu. Waffe Oger 2 5 W10+2 - - - - 15 2500 Schaden +1 gegen Untote / W-2
Schwere Hellebarde Hackwaffe Oger 2 5 W12+2 - -2 - - 15 2500 W-2
Gliickstiefel Stiefel Oger 0 3 - - - - - 3 2500 Extragold 50 %
Ogerhelm Helm Oger 0 4 - - 4 - - 12 2500 2. +1/ Abwehr +3 gegen Oger
Leichte Ballista Armbrust Oger 2 4 - W8+l - - - 15 2500 Bolzen
Fettstecher Stichwaffe Oger 1 2 - W4+3 - - - 3 2500 Schaden +5 gegen Oger / W+1
Waldesflegel (G) Peitsche Wald 1 4 W8+0 W6+0 - - - 6 2000 Angriff +2 gegen Spinnen / W+1
Frostklinge (E) Schwert Wald 1 4 W8+0 W6+0 - - - 8 2000 Angriff +2 gegen Tiere / W+1
Ring des Mutes Ring Wald 0 1 - - 2 +4 - 1 2000 -
Rindenpanzer Ristung Wald 0 2 - - 8 - - 15 2000 Tempo +6
Tannzapfenschleuder Schleuder Wald 1 3 - W6+0 - - - 3 2000 Braucht keine Steine / Reichweite +2
Bumerang Hackwaffe Wald 1 2 - W5+2 - - - 5 2000 Reichweite 12 mit dieser Waffe
Zepter der Toten Stu. Waffe  Untote 1 2- W5+1 W4+1 - - - 5 1500 Auffrischung +2
Knochenhelm Helm Untote 0 4 - - - - -2 10 1500 2. +1/ Abwehr +2 gegen Untote
Knochenstern Peitsche  Untote 2 4 WB8+1 - - - - 8 1500 Angriff +2 gegen Untote
Knochenbrecher Stu. Waffe  Untote 2 5 W10+0 - - - - 8 1500 Angriff +2 gegen Untote / W-1
Knochenschild Schild  Untote 1 4 - - 42 - -1 10 1500 Abwehr +2 gegen Untote
Tausch-Ring Ring Untote 0 1 - - - - - 1 1500 ,,Grosser Tausch* (+Kosten: 40 Mana)
Axt des Schlachters Hackwaffe Tiere 2 4 WI10+0 - - - - 7 1500 Angriff +2 gegen Tiere / W+4
Fellumhang Mantel Tiere 0 2- - - 4 - - 10 1500 2. +1/ Tiere greifen Tréger nicht an
Bogen des Jagers Bogen Tiere 2 3 WH5+1 - - - - 5 1500 Angriff +2 gegen Tiere / Pfeile
Eisharenfell Ristung Tiere 0 5 - - 10 - - 12 1500 Immunitat (E)
Ring der Sicherheit Ring Tiere 0 1 - -+ -2 - 1 1500 -
Wildpferd pPferd Tiere Tempo: 16 Last: 120 1500 Sattel / Kopfschutz
Spinnenstich (G) Stichwaffe Spinnen 1 3 W6+1 W5+1 - - - 5 1500 W+3
Netzhelm Helm Spinnen 0 4 - - 4 - - 10 1500 2. +1/ Schutz (G)
Spinnenfluch Schwert  Spinnen 2 4 2W4+1 - - - - 5 1500 Schaden +2 gegen Spinnen / W+1
Netzpeitsche Peitsche Spinnen 1 2 W5+1 WS5+0 - - - 3 1500 fesseln (Werte werden ¥4 statt %2)
Ring der Spinne Ring Spinnen 0 1 - - - - - 1 1500 Spinnen greifen Tréager nicht an
Immunitét (G)
Netzschuhe Stiefel Spinnen 0 1 - - - - - 2 1500 Tempo kann nicht gesenkt werden
Orkarmbrust Armbrust Ork 1 3 - W6+0 - - - 8 1500 Schaden +2 gegen Orks / Bolzen
Orkterror Schwert Ork 1 4 W10+0 W8+0 - - - 8 1500 Schaden +2 gegen Orks
Fimirschuppen Ristung Ok 0 3 - - 8 - -1 10 1500 Abwehr +2 gegen Orks
Wurfaxt Hackwaffe Ork 1 4 W8+0 W6+0 - - - 5 1500 Reichweite 12 mit dieser Waffe
Robe des Schamanen Mantel Ok 0 2- - - +3 - - 10 1500 Kann Zauber des Orkschamanen
Klauen der Ork Armband Ok 0 1 - -+l o+ - 3 1500 -
Réuberschwert Schwert  Réuber 2 4 W10+1 - - - - 10 1500 gibt +1/+1 gegen Menschen / W+0
Réuberschild Schild  Réuber 1 3 - - +2 - -1 8 1500 -
Réuberhellebarde Hackwaffe ~ Rauber 2 5 W12+0 - - - - 12 1500 Reichweite 6 mit dieser Waffe
Ré&uberarmbrust Armbrust  Réuber 1 4 - W5+1 - - - 8 1500 -
Blitzdegen Stichwaffe  Rauber 1 2 W5+0 W4+0 - - - 5 1500 2 Angriffe pro Runde mit dieser Waffe
Rauberkappe Helm  Rauber 0 2- - - - - -2 5 1500 -
Wnffenteile: H () ZHS EHS Abw. Ge Preis Wnffensets: H () ZHS EHS Abw. Ge. Preis
01) Griff 1 1 - W3+0 - 2 500 01) Mag. Helm 0 4 - - +3/-1 10 1500
02) Handschutz 1 1 - W3+0 - 2 500 02) Mag. Schild 1 4 - - +1/-2 10 1500
03) Klinge 1 2 - W5+0 - 5 1000 03) Mag. Ristung 0 4 - - 13 15 1500
=>» Superschwert 1 4 2W6+0 2W4+0 - 10 5000 1-3 =» Zusatzlich Abwehr +5 und Schaden -2
04) Sehne 1 1 - Wi4+0 -1 500 04) Mag. Stab 2 2- W8+0 - Auf.+1 5 1500
05) Ewiger Pfeil 0 1 - - -1 1000 05) Mag. Umhang 0 2- - - +4/-0 5 1500
06) Holzteil 1 2 - W5+0 - 3 1000 06) Mag. Kappe 0 2- - - +0/-2 2 1500
=> Superbogen 2 4 2W4+0 - - 6 7000 4-6 =» Zusétzlich Abwehr +2, Schaden -1 und Auf. +1
07) Flegelteil (L/K) 1 2 - WO0+1 -3 1000 07) Mag. Armbrust 1 3 W6+0 - - 5 1500
08) Flegelteil (E/B) 1 2 - WO0+1 - 3 1000 08) Mag. Bolzen 0 3 WO+1 WO0+1 -1 1500
09) Flegelteil (A/G) 1 2 - WOo+1 - 3 1000 7-8 =» Zusétzlich Angriff +5 und Schaden +1
=> Superflegel (alle)l 4 WO0+3 WO0+1 - 10 7000 09) Wasserring 0 1 Verursacht zusatzlich (E) 1 1500
10) Schaft 1 3 - W6+0 - 5 1500 10) Luftring 0 1 Verursacht zusatzlich (A) 1 1500
11) Halterung 0 1 - - - 3 500 11) Feuerring 0 1 Verursacht zusétzlich (B) 1 1500
12) Klotz 0 3 - - - 10 1000 12) Erdring 0 1 Verursacht zusétzlich (G) 1 1500
= Superhammer 2 5 2W8+0 - - 20 7000 9-12 =» Verursacht zusatzlich (L/K)



Jaubet

Lebenszauber
20141310 7 6 4 Zauber D Ma WD Wirkung
0000 - - - Stich 1 1 1 W4-1 Schaden an beliebigem Ziel
111112 2 Kleine Heilung 1 5 1 W6+4 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
1112 2 3 4 Lauterung (L) 1 8 10 2 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
1122 3 45 Todesschutz 1 8 20 Betroffener erhélt bei Krankheit (K) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
2 2 2 3 4 5 6 Kleine Lebensspende 1 3 1 Ubertragung von 10 Lebenspunkten an beliebiges Ziel
2 2 3 4 5 6 8 Mittlere Heilung 1 12 1 W12+10 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
2 2 3 4 6 710 Energiestoss 1 12 1 W10+7 Schaden an beliebigem Ziel
3 3 45 7 812 Entgiften 1 15 1 Sémtliche Verzauberungen auf beliebigem Ziel werden aufgehoben
3 3 4 6 8 914 Feuerschutz 1 12 20 Betroffener erhilt bei Brand (B) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
3 456 91015 Windschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Atemnot (A) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
4 4 5 7101216 Schnelle Lauterung (L) 110 5 4 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wirfelt V
4 5 6 8111318 Mutlosigkeit 120 4 Betroffener hat keine Phase 4 (Angriff) \Y
4 5 6 8121420 Unsicherheit 120 4 Betroffener hat keine Phase 5 (Zauber) \Y
56 7 91315 - Geist 1 15 18 Kreatur mitden Werten: A: 0/V:6/S: W6/ T: 10/ E: 50 erscheint unter
Kontrolle des Zauberers (20 Erfahrung fiirs Téten)
5 6 7101416 - Lé&uternde Waffe (L) 1 15 24 Betroffene Waffe verursacht zusatzliche 2 L&uterungsschaden (L) \Y%
5 7 8101517 - Heilige Starke 115 8 Betroffener hat Angriff +7 \Y4
6 7 8111618 - Mittlere Lebensspende 1 5 1 Ubertragung von 25 Lebenspunkten an beliebigem Ziel
6 8 9121719 - Grosse Heilung 1 25 1 2W12+30 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
6 8 9121820 - Kleiner Heiltrank (kITr) 3 30 p Trinker erhalt 40 Lebenspunkte
7 9101319 - - Energieball 1 30 1 2W12+20 Schaden an beliebigem Ziel
7 9101420 - - Heilige Waffe 1 25 8 Betroffene Nahkampfwaffe macht Schaden +2 und Angriff +4 V
710111420 - - Heilige Ristung 1 25 12 Betroffener erhélt nur %2 (abgerundet) des ihm zugefiigten Schadens v
8101115 - - - Todesimmunitat 1 20 20 Betroffener erhélt bei Krankheit (K) keinen Schaden \Y
8111216 - - - Unverwundbarkeit (U) 1 30 6 Betroffener erhalt Gberhaupt keinen Schaden \Y%
8111216 - - - Schutz vor Bdsem 1 20 15 Betroffener erhélt von Leuten mit Ruf <7 nur % (aufgerundet) Schaden \4
9121317 - - - Minzwaffe 2 30 1 Betroffene nicht-magische Waffe wird aus dem Spiel entfernt, Besitzer erhalt
Gold in Hohe des Waffenwerts
9121318 - - - Verteidigung 2 25 6 Betroffener erhalt —X/+X, wobei X gleich des Angriffwerts ist \Y
9131418 - - - Mittler Lauterung (L) 1 25 15 3 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y4
10131419 - - - Blenden 1 40 4 Betroffener hat weder Phase 4 (Angriff) noch 5 (Zauber) \Y%
10141520 - - - Grosse Lebensspende 110 1 Ubertragung von 50 Lebenspunkten an beliebigem Ziel
10141520 - - - Lé&uterungsball (L) 1 35 10 Einmalig 2W10+12 Schaden, danach ,,L duterung* (L) an beliebigem Ziel
111516 - - - - Segen 175 1 Alle erhalten 15 Lebenspunkte
111516 - - - - Riesige Heilung 1 50 1 4W20+40 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
111617 - - - - Lebenswaffe 1 40 5 Betroffene Waffe gibt Lebenspunkte anstelle von Schaden \4
121617 - - - - Frieden (global) 3 60 4 Alle uberspringen Phase 4 (Angriff) und 5 (Zauber) GV
121718 - - - - Heilige Riesenstarke 2 40 8 Betroffener hat Angriff +12 \Y
121718 - - - - Elite-Geist 1 45 18 Kreatur mitden Werten: A: 6 /V:12/S: 2W4+1/T: 10/ E: 80 erscheint unter
Kontrolle des Zauberers (50 Erfahrung und 1 Holz firs Téten)
131819 - - - - Heiliges Schild 1 50 8 Betroffener hat Abwehr +5 und kann nicht Ziel von Zaubern sein \Y
131819 - - - - Absolute Heilung 1 60 1 Betroffener wird vollstandig geheilt
131920 - - - - Lebensring 2 60 5 Betroffener erhalt Lebenspunkte anstelle von Schaden \Y4
1419 - - - - - Immunitat vor Bdsem 2 50 15 Betroffener erhdlt von Leuten mit Ruf <7 keinen Schaden \Y
1420 - - - - - Unverwundbartrank (grTr) 4 48 p Trinker erhalt ,,Unverwundbarkeit“ (U)
1420 - - - - - Grosser Heiltrank (grTr) 4 60 p_Trinker erhdlt 80 Lebenspunkte
15 - - - - - - Hohes Gericht (L) 4 52 10 Alleerhalten, Lauterung“ (L) \Y
15 - - - - - - Starke Lauterung (L) 1 50 20 5 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
15 - - - - - - Absoluter Segen 2100 1 Alle werden vollstandig geheilt
16 - - - - - - Engeldasein 2 70 8 Betroffener hat Angriff +5, Abwehr +5, Flugféhigkeit und Tempo +5 \Y%
16 - - - - - - Helles Licht 2 90 3 Alle anderen tiberspringen Phase 4 (Angriff) und 5 (Zauber) \%
16 - - - - - - Energietausch 3 90 1 Betroffener verliert Lebenspunkte, bis der Zauberer vollstandig geheilt ist oder
der Betroffene 0 erreicht
17 - - - - - - Absolute Verteidigung 2 80 6 Alle erhalten —X/+X, wobei X gleich des Angriffwerts ist \Y%
17 - - - - - - Zauberaufhebung 4100 1 Alle globalen Verzauberungen (GV) werden aufgehoben
17 - - - - - - Héchstes Gericht (L) 4100 15 Alle erhalten ,,Mittlere L&uterung* (L) \Y
18 - - - - - - Lauterungswaffe herstellen 10 100 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht zusatzlich 2
L&uterungsschaden (L) (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Heilwaffe herstellen 12 120 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und gibt dem Tréger W4
Lebenspunkte je erfolgreichen Angriff (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Helm/Schild +1 herstellen 15 150 p Betroffener Helm/Schild wird zu einer magischen Waffe und gibt Abwehr +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
19 - - - - - - Absolutes Gericht (global) 4160 10 Alle erhalten ,Lauterung” (L) GV
19 - - - - - - Machtdes Lebens(global) 4160 (p) Lebenszauber kosten die Halfte, Todeszauber das Doppelte GV
19 - - - - - - Machtden Guten (global) 4160 (p) Alle mit Ruf >13 erhalten Angriff +2 und Abwehr +3 GV
20 - - - - - - Friedensaura (global) 8160 (p) Alle Schadenszauber machen % Schaden, alle Heilzauber heilen doppelt GV
20 - - - - - - Lebenssteigerung (global) 8160 (p) Die Heilgeschwindigkeit wird um den gegebenen Wert erhoht GV



Wasserzauber

20141310 7 6 4 Zauber SD Ma__WD_Wirkung
0000 - - - Stich 1 1 1 WA4-1 Schaden an beliebigem Ziel
111112 2 Kleines Heilwasser 1 5 1 W6+3 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
1112 2 3 4 Vereisen (E) 1 8 10 2 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
1122 3 45 Feuerschutz 1 8 20 Betroffener erhélt bei Brand (B) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
2 2 2 3 4 5 6 Kleine Manaspende 110 1 Betroffener erhalt 10 Mana (+Kosten 3 Lebenspunkte)
2 2 3 4 5 6 8 Mittleres Heilwasser 1 12 1 W12+8 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
2 2 3 4 6 710 Eissplitter 112 1 W10+7 Schaden an beliebigem Ziel
3 3 45 7 812 Entgiften 1 15 1 Séamtliche Verzauberungen auf beliebigem Ziel werden aufgehoben
3 3 4 6 8 914 Giftschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Vergiftung (G) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
3 456 91015 Todesschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Krankheit (K) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
4 4 5 7101216 Schnelles Vereisen (E) 110 5 4 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wirfelt V
4 5 6 8111318 Wasserpfeile 1 20 12 Betroffene Schusswaffe verursacht keinen Schaden \Y
4 5 6 8121420 Pfiitze 2 20 3 Eine zusétzliche Wasserflache mit & 8 erscheint
5 6 7 91315 - Riesenfrosch 1 15 18 Kreatur mit den Werten: A: 0/V:6/S: W6/ T: 12(S) / E: 50 erscheint unter
Kontrolle des Zauberers (20 Erfahrung firs Téten)
5 6 7101416 - Eiswaffe (E) 1 15 24 Betroffene Waffe verursacht zusatzliche 2 Eisschaden (E) \%
5 7 8101517 - Eiskraft 1 15 12 Betroffener hat Angriff +6 \Y
6 7 8111618 - Mittlere Manaspende 125 1 Betroffener erhdlt 25 Mana (+Kosten: 5 Lebenspunkte)
6 8 9121719 - Grosses Heilwasser 125 1 2W12+25 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
6 8 9121820 - Kleiner Manatrank (kITr) 3 30 p_ Trinker erhdlt 25 Manapunkte
7 9101519 - - Eisstoss 1 30 1 2W12+20 Schaden an beliebigem Ziel
7 9101420 - - Flossen 1 20 12 Betroffener kann Wasser ohne Einschrankungen begehen \Y
710111420 - - Eiskdrper 1 30 12 Betroffener erhélt Schaden jeweils um 4 vermindert \Y4
8101115 - - - Feuerimmunitét 1 20 20 Betroffener erhélt bei Brand (B) keinen Schaden \Y%
8111216 - - - Unsichtbarkeit (1) 1 30 5 Betroffener kann nicht Ziel Angriffen und Zaubern sein V
8111216 - - - Wasserloch 2 40 5 Eine zusétzliche Wasserflache mit & 12 erscheint
9121317 - - - Eismauer 1 25 12 Eine unliberwindbare Mauer erscheint (Lange 16)
9121318 - - - Flussige Waffe 1 25 12 Betroffene Waffe fugt nur %2 Schaden zu \Y%
9131418 - - - Mittleres Vereisen (E) 1 25 15 3 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y4
10131419 - - - Festfrieren 1 30 5 Betroffener hat Angriff %2 und Abwehr %2 und tberspringt Phase 1 (Laufen) \%
10141520 - - - Grosse Manaspende 1 50 1 Betroffener erhalt 50 Mana (+Kosten: 10 Lebenspunkte)
10141520 - - - Gefrierball (E) 1 35 10 Einmalig 2W10+12 Schaden, danach ,,Vereisen* (E) an beliebigem Ziel
111516 - - - - Welle 2 40 1 Eine Welle mit Breite 24 fugt allen auf ihrem Weg 15 Schaden zu
111516 - - - - Riesiges Heilwasser 1 50 1 4W20+35 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
111617 - - - - Kiristallwaffe 4 40 X Betroffene nicht-magische Waffe fuigt beim néchsten erfolgreichen Angriff
3-fachen Schaden zu und wird danach aus dem Spiel entfernt, Besitzer erhalt
Gold in ¥ Hohe des Waffenwerts
121617 - - - - See 3 60 6 Eine zusétzliche Wasserflache mit & 16 erscheint
121718 - - - - Eisschild 1 50 8 Betroffener hat Abwehr +5 und kann nicht Ziel von Zaubern sein \Y%
121718 - - - - Krokodil 1 45 18 Ein,Krokodil* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
131819 - - - - Sumpf 3 45 18 Alle haben ¥ Geschwindigkeit
131819 - - - - Nasse Waffen 4 72 x Alle nicht-magischen Waffen haben Schaden -2 bis zur Reparatur, die 10% des
Waffenpreises betrégt
131920 - - - - Gefrierstrahl 1 15+X 10 Einmalig X Schaden, danach ,,Vereisen* (E) an beliebigem Ziel (+Kosten: 10
Lebenspunkte)
1419 - - - - - Eisbdrenpanzer 2 40 12 Betroffener hat Abwehr +10 \Y
1420 - - - - - Unsichtbartrank (grTr) 4 48 p Trinker erhdlt ,,Unsichtbarkeit” (I)
1420 - - - - - Grosser Manatrank (grTr) 4 60 p_ Trinker erhdlt 50 Manapunkte
15 - - - - - - Winter (E) 4 52 10 Alleerhalten,Vereisung“ (E) \Y
15 - - - - - - Starkes Vereisen (E) 1 50 20 5 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
15 - - - - - - Krake 2 70 18 Eine Kreatur mit den Werten: A: 10/V: 18/ S: W8+1/ T: 8(S) / E: 120 erscheint
unter der Kontrolle des Zauberers (80 Erfahrung und 2 Leder fiirs Téten)
16 - - - - - - Wellenkraft 2 70 12 Betroffener hat Angriff +5, Abwehr -5, Schwimmfahigkeit und erhalt nur %2
Schaden \Y%
16 - - - - - - Jokulhaups 4120 1 Eine Welle mit Breite 24 fugt allen auf ihrem Weg 40 Schaden zu
16 - - - - - - Manatausch 3 9 1 Betroffener verliert Mana, bis der Zauberer vollstandig aufgefrischt ist oder
der Betroffene 0 erreicht
17 - - - - - - Harter Winter (E) 4100 15 Alle erhalten ,,Mittleres Vereisen* (E) \Y
17 - - - - - - Hagel (global) 5100 10 Alle erhalten 3 Schaden, ein Schild reduziert um 1, Helm um 2, beide zusammen
oder ein Dach um 3 GV
17 - - - - - - Eiselementar (E) 5150 24 Ein ,Eiselementar” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - - - - - Eiswaffe herstellen 10 100 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht zusatzlich 2
Eisschaden (E) (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Manawaffe herstellen 12120 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und gibt dem Tréger W4
Mana je erfolgreichen Angriff (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Mantel +1 herstellen 15 150 p Betroffener Mantel wird zu einer magischen Waffe und gibt Abwehr +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
19 - - - - - - Eiszeit (global) 4160 10 Alle erhalten, Vereisen*(E) GV
19 - - - - - - Machtdes Wassers (global) 4160 (p) Wasserzauber kosten die Hélfte, Feuerzauber das Doppelte GV
19 - - - - - - Machtden Neutralen (global)4 160 _ (p) Alle mit Ruf zwischen 6 und 14 erhalten Angriff +2 und Abwehr +2 GV
20 - - - - - - Eiseskalte (global) 4160 (p) Alle haben Angriff, Abwehr und Geschwindigkeit %2, zudem dauert das Zaubern
die doppelte Zeit GV

20 - - - - - - Uberschwemmung (global) 8 160 6 Alles, ohne Berge und Hauser, steht unter Wasser GV



Windzauber

20141310 7 6 4 Zauber SD Ma WD Wirkung
0000 - - - Bise 1 3 1 W6 Schaden an beliebigem Ziel
111112 2 Kleiner Windhauch 1 5 1 W6+3 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
11122 3 4 Atemnot(A) 1 8 10 2 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
1122 3 45 Giftschutz 1 8 20 Betroffener erhélt bei Vergiftung (G) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
2 2 2 3 45 6 Leichter Nebel 1 10 8 Betroffener hat Reichweite 8 \
2 2345 6 8 Gegenwind 1 15 18 Betroffener hat % Geschwindigkeit \Y
2 2 3 4 6 710 Mittlerer Windhauch 112 1 W12+8 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
3 345 7 812 Orkan 120 1 2W10+10 Schaden an beliebigem Ziel
3 3 4 6 8 914 Léauterungsschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Lauterung (L) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht V
3 456 91015 Feuerschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Brand (B) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y
4 4 5 7101216 Schnelle Atemnot (A) 110 5 4 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wirfelt V
4 5 6 8111318 Versetzen 1 15 1 Betroffener wird um 5 verschoben
4 5 6 8121420 Beissender Wind 120 1 Betroffener l&sst eine Waffe fallen
5 6 7 91315 - Papagei 1 15 18 Kreatur mit den Werten: A: 0/V:5/S: W4/ T 20(F) / E: 50 erscheint unter
Kontrolle des Zauberers (20 Erfahrung fiirs Téten)
5 6 7101416 - Luftstehlende Waffe (A) 1 15 24 Betroffene Waffe verursacht zusétzliche 2 Atemnotschaden (A) \Y%
5 7 8101517 - Kraft des Windes 1 15 10 Betroffener hat Angriff +7 \Y4
6 7 8111618 - Grosser Windhauch 125 1 2W12+25 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
6 8 9121719 - Eiltrank (kITr) 3 30 p Trinker erhdlt ,Eile* (H)
6 8 9121820 - Flugtrank (KITr) 3 30 p Trinker erhdlt ,,Flugféhigkeit” (F)
7 9101319 - - Festsaugen 125 6 Betroffener Giberspringt Phase 1 (Laufen) \Y
7 9101420 - - Lahme Waffe 1 25 12 Betroffene Waffe fugt nur %2 Schaden zu \Y%
710111420 - - Eile (H) 1 25 24 Betroffener hat doppelte Geschwindigkeit \4
8101115 - - - Giftimmunitat 1 20 20 Betroffener erhélt bei Vergiftung (G) keinen Schaden \Y
8111216 - - - Adler 1 30 18 Kreatur mit den Werten: A:4/V:6/S: W6+1/T: 20(F) / E: 60 erscheint unter
Kontrolle des Zauberers (30 Erfahrung und 20 Gold fiirs Toten)
8111216 - - - Starker Nebel 1 25 8 Betroffener hat Reichweite 4
9121317 - - - Haltden Helm 125 6 Betroffener hat Abwehr %2 und hat nur noch eine Kampfhand \Y%
9121318 - - - Flugféhigkeit (F) 1 25 12 Betroffener hat Flugfahigkeit \Y
9131418 - - - Mittlere Atemnot (A) 1 25 15 3 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y4
10131419 - - - Schnelle Waffe 1 35 12 Betroffene Waffe fugt den doppelten Schaden zu \Y
10141520 - - - Zwangshewegung 1 40 1 Betroffener wird um 12 versetzt
10141520 - - - Wirbel 2 40 1 Ein Wirbel mit & 32 breitet sich um den Zauberer aus und fugt allen auf seinem
Weg 15 Schaden zu
111516 - - - - Windschutz 1 40 8 Betroffener kann nicht Ziel von Fernkampfwaffen und Zaubern sein \Y%
111516 - - - - Insekten 3 45 18 5 Kreaturen mit jeweils den Werten: A: 0/V:3/S: W4 /T: 10(F) / E: 30
erscheinen unter Kontrolle des Zauberers (Jeweils 10 Erfahrung fiirs Toten)
111617 - - - - Tornado 1 50 1 2W20+30 Schaden an beliebigem Ziel
121617 - - - - Windristung 2 40 8 Betroffener hat Angriff und Abwehr je 1%-fach \Y
121718 - - - - Umkehrschaden 2 60 6 Der Schaden wird statt dem Betroffenen dem Angreifer zugefigt V
121718 - - - - Geier 1 45 18 Kreatur mit den Werten: A: 7/V:6/S: 2W4+1/ T: 15(F) / E: 80 erscheint unter
Kontrolle des Zauberers (50 Erfahrung und 30 Gold fiirs Téten)
131819 - - - - Flug des Falken 1 60 18 Betroffener hat,Eile* (H) und ,,Flugfahigkeit“ (F) \Y
131819 - - - - Rauch (global) 5 60 12 Alle haben Reichweite 2 GV
131920 - - - - Teleportation 5 75 1 Der Zauberer erscheint an einer beliebigen Stelle
1419 - - - - - Manatausch 3 9 1 Betroffener verliert Mana, bis der Zauberer vollstandig aufgefrischt ist oder
der Betroffene 0 erreicht
1420 - - - - - Reichweite +4 8 80 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe hat Reichweite +4 (+Kosten:
50 % Waffenpreis)
1420 - - - - - Falkentrank (grTr) 4 60 p_Trinker erhélt ,,Eile“ (H) und ,,Flugfahigkeit“ (F) fir 15 Runden
15 - - - - - - Luftmangel (A) 4 52 10 Alle erhalten, Atemnot” (A) \Y%
15 - - - - - - Starke Atemnot (A) 1 50 20 5 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt V
15 - - - - - - Drachenbaby 3 90 18 Kreatur mitden Werten: A: 12/V: 16/S: 2W6 / T: 15(F) / E: 120 erscheint
unter Kontrolle des Zauberers (100 Erfahrung und 100 Gold fiirs Téten)
16 - - - - - - Zeitstopp (global) 10 120 3 Alle anderen Uiberspringen 3 Runden (Zeit steht still) GV
16 - - - - - - Hurrikan 4120 1 Ein Wirbel mit & 32 breitet sich um den Zauberer aus und fiigt allen auf seinem
Weg 40 Schaden zu
16 - - - - - - Fremdteleportation 5100 1 Betroffener erscheint an einer beliebigen Stelle, von der ein anderer Charakter
nicht mehr als 5 Felder entfernt steht
17 - - - - - - Vakuum (A) 4100 15 Alle erhalten,,Mittlere Atemnot“ (A) \Y
17 - - - - - - GegendenWind (global) 5100 (p) Alle Waffen fligen nur %2 Schaden zu GV
17 - - - - - - Sturmelementar (A) 5150 24 Ein ,Sturmelementar* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - - - - - Luftstehl. Waffe herstellen 10 100 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht zusatzlich 2
Atemnotschaden (A) (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Wirbelwaffe herstellen 12 120 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und bewirkt bei jedem erfolg-
reichen Angriff, dass der Getroffene seine nachste Phase 1 (Laufen) (iberspringt
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Schusswaffe +1 herstellen 15 150 p Betroffene Fernkampfwaffe wird zu einer magischen Waffe und gibt Schaden +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
19 - - - - - - All(global) 4160 10 Alle erhalten ,,Atemnot* (A) GV
19 - - - - - - MachtdesWindes (global) 4160 (p) Windzauber kosten die Hélfte, Erdzauber das Doppelte GV
19 - - - - - - M.der Verteidiger (global) 4160 (p) Alle erhalten Abwehr +3 GV
20 - - - - - - Zauberstopp (global) 4160 36 Alle Zauber kosten das Doppelte an Mana GV
20 - - - - - - Manasteigerung (global) 8160 (p) Die Auffrischungsgeschwindigkeit wird um den gegebenen Wert erhoht GV



Todeszauber

20141310 7 6 4 Zauber SD Ma WD Wirkung
0000 - - - Stich 1 1 1 WA4-1 Schaden an beliebigem Ziel
111112 2 Kleiner Tausch 1 5 1 Betroffener erhélt W4+1 Schaden, ein beliebiges Ziel erhélt so viele Lebens-
punkte
111 2 2 3 4 Krankheit (A) 1 8 10 2 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y%
112 2 3 4 5 Lauterungschutz 1 8 20 Betroffener erhélt bei Lauterung (L) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y4
2223456 Wut 1 10 10 Betroffener hat Angriff +4 \Y
2 2 3 4 5 6 8 Mittlerer Tausch 115 1 Betroffener erhdlt 2W6+2 Schaden, ein beliebiges Ziel erhélt so viele Lebens-
punkte
2 2 346 710 Todesstoss 1 12 1 W10+7 Schaden an beliebigem Ziel
3 3 45 7 812 Schwéche 125 6 Betroffener hat Angriff %2 und Abwehr %2 \Y%
3 346 8 914 Eisschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Vereisung (E) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \
3 456 91015 Giftschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Gift (G) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y4
4 4 5 7101216 Schnelle Krankheit (K) 110 5 4 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wirfelt \Y%
4 5 6 8111318 Immunschwéche 1 25 12 Betroffener verliert jeglichen Schutz und Immunitat \Y
4 5 6 8121420 Leichter Zorn 1 15 1 Betroffener verliert 1/5 seiner Lebenspunkte (+Kosten: 10 Lebenspunkte)
56 7 91315 - Skelett 1 15 18 Ein ,Skelett” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
5 6 7101416 - Virenwaffe (K) 1 15 24 Betroffene Waffe verursacht zusatzliche 2 Krankheitsschaden (K) \
5 7 8101517 - Gemetzel (M) 1 25 6 Betroffener hat die Phase 4 (Angriff) doppelt \Y4
6 7 8111618 - Risiko 2 30 6 Betroffener erhalt +X/-X, wobei X gleich des Abwehrwerts ist \Y%
6 8 9121719 - Gemetzeltrank (kITr) 3 30 p Trinker erhalt ,,Gemetzel“ (M)
6 8 9121820 - Giftiges Wasser 2 40 1 Betroffener erhélt 3 Midigkeitspunkte
7 9101319 - - Todesball 1 30 1 2W12+20 Schaden an beliebigem Ziel
7 9101320 - - Beinldhmung 1 25 6 Betroffener tberspringt Phase 1 (Laufen) \Y
710111420 - - Armladhmung 1 30 6 Betroffener hat Angriff 0 \4
8101115 - - - L&uterungsimmunitat 1 20 20 Betroffener erhélt bei Lauterung (L) keinen Schaden \Y%
8111216 - - - Zombie 1 30 18 Ein,Zombie* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
8111216 - - - Richtiger Zorn 1 30 1 Betroffener verliert 1/3 seiner Lebenspunkte (+Kosten: 20 Lebenspunkte)
9121317 - - - Letzte Stéarke 1 10 10 Betroffener hat Angriff +10 (+Kosten: 12 Lebenspunkte) \Y%
9121318 - - - Letzte Abwehr 1 12 10 Betroffener hat Abwehr +12 (+Kosten: 12 Lebenspunkte) \Y
9131418 - - - Mittlere Krankheit (K) 1 25 15 3 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y4
10131419 - - - Rostder Ristung 1 25 10 Betroffene Rustung hat Abwehrwert 1 \Y%
10141520 - - - Manaschwund 2 30 15 Betroffener verliert 3 Mana, wenn er nicht 5/6 wiirfelt, falls Mana auf 0 ist,
werden Lebenspunkte anstelle abgezogen \Y
10141520 - - - Virenball (K) 1 35 10 Einmalig 2W10+12 Schaden, danach ,,Krankheit” (K) an beliebigem Ziel
111516 - - - - Rostder Waffe 1 40 10 Betroffene Waffe verursacht Schaden 2 anstelle des tblichen \
111516 - - - - Wiedergeburt 1 X p Eine letzte Runde gestorbene Kreatur mit X Lebenspunkten erscheint unter
Kontrolle des Zauberers wieder
111617 - - - - Grosser Tausch 1 35 1 Betroffener erhélt 2W12+5 Schaden, ein beliebiges Ziel erhalt so viele
Lebenspunkte
121617 - - - - Verletzlichkeit 2 40 6 Betroffener erhalt jeweils 3 Schaden zusétzlich \Y
121718 - - - - Panik (P) 1 40 3 Betroffener wird vom Zauberer kontrolliert, hat jedoch nur Phase 1 (Laufen) V
121718 - - - - Mumie 1 45 18 Eine,Mumie* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
131819 - - - - Skelettriistung 1 40 10 Betroffener hat gegen alles Immunitét \Y%
131819 - - - - Hass 1 50 10 Wenn der Betroffene nicht angreift, erhalt er 5 Schaden \%
131920 - - - - Faulnis 10 50 p Betroffene magische Waffe verliert eine darauf liegende Magie (kann somit den
magischen Status verlieren) (Bei Spezialwaffen nicht méglich)
1419 - - - - - Massenpanik 3 60 3 Alle anderen erhalten ,,Panik* (P) \Y
1420 - - - - - Todesstrahl 1 10+X 1 X Schaden (+Kosten: 10 Lebenspunkte)
1420 - - - - - Langgemetzeltrank (grTr) 4 60 p_ Trinker erhdlt ,,Gemetzel“ (M) fir 12 Runden
15 - - - - - - Seuche (K) 4 52 10 Alle erhalten ,Krankheit” (K) \Y%
15 - - - - - - Starke Krankheit (K) 1 50 20 5 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
15 - - - - - - riesiger Tausch 175 1 Betroffener erhalt 2W20+20 Schaden, ein beliebiges Ziel erhdlt so viele
Lebenspunkte
16 - - - - - - Angriff 3 60 10 Alle erhalten Angriff +4 \Y
16 - - - - - - Virenstrahl (K) 1 15+X 10 Einmalig X Schaden, danach ,,Krankheit* (K) an beliebigem Ziel (+Kosten: 10
Lebenspunkte)
16 - - - - - - Vampirdasein 2 70 8 Betroffener hat Angriff +6 / Abwehr +3 / Schaden +1 und Flugfahigkeit \4
17 - - - - - - Geféhrliche Seuche (K) 4100 15 Alle erhalten ,,Mittlere Krankheit* (K) \Y
17 - - - - - - Energietausch 3 90 1 Betroffener verliert Lebenspunkte, bis der Zauberer vollstandig geheilt ist oder
der Betroffene 0 erreicht
17 - - - - - - AuflebenundTod 2100 12 Alle erhalten +X/-X, wobei X gleich dem Abwehrwert ist \Y
18 - - - - - - Virenwaffe herstellen 10 100 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht zusatzlich 2
Krankheitsschaden (K) (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Peitsche +1 herstellen 15 150 p Betroffene Peitsche wird zu einer magischen Waffe und gibt Schaden +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Stichwaffe +1 herstellen 15 150 p Betroffene Stichwaffe wird zu einer magischen Waffe und gibt Schaden +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
19 - - - - - - Massentod (global) 4160 10 Alle erhalten ,,Krankheit” (K) GV
19 - - - - - - Machtdes Todes (global) 4160 (p) Todeszauber kosten die Halfte, Lebenszauber das Doppelte GV
19 - - - - - - Machtden Bgsen (global) 4160 (p) Alle mit Ruf <7 erhalten Angriff +3 und Abwehr +2 GV
20 - - - - - - Gemetzelwaffe herstellen 18 180 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und kann 2 Mal pro Runde
angreifen (+Kosten: 100 % Waffenpreis)
20 - - - - - - Lebensstopp (global) 8160 (p) Die Heilgeschwindigkeit wird um den gegebenen Wert gesenkt GV



Feuerzauber

20141310 7 6 4 Zauber SD Ma__WD_Wirkung
0000 - - - Stich 1 1 1 WA4-1 Schaden an beliebigem Ziel
111112 2 Erstschlag 1 12 8 Jeder, der von der betroffenen Waffe getroffen wird, hat bei seinem néchsten
Angriff Schaden -2 \Y
111223 4 Brand(B) 1 8 10 2 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y%
1122 3 45 Eisschutz 1 8 20 Betroffener erhélt bei Vereisung (E) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y4
2 22 3 4 5 6 Heisse Waffe 115 8 Betroffene Waffe fligt dem Trager bei jedem Angriff 2 Schaden zu \Y%
2 2 3 4 5 6 8 Kleiner Lebensball 120 1 25 Schaden an beliebigem Ziel (+Kosten: 15 Leben)
2 2 3 4 6 710 Feuerstoss 1 12 1 W?10+8 Schaden an beliebigem Ziel
3 345 7 812 Heisse Wut 1 15 12 Betroffener hat Angriff +5 \Y
3 3 4 6 8 914 Windschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Atemnot (A) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y%
3 4 5 6 91015 Lé&uterungsschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Lauterung (L) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y4
4 4 5 7101216 Schneller Brand (B) 1 10 5 4 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
4 5 6 8111318 Verbrannte Hand 1 25 12 Betroffener kann nur noch eine Hand verwenden \Y%
4 5 6 8121420 Lebensknall 1 20 1 Alleim & 16 erhalten X (X < 26) Schaden (+Kosten: X Leben)
5 6 7 91315 - Feuerfee 1 15 18 Ein Kreatur mit den Werten: A: 1/V:5/S: W4+1/T: 10/ E: 50 erscheint
unter Kontrolle des Zauberers (20 Erfahrung fiirs Toten)
5 6 7101416 - Feuerwaffe (B) 1 15 24 Betroffene Waffe verursacht zusétzliche 2 Brandschaden (B) \Y
5 7 8101517 - Feuerring (F) 125 5 Aller Schaden, der dem Betroffenen zugefiigt wird, wird auch dem Angreifer
zugefiigt \Y4
6 7 8111618 - Brennender Korper 1 25 6 Betroffene Rustung gibt Abwehr 5 \Y%
6 8 9121719 - Feuerringtrank (KITr) 3 30 p Trinker erhdlt ,,Feuerring* (F)
6 8 9121820 - Mittlerer Lebensball 1 30 1 40 Schaden an beliebigem Ziel (+Kosten: 25 Lebenspunkte)
7 9101319 - - Feuerball 1 30 1 2W12+22 Schaden an beliebigem Ziel
7 9101320 - - Feuerwand 1 25 12 Eine uniiberwindbare Mauer erscheint (Lange 16)
710111420 - - Feuerkéfig 1 30 12 Betroffener erhélt 4 Schaden pro Runde, in der er l&uft \4
8101115 - - - Eisimmunitat 1 20 20 Betroffener erhélt bei Vereisung (E) keinen Schaden \Y%
8111216 - - - Brandbombe 2 30 1 Alle im Gebiet & 8 erhalten W6+2 Schaden
8111216 - - - Feuerstrahl 1 8+X 1 X Schaden an beliebigem Ziel (+ Kosten: 10 Lebenspunkte)
9121317 - - - Schéarfen 1 35 12 Betroffene Waffe verursacht doppelten Schaden \Y
9121318 - - - Spaltblitz 1 40 1 Zwei Betroffene erhalten je 2W10+10 Schaden
9131418 - - - Mittlerer Brand (B) 1 25 15 3 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y4
10131419 - - - Anarchie 3 45 10 Alle haben Angriff X und Abwehr X, wobei X gleich Angriff- plus Abwehrwert
ist \
10141520 - - - Grosser Lebensball 1 40 1 60 Schaden an beliebigem Ziel (+Kosten: 35 Lebenspunkte)
10141520 - - - Magmaball (B) 1 40 10 Einmalig 2W10+15 Schaden, danach ,,Brand“ (B) an beliebigem Ziel
111516 - - - - Brennendes Schild 1 50 12 Betroffener erhélt keinen Fernkampfschaden und nur ¥ Nahkampfschaden \Y
111516 - - - - Sprihen 2 40 1 Eine beliebige Anzahl Ziele erhdlt zusammen 40 Schaden (+Kosten: 20
Lebenspunkte)
111617 - - - - Magmastrahl (B) 1 12+X 10 Einmalig X Schaden, danach ,,Brand* (B) an beliebigem Ziel (+Kosten: 10
Lebenspunkte)
121617 - - - - Glihende Waffe 2 50 24 Betroffene Waffe fiigt dem Tréger bei jedem Angriff 3 Schaden zu \Y
121718 - - - - Schmelzen 3 60 p Betroffene nicht-magische Waffe ist bis zur Reparatur (Kosten: 10 %
Waffenpreis) nicht mehr verwendbar \Y%
121718 - - - - Donnermahr 1 45 18 Eine Kreatur mit den Werten: A: 9/V:9/S: W10/ T: 15/ E: 70 erscheint unter
Kontrolle des Zauberers (50 Erfahrung und 30 Gold fiirs Toten)
131819 - - - - Funkenregen (global) 3 60 10 Alle erhalten 2 Schaden, ein Schild reduziert um 1, Helm um 1, beide zusammen
oder ein Dach um 2 GV
131819 - - - - Rauch 3 60 20 Alle haben Reichweite 2 \
131920 - - - - Diirre 5 75 6 Ein Gebiet & 32 wird gewasserfrei
1419 - - - - - Meteorit 375 1 Alle erhalten 40 Schaden
1420 - - - - - Feuerdes Mana (global) 10 100 1 Alle verlieren 50 Mana
1420 - - - - - Feuerblitztrank (grTr) 4 60 p Trinker kann einen Feuerblitz (2W20+25 Schaden an beliebigem Ziel)
verursachen (zusétzliche Kosten zum Trinken: 20 Mana)
15 - - - - - - Inferno (B) 4 52 10 Alleerhalten,,Brand“ (B) \Y%
15 - - - - - - Starker Brand (B) 1 50 20 5 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y
15 - - - - - - Magmawaffe herstellen 12 120 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht Schaden +3, zu-
dem fiigt sie dem Tréger 2 Schaden pro Angriff zu (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
16 - - - - - - Verkohlter Boden 4120 20 Jeder erhélt 3 Schaden pro Runde, in der er lauft \%
16 - - - - - - Hitze des Gefechts 4120 10 Jeder erhélt 5 Schaden pro Runde, in der er nicht angreift \%
16 - - - - - - Drachendasein 2 70 8 Betroffener hat Angriff +7, Abwehr +7 und Flugfahigkeit \Y4
17 - - - - - - Masseninferno (B) 4100 15 Alle erhalten ,,Mittleren Brand“ (B) \Y
17 - - - - - - Steinregen (global) 7140 10 Alle erhalten 5 Schaden, ein Schild reduziert um 2, Helm um 3, beide zusammen
oder ein Dach um 5 GV
17 - - - - - - Feuerelementar (B) 5150 24 Ein ,Feuerelementar erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - - - - - Feuerwaffe herstellen 10 100 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht zusatzlich 2
Brandschaden (B) (+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Schwert+1 herstellen 15 150 p Betroffenes Schwert wird zu einer magischen Waffe und gibt Schaden +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
18 - - - - - - Hackwaffe +1 herstellen 15 150 p Betroffene Hackwaffe wird zu einer magischen Waffe und gibt Schaden +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)
19 - - - - - - Meteoritenfall (global B) 4160 10 Alle erhalten ,Brand“ (B) GV
19 - - - - - - Machtdes Feuers (global) 4160 (p) Feuerzauber kosten die Halfte, Wasserzauber das Doppelte GV
19 - - - - - - Machtder Angreifer (global) 4 160  (p) Alle erhalten Angriff +3 GV
20 - - - - - - Vulkan (global) 15150 (p) Esist Nacht GV
20 - - - - - - Feueraura (global) 8160 (p) Alle Schadenszauber machen doppelt Schaden, alle Heilzauber heilen %2 GV



Erdzauber

20141310 7 6 4 Zauber SD Ma__WD_Wirkung

0000 - - - Holzsplitter 1 3 1 W6 Schaden an beliebigem Ziel

111112 2 Kleine Beeren 1 5 1 W6+3 Lebenspunkte an beliebigem Ziel

1112 2 3 4 Vergiftung (G) 1 8 10 2 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y

1122 345 Windschutz 1 8 20 Betroffener erhdlt bei Atemnot (A) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y

2 2 2 3 45 6 Kleine Kréaftigung 1 10 10 Betroffener hat Angriff +3 und Abwehr +3 \Y

2 2 3 4 5 6 8 Mittlere Beeren 1 12 1 W12+8 Lebenspunkte an beliebigem Ziel

2 2 34 6 710 Steinfaust 1 15 12 Betroffener hat Angriff +7 \Y

3345 7 812 Stein 120 1 2W10+10 Schaden an beliebigem Ziel

3 3 4 6 8 914 Todesschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Krankheit (K) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y

3 456 91015 Eisschutz 1 12 20 Betroffener erhélt bei Vereisung (E) den Schaden bei 3/4/5/6 nicht \Y

4 4 5 7101216 Schnelles Vergiften (G) 110 5 4 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wirfelt V

4 5 6 8111318 Steinhaut 1 20 12 Betroffener hat Abwehr +10 \Y

4 5 6 8121420 Mittlere Kraftigung (C) 1 20 10 Betroffener hat Angriff +5 und Abwehr +5 \Y

5 6 7 91315 - Schattenwolf 1 15 18 Ein,Schattenwolf* erscheint unter Kontrolle des Zauberers

5 6 7101416 - Vergiftete Waffe (G) 1 15 24 Betroffene Waffe verursacht zusatzliche 2 Giftschaden (G) \Y

5 7 8101517 - Kiesschlag 1 25 10 Betroffener erhélt 3 Schaden, ein Schild reduziert um 2, Helmum 1 \Y4

6 7 8111618 - Grosse Beeren 1 25 6 2W12+25 Lebenspunkte an beliebigem Ziel

6 8 9121719 - Kraftigungstrank (kITr) 3 30 p Trinker erhalt ,,Mittlere Kraftigung“ (C) fiir 12 Runden

6 8 9121820 - Kraft der Tiere 1 25 5 Alle Tiere erhalten Angriff +2 und Abwehr +3 \Y4

7 9101319 - - Vermodern 125 p Betroffene nicht-magische Waffe hat Schaden -2 bis zur Reparatur, die 10 % des

Waffenpreises betragt

7 9101320 - - Erdwall 1 25 12 Eine uniiberwindbare Mauer erscheint (L&nge 16)

710111420 - - Grosse Kréftigung 1 35 10 Betroffener hat Angriff +7 und Abwehr +7 \Y4

8101115 - - - Windimmunitat 1 20 20 Betroffener erhélt bei Atemnot (A) keinen Schaden \%

8111216 - - - Ranke 1 25 6 Betroffener hat keine Phase 1 (Laufen) \Y%

8111216 - - - Wolf 1 30 18 Ein ,Wolf“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers

9121317 - - - Steinschlag 1 40 10 Betroffener erhélt 5 Schaden, ein Schild reduziert um 3, ein Helm um 2 \Y

9121318 - - - Fresspflanze 1 30 18 Eine Kreatur mit den Werten: A: 3/V:13/S: W8+1/T:5/E: 50 erscheint

unter Kontrolle des Zauberers (1 Holz fiirs Téten)

9131418 - - - Mittlere Vergiftung (G) 1 25 15 3 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \Y4
10131419 - - - Riesige Kréftigung (C) 2 45 10 Betroffener hat Angriff +10 / Abwehr +10 \Y%
10141520 - - - Erdsdule 1 40 24 eine Sdule wéachst aus dem Boden mit & 8 und Hohe 10
10141520 - - - Fallgrube 1 40 24 eine Fallgrube erscheint mit & 10 und Tiefe 8 (Gibt Fallschaden)

111516 - - - - Manaklau 1 50 1 Betroffener verliert sofort 80 Mana

111516 - - - - Granitfaust 1 40 12 Betroffener hat Angriff +14 \Y

111617 - - - - Fels 1 50 1 2W20+30 Schaden an beliebigem Ziel

121617 - - - - Granithaut 1 40 12 Betroffener hat Abwehr +18 \Y%

121718 - - - - Diamantklinge 1 60 12 Betroffene Waffe macht doppelten Schaden und gibt Angriff +2 \Y

121718 - - - - Bér 1 45 18 Ein,Béar" erscheint unter Kontrolle des Zauberers

131819 - - - - Felsschlag 2 65 10 Betroffener erhdlt 7 Schaden, ein Schild reduziert um 3, ein Helm um 2 \Y

131819 - - - - Kraftder Natur 5 75 10 Alle Kreaturen haben Angriff +3 und Abwehr +4 \Y

131920 - - - - Elefant 3100 18 Ein ,Elefant* erscheint unter Kontrolle des Zauberers

1419 - - - - - Racheder Tiere 3 90 1 Ein Uberraschungsangriff (W4, W6, W8, W10) aus Tieren erscheint

1420 - - - - - Wolftrank (grTr) 4 60 p Trinker erhdlt einen ,,Wolf* fir 24 Runden unter seiner Kontrolle

1420 - - - - - Starker Krafttrank (grTr) 4 60 p_Trinker erhélt ,,Riesige Kraftigung“ (C)

15 - - - - - - Giftwolke (G) 4 52 10 Alleerhalten ,Vergiftung” (G) \Y%

15 - - - - - - Starkes Vergiften (G) 1 50 20 5 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt V

15 - - - - - - Kreaturenterror herstellen 12 120 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht Schaden +2
gegenuber Kreaturen (+Kosten: 50 % Waffenpreis)

16 - - - - - - Erdbeben (global) 4100 1 Alle erhalten 10 Schaden

16 - - - - - - Ranken (global) 4120 12 Alle kénnen Uberspringen Phase 1 (Laufen) GV

16 - - - - - - Baumdasein 2 80 8 Betroffener hat Angriff +5, Abwehr +10, Tempo -4 und Schaden +1 \Y4

17 - - - - - - Nervengiftwolke (G) 4100 15 Alle erhalten ,Mittlere Vergiftung* (G) \Y%

17 - - - - - - Zwillingsnatur (global) 4160 (p) Beim Auslosen werden alle Wiirfel zwei Mal geworfen (alles kommt) GV

17 - - - - - - Erdelementar (G) 5150 24 Ein,Erdelementar” erscheint unter Kontrolle des Zauberers

18 - - - - - - Giftwaffe herstellen 10 100 p Betroffene Waffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht zusatzlich 2
Giftschaden (G) (+Kosten: 50 % Waffenpreis)

18 - - - - - - Stumpfe Waffe +1 herstellen15150 p Betroffene Stumpfe Waffe wird zu einer magischen Waffe und gibt Schaden +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)

18 - - - - - - Rstung +1 herstellen 15 150 p Betroffene Riistung wird zu einer magischen Waffe und hat Abwehr +1
(+Kosten: 50 % Waffenpreis)

19 - - - - - - Saurer Regen (global B) 4160 10 Alle erhalten ,Vergiftung” (G) GV

19 - - - - - - Machtdes Erde (global) 4160 (p) Erdzauber kosten die Halfte, Windzauber das Doppelte GV

19 - - - - - - Machtden Wesen (global) 4160 (p) Alle Kreaturen erhalten Angriff +3 und Abwehr +2 GV

20 - - - - - - Austrocknen (global) 8 160 6 Es gibt keine Gewadsser mehr GV

20 - - - - - - Manastopp 8160 (p) Die Auffrischgeschwindigkeit wird um den gegebenen Wert gesenkt GV



Druidenzauber

2013 7 Zauber D Ma_WD _Wirkung
0 0 - Stich 1 1 1 WA4-1 Schaden an beliebigem Ziel
1 1 1 Kileine Heilung 1 5 1 W6+3 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
1 1 2 Schattenwolf tibernehmen 1 10 24 Zauberer erhalt Kontrolle Giber den betroffenen ,,Schattenwolf*
1 2 3 Kileines Stérken 1 12 12 Betroffenes Tier erhédlt Angriff +3 und Abwehr +3 \Y4
2 2 4 Wolf (ibernehmen 1 20 24 Zauberer erhalt Kontrolle tiber den betroffenen ,,Wolf*
2 3 5 Schattenwolf kurz beschworen 2 15 18 Ein ,Schattenwolf“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
2 3 6 Mittlere Heilung 112 1 W12+8 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
3 4 7 Eiswolf ibernehmen 1 25 24 Zauberer erhélt Kontrolle iber den betroffenen ,,Eiswolf* (E)
3 4 8 Wolf kurz beschwdren 2 30 18 Ein,Wolf“erscheint unter Kontrolle des Zauberers
3 5 9 Schattenwolf lang beschwdren 3 25 48 Ein ,Schattenwolf* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
4 510 Bar ibernehmen 1 30 24 Zauberer erhalt Kontrolle iber den betroffenen ,,Baren*
4 611 Schattenwolfpéarchen beschwdren 3 30 24 Zwei ,Schattenwdlfe* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
4 612 Mittleres Starken 1 25 12 Betroffenes Tier erhélt Angriff +5, Abwehr +5 und Schaden +1 \4
5 713 Krokodil ibernehmen 1 30 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber das betroffene ,,Krokodil*
5 714 Eiswolf kurz beschwdren 2 35 18 Ein,Eiswolf“ (E) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
5 815 Wolf lang beschworen 3 50 48 Ein ,Wolf* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
6 816 Krokodil herbeirufen 1 30 p Ein,Krokodil“ erscheint
6 917 Bar kurz beschwdren 2 45 18 Ein,Bar* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
6 918 Tiertrank (kITr) 3 30 p_Trinker wird fiir 6 Runden von Tieren nicht angegriffen
71019 Eisbér tbernehmen 1 35 24 Zauberer erhélt Kontrolle iber den betroffenen ,,Eisbéren* (E)
71020 Eiswolf lang beschworen 3 55 48 Ein,Eiswolf“ (E) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
71120 Wolfpéarchen beschwdren 3 60 24 Zwei ,Wolfe" erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
811 - Eisbér herbeirufen 1 35 p Ein ,Eisbéar” (E) erscheint
812 - Krokodil kurz beschwdren 2 45 18 Ein,Krokodil“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
812 - Grosse Heilung 1 25 1 2W12+25 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
913 - Elite-Wolf ilbernehmen 1 40 24 Zauberer erhélt Kontrolle tber den betroffenen ,,Elite-Wolf“
913 - Eishar kurz beschworen 2 50 18 Ein ,Eisbar“ (E) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
914 - Bér lang beschwdren 3 75 48 Ein,Bar” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1014 - Elite-Wolf herbeirufen 1 40 p Ein ,Elite-Wolf* erscheint
1015 - Schattenwolfgruppe beschworen 5 60 24 Finf,Schattenwolfe* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1015 - Kleine Verstarkung 1 30 12 Alle Tiere erhalten Angriff +2 und Abwehr +2 \Y4
1116 - Elite-Béar Gbernehmen 1 50 24 Zauberer erhélt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Elite-Baren*
1116 - Elite-Wolf kurz beschwéren 2 60 18 Ein Elite-Wolf*“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1117 - Krokodil lang beschwéren 3 75 48 Ein ,Krokodil“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1217 - Elite-Bér herbeirufen 1 50 p Ein ,Elite-Bar“ erscheint
1218 - Eiswolfparchen beschworen 3 70 24 Zwei ,Eiswolfe” (E) erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1218 - Grosses Starken 2 50 12 Betroffenes Tier erhalt Angriff +8, Abwehr +8 und Schaden +2 V
1319 - Elite-Krokodil (ibernehmen 1 50 24 Zauberer erhalt Kontrolle Uber das betroffene ,,Elite-Krokodil*
1319 - Elite-Bér kurz beschworen 2 75 18 Ein ,Elite-Bar* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1320 - Eisbar lang beschworen 3 85 48 Ein ,Eisbar” (E) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Elite-Krokodil herbeirufen 1 50 p Ein ,Elite-Krokodil* erscheint
14 - - Elite-Wolf lang beschwdren 3100 48 Ein Elite-Wolf*“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Wolfgruppe beschwdren 5120 24 Finf,Wolfe* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Treuer Begleiter 2 X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt 24 Runden langer unter Kontrolle des
Zauberers (X = Angriffwert + Abwehrwert der Kreatur)
15 - - Elite-Krokodil kurz beschwdren 2 75 18 Ein ,Elite-Krokodil erscheint unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Grosser Tiertrank (grTr) 4 60 p Trinker wird fiir 12 Runden von Tieren nicht angegriffen
16 - - Elefant Gbernehmen 1 70 24 Zauberer erhalt Kontrolle tiber den betroffenen ,,Elefanten
16 - - Elite-Bér lang beschwdren 3125 48 Ein ,Elite-Bar* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
16 - - Mittlere Verstarkung 2 70 12 Alle Tiere erhalten Angriff +4, Abwehr +4 und Schaden +1 \4
17 - - Riesige Heilung 1 50 1 4W20+35 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
17 - - Elefant herbeirufen 170 p Ein ,Elefant” erscheint
17 - - Elite-Krokodil lang beschwdren 3125 48 Ein ,Elite-Krokodil* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Elefant kurz beschworen 2100 18 Ein ,Elefant* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Bdrenpérchen beschwdren 3 90 24 Zwei ,Béren” erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Training 5 50 1 Betroffene Kreatur erhalt 50 Erfahrungspunkte
19 - - Machtder Tiere 4160 (p) Alle Tiere erhalten Angriff +2, Abwehr +2 und Schaden +1 GV
19 - - Elefant lang beschwdoren 3170 48 Ein ,Elefant* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
19 - - Riesiges Starken 3100 12 Betroffenes Tier erhalt Angriff +12, Abwehr +12 und Schaden +4 \Y4
20 - - Ewiger Begleiter 3 3X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt permanent unter Kontrolle des Zauberers
(X = Angriffswert + Abwehrwert der Kreatur)
20 - - Grosse Verstarkung 3120 12 Alle Tiere erhalten Angriff +7, Abwehr +7 und Schaden +2 \Y



Spinnenbeherrscherzauber

2013 7 Zauber D Ma WD Wirkung
0 0 - Stich 1 1 1 WA4-1 Schaden an beliebigem Ziel
1 1 1 Kileine Heilung 1 5 1 W6+3 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
1 1 2 Spinne tibernehmen 1 8 24 Zauberer erhalt Kontrolle tber die betroffenen ,,Spinne* (G)
1 2 3 Kileines Starken 1 12 12 Betroffene Spinne erhalt Angriff +3 und Abwehr +3 \Y4
2 2 4 Grosse Spinne ibernehmen 1 13 24 Zauberer erhalt Kontrolle tGber die betroffene ,,Grosse Spinne* (G)
2 3 5 Spinne kurz beschworen 2 10 18 Eine,Spinne“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
2 3 6 Mittlere Heilung 112 1 W12+8 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
3 4 7 Riesenspinne (ibernehmen 1 20 24 Zauberer erhélt Kontrolle tber die betroffene ,,Riesenspinne* (G)
3 4 8 Grosse Spinne kurz beschworen 2 30 18 Eine,Grosse Spinne“ (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
3 5 9 Spinne lang beschwdéren 3 18 48 Ein ,Spinne” (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
4 510 Schnelles Vergiften (G) 110 5 4 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wirfelt \%
4 611 Spinnenparchen beschworen 3 20 24 Zwei ,Spinnen“ (G) erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
4 612 Mittleres Starken 1 25 12 Betroffene Spinne erhalt Angriff +5, Abwehr +5 und Schaden +1 \Y
5 713 Phasenspinne tbernehmen 1 35 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber die betroffene ,,Phasenspinne* (G)
5 714 Riesenspinne kurz beschwéren 2 30 18 Eine,Riesenspinne” (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
5 815 Grosse Spinne lang beschwdren 3 35 48 Ein,Grosse Spinne* (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
6 816 Phasenspinne herbeirufen 1 35 p Eine ,Phasenspinne* erscheint
6 917 Festhalten 125 6 Betroffener Uiberspringt Phase 1 (Laufen) \Y
6 918 Spinnentrank (KITr) 3 30 p_Trinker wird fir 6 Runden von Spinnen nicht angegriffen
71019 Sturmspinne Ubernehmen 1 40 24 Zauberer erhélt Kontrolle Uber die betroffene ,,Sturmspinne® (A)
71020 Riesenspinne lang beschworen 3 45 48 Eine,Riesenspinne” (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
71120 Grosses Spinnenpdarchen beschworen 3 40 24 Zwei ,,Grosse Spinnen* (G) erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
811 - Sturmspinne herbeirufen 1 40 p Eine ,Sturmspinne* (A) erscheint
812 - Phasenspinne kurz beschwdren 2 50 18 Eine,Phasenspinne” (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
812 - Grosse Heilung 125 1 2W12+20 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
913 - Virenspinne ibernehmen 1 40 24 Zauberer erhélt Kontrolle Uber die betroffene ,,Virenspinne* (K)
913 - Sturmspinne kurz beschwdren 2 55 18 Eine,,Sturmspinne* (A) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
914 - Atemnot- und Krankheitsimmunitét 1 40 20 Betroffener erhélt bei Krankheit (K) und Atemnot (A) keinen Schaden \Y4
1014 - Virenspinne herbeirufen 1 40 p Eine ,Virenspinne* (K) erscheint
1015 - Spinnengruppe beschwéren 5 40 24 Funf,Spinnen“ (G) erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1015 - Kleine Verstarkung 1 30 12 Alle Spinnen erhalten Angriff +2 und Abwehr +2 \Y4
1116 - Mittlere Vergiftung (G) 1 25 15 3 Schaden an beliebigem Ziel, falls es nicht 5/6 wiirfelt \
1116 - Virenspinne kurz beschwdren 2 60 18 Eine,Virenspinne“ (K) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1117 - Phasenspinne lang beschwéren 3 85 48 Eine,Phasenspinne” (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1217 - Klebrige Faden 2 50 6 Alle nicht-Spinnen haben Tempo nur % \Y
1218 - Riesenspinnenparchen beschworen 3 60 24 Zwei ,Riesenspinnen“ (G) erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1218 - Grosses Starken 2 50 12 Betroffene Spinne erhélt Angriff +8, Abwehr +8 und Schaden +2 \Y4
1319 - Schwertspinne Ubernehmen 1 55 24 Zauberer erhélt Kontrolle Uber die betroffene ,,Schwertspinne*
1319 - Gefangen nehmen 3 75 6 Der Betroffene tiberspringt aktiv Phase 1-5 (Laufen, Handeln, 0-Zauber,
Angreifen, Zaubern) \Y
1320 - Sturmspinne lang beschwéren 3 95 48 Eine,Sturmspinne” (A) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Schwertspinne herbeirufen 1 55 p Eine ,Schwertspinne* erscheint
14 - - Virenspinne lang beschworen 3100 48 Ein,Virenspinne* (K) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Grosse Spinnengruppe beschwoéren 5100 24 Finf,Grosse Spinnen* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Treuer Begleiter 2 X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt 24 Runden langer unter Kontrolle des
Zauberers (X = Angriffwert + Abwehrwert der Kreatur)
15 - - Schwertspinne kurz beschworen 2 85 18 Eine,Schwertspinne erscheint unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Grosser Spinnentrank (grTr) 4 60 p_ Trinker wird fiir 12 Runden von Spinnen nicht angegriffen
16 - - Spinnenkodnigin Ubernehmen 1 70 24 Zauberer erhalt Kontrolle Uber die betroffene ,,Spinnenkonigin® (G)
16 - - Netz 4 80 6 Alle nicht-Spinnen Uberspringen Phase 1 (Laufen) \Y
16 - - Mittlere Verstarkung 2 70 12 Alle Spinnen erhalten Angriff +4, Abwehr +4 und Schaden +1 \4
17 - - Riesige Heilung 1 50 1 4W20+35 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
17 - - Spinnenkdnigin herbeirufen 170 p Eine ,Spinnenkdnigin“ (G) erscheint
17 - - Schwertspinne lang beschwdren 3140 48 Ein ,Schwertspinne* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Spinnenkonigin kurz beschworen 2100 18 Ein,Spinnenkdnigin® (G) erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Phasenspinnenpérchen beschworen 3100 24 Zwei ,Phasenspinnen* (G) erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Training 5 50 1 Betroffene Kreatur erhélt 50 Erfahrungspunkte
19 - - Macht der Spinnen 4160 (p) Alle Spinnen erhalten Angriff +2, Abwehr +2 und Schaden +1 GV
19 - - Spinnenkodnigin lang beschworen 3170 48 Eine,,Spinnenkdnigin® erscheint unter Kontrolle des Zauberers
19 - - Riesiges Starken 3100 12 Betroffene Spinne erhélt Angriff +12 und Abwehr +12 und Schaden +4 \Y4
20 - - Ewiger Begleiter 3 3X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt permanent unter Kontrolle des Zauberers
(X = Angriffswert + Abwehrwert der Kreatur)
20 - - Grosse Verstarkung 3120 12 Alle Spinnen erhalten Angriff +7 und Abwehr +7 und Schaden +2 \Y



Orkschamanenzauber

2013 7 Zauber D Ma_WD _Wirkung
0 0 - Stich 1 1 1 WA4-1 Schaden an beliebigem Ziel
1 1 1 KileinerBlitz 1 3 1 W6 Schaden an beliebigem Ziel
1 1 2 Goblin tbernehmen 1 8 24 Zauberer erhalt Kontrolle tber den betroffenen ,,Goblin*
1 2 3 Kileines Stérken 1 12 12 Betroffener Ork erhalt Angriff +3 und Abwehr +3
2 2 4 Goblinschitze tbernehmen 1 8 24 Zauberer erhélt Kontrolle tiber den betroffenen ,,Goblinschiitzen*
2 3 5 Goblin kurz beschwéren 2 10 18 Ein,Goblin“erscheint unter Kontrolle des Zauberers
2 3 6 Ork libernehmen 1 20 24 Zauberer erhalt Kontrolle tiber den betroffenen ,,Ork*
3 4 7 Mittlerer Blitz 1 12 1 W10+7 Schaden an beliebigem Ziel
3 4 8 Goblinschiitze kurz beschwdoren 2 10 18 Ein,Goblinschiitze* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
3 5 9 Goblin lang beschwéren 3 18 48 Ein,Goblin“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
4 510 Orkschutze bernehmen 1 20 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Orkschiitzen*
4 611 Goblinparchen beschworen 3 20 24 Zwei ,Goblins“ erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
4 612 Mittleres Starken 1 25 12 Betroffener Ork erhélt Angriff +5, Abwehr +5 und Schaden +1
5 713 Kobold libernehmen 1 20 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Kobold*
5 714 Ork kurz beschworen 2 25 18 Ein,Ork* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
5 815 Goblinschiitze lang beschwéren 3 18 48 Ein,Goblinschiitze* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
6 816 Kobold herbeirufen 1 20 p Ein,Kobold* erscheint
6 917 Orkschiitze kurz beschwéren 2 25 18 Ein,Orkschitze* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
6 918 Orktrank (KITr) 3 30 p_Trinker wird fiir 6 Runden von Orks nicht angegriffen
71019 Fimir Gbernehmen 1 25 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Fimir*
71020 Ork lang beschworen 3 45 48 Ein,Ork* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
71120 Goblinschiitzenpérchen beschwéren 3 20 24 Zwei ,Goblinschiitzen* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
811 - Fimir herbeirufen 1 25 p Ein,Fimir* erscheint
812 - Kobold kurz beschwéren 2 30 18 Ein,Kobold* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
812 - Grosser Blitz 1 30 1 2W12+15 Schaden an beliebigem Ziel
913 - Orkschamane Ubernehmen 1 20 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Orkschamanen*
913 - Fimir kurz beschwéren 2 35 18 Ein,Fimir* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
914 - Orkschitze lang beschwéren 3 45 48 Ein,Orkschiitze* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1014 - Orkschamane herbeirufen 1 20 p Ein,Orkschamane* erscheint
1015 - Goblingruppe beschwdren 5 40 24 Funf,Goblins* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1015 - Kleine Verstarkung 1 25 12 Alle Orks erhalten Angriff +2 und Abwehr +2
1116 - Elite-Ork Gibernehmen 1 35 24 Zauberer erhalt Kontrolle Giber den betroffenen ,,Elite-Ork*
1116 - Orkschamane kurz beschworen 2 30 18 Ein,Orkschamane* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1117 - Kobold lang beschwéren 3 50 48 Ein,Kobold* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1217 - Elite-Ork herbeirufen 1 35 p Ein ,Elite-Ork* erscheint
1218 - Orkparchen beschworen 3 50 24 Zwei ,Orks" erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1218 - Grosses Starken 2 50 12 Betroffener Ork erhalt Angriff +8, Abwehr +8 und Schaden +2
1319 - Elite-Kobold Gibernehmen 1 35 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Elite-Kobold*
1319 - Elite-Ork kurz beschworen 2 50 18 Ein Elite-Ork* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1320 - Fimir lang beschwéren 3 60 48 Ein ,Fimir* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Elite-Kobold herbeirufen 1 35 p Ein ,Elite-Kobold“ erscheint
14 - - Orkschamane lang beschwdren 3 50 48 Ein,Orkschamane* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Goblinschitzengruppe beschwéren 5 40 24 Finf,Goblinschiitzen* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Treuer Begleiter 2 X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt 24 Runden langer unter Kontrolle des
Zauberers (X = Angriffwert + Abwehrwert der Kreatur)
15 - - Elite-Kobold kurz beschwéren 2 50 18 Ein ,Elite-Kobold erscheint unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Grosser Orktrank (grTr) 4 60 p_ Trinker wird fiir 12 Runden von Orks nicht angegriffen
16 - - Elite-Fimir Gbernehmen 1 50 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Elite-Fimir*
16 - - Elite-Ork lang beschwdren 3 85 48 EinElite-Ork* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
16 - - Mittlere Verstarkung 2 70 12 Alle Orks erhalten Angriff +4, Abwehr +4 und Schaden +2
17 - - Riesiger Blitz 1 50 1 2W20+30 Schaden an beliebigem Ziel
17 - - Elite-Fimir herbeirufen 1 50 p Ein ,Elite-Fimir* erscheint
17 - - Elite-Kobold lang beschwéren 3 85 48 Ein ,Elite-Kobold“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Elite-Fimir kurz beschworen 2 70 18 Ein ,Elite-Fimir* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Orkschitzenpéarchen beschworen 3 50 24 Zwei,Orkschutzen* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Training 5 50 1 Betroffene Kreatur erhalt 50 Erfahrungspunkte
19 - - Machtder Spinnen 4160 (p) Alle Spinnen erhalten Angriff +2, Abwehr +2 und Schaden +1
19 - - Elite-Fimir lang beschwdren 3120 48 Ein ,Elite-Fimir* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
19 - - Riesiges Starken 3100 12 Betroffener Ork erhalt Angriff +12, Abwehr +12 und Schaden +4 \Y4
20 - - Ewiger Begleiter 3 3X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt permanent unter Kontrolle des Zauberers
(X = Angriffswert + Abwehrwert der Kreatur)
20 - - Grosse Verstarkung 3120 12 Alle Orks erhalten Angriff +7, Abwehr +7 und Schaden +2 \Y



Totenschamanenzauber

2013 7 Zauber D Ma_WD _Wirkung
0 0 - Stich 1 1 1 WA4-1 Schaden an beliebigem Ziel
1 1 1 KileinerBlitz 1 3 1 W6 Schaden an beliebigem Ziel
1 1 2 Skelett ibernehmen 1 10 24 Zauberer erhalt Kontrolle tber das betroffenen ,,Skelett*
1 2 3 Kileines Starken 1 12 12 Betroffener Untoter erhdlt Angriff +3 und Abwehr +3
2 2 4 Skelettschiitze Ubernehmen 1 10 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Skelettschiitzen*
2 3 5 Skelett kurz beschworen 2 15 18 Ein,Skelett” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
2 3 6 Zombie libernehmen 1 20 24 Zauberer erhalt Kontrolle (iber das betroffene ,,Zombie*
3 4 7 Mittlerer Blitz 1 12 1 W10+7 Schaden an beliebigem Ziel
3 4 8 Skelettschiitze kurz beschworen 2 15 18 Ein ,Skelettschiitze“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
3 5 9 Skelett lang beschwéren 3 25 48 Ein ,Skelett” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
4 510 Zombieschitze tibernehmen 1 20 24 Zauberer erhalt Kontrolle Gber den betroffenen ,,Zombieschiitzen
4 611 Skelettparchen beschworen 3 30 24 Zwei ,Skelette* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
4 612 Mittleres Starken 1 25 12 Betroffener Untoter erhélt Angriff +5, Abwehr +5 und Schaden +1
5 713 Mumie Ubernehmen 1 30 24 Zauberer erhalt Kontrolle Uber die betroffene ,,Mumie*
5 714 Zombie kurz beschwdren 2 25 18 Ein,Zombie* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
5 815 Skelettschiitze lang beschwdren 3 25 48 Ein ,Skelettschiitze” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
6 816 Mumie herbeirufen 1 30 p Eine ,Mumie* erscheint
6 917 Zombieschiitze kurz beschwdren 2 25 18 Ein ,Zombieschiitze* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
6 918 Untotentrank (KITr) 3 30 p_ Trinker wird fiir 6 Runden von Untoten nicht angegriffen
71019 Totenwéchter tibernehmen 1 30 24 Zauberer erhalt Kontrolle tber den betroffenen ,, Totenwachter*
71020 Zombie lang beschworen 3 45 48 Ein,Zombie* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
71120 Skelettschiitzenpérchen beschwdren 3 30 24 Zwei ,Skelettschiitzen* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
811 - Totenwachter herbeirufen 1 30 p Ein,Totenwdchter erscheint
812 - Mumie kurz beschworen 2 45 18 Eine,,Mumie” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
812 - Grosser Blitz 1 30 1 2W12+15 Schaden an beliebigem Ziel
913 - Elite-Skelett Ubernehmen 1 30 24 Zauberer erhalt Kontrolle Uber das betroffene ,,Elite-Skelett”
913 - Totenwéchter kurz beschworen 2 40 18 Ein,Totenwachter” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
914 - Zombieschitze lang beschwdren 3 45 48 Ein,Zombieschitze" erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1014 - Elite-Skelett herbeirufen 1 30 p Ein ,Elite-Skelett* erscheint
1015 - Skelettgruppe beschworen 5 60 24 Funf,Skelette” erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1015 - Kleine Verstarkung 1 30 12 Alle Untoten erhalten Angriff +2 und Abwehr +2
1116 - Elite-Zombie (ibernehmen 1 40 24 Zauberer erhélt Kontrolle tber das betroffene ,,Elite-Zombie*
1116 - Elite-Skelett kurz beschworen 2 45 18 Ein ,Elite-Skelett” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1117 - Mumie lang beschwdren 3 75 48 Eine ,Mumie“ erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1217 - Elite-Zombie herbeirufen 1 40 p Ein ,Elite-Zombie* erscheint
1218 - Zombieparchen beschworen 3 50 24 Zwei,Zombies* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
1218 - Grosses Starken 2 50 12 Betroffener Untoter erhdlt Angriff +8, Abwehr +8 und Schaden +2
1319 - Elite-Mumie Ubernehmen 1 50 24 Zauberer erhalt Kontrolle Uber die betroffene ,,Elite-Mumie*
1319 - Elite-Zombie kurz beschworen 2 50 18 Ein Elite-Zombie* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
1320 - Totenwdchter lang beschwéren 3 70 48 Ein,Totenwéchter” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Elite-Mumie herbeirufen 1 50 p Eine ,Elite-Mumie* erscheint
14 - - Elite-Skelett lang beschworen 3 75 48 Ein ,Elite-Skelett” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
14 - - Skelettschiitzengruppe beschwéren 5 60 24 Finf,Skelettschiitzen* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Treuer Begleiter 2 X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt 24 Runden langer unter Kontrolle des
Zauberers (X = Angriffwert + Abwehrwert der Kreatur)
15 - - Elite-Mumie kurz beschwéren 2 75 18 Eine ,Elite-Mumie erscheint unter Kontrolle des Zauberers
15 - - Grosser Untotentrank (grTr) 4 60 p Trinker wird fiir 12 Runden von Untoten nicht angegriffen
16 - - Pharao iibernehmen 1 80 24 Zauberer erhalt Kontrolle iber den betroffenen ,,Pharao*
16 - - Elite-Zombie lang beschwdren 3100 48 Ein ,Elite-Zombie* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
16 - - Mittlere Verstarkung 2 70 12 Alle Untoten erhalten Angriff +4, Abwehr +4 und Schaden +1
17 - - Riesiger Blitz 1 50 1 2W20+30 Schaden an beliebigem Ziel
17 - - Pharao herbeirufen 1 80 p Ein,Pharao* erscheint
17 - - Elite-Mumie lang beschwéren 3125 48 Eine ,Elite-Mumie* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Pharao kurz beschworen 2120 18 Ein ,Pharao* erscheint unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Zombieschiitzenpdrchen beschworen 3 50 24 Zwei ,,Zombieschutzen* erscheinen unter Kontrolle des Zauberers
18 - - Training 5 50 1 Betroffene Kreatur erhalt 50 Erfahrungspunkte
19 - - Macht der Untoten 4160 (p) Alle Untoten erhalten Angriff +2, Abwehr +2 und Schaden +1
19 - - Pharao lang beschwdren 3200 48 Ein,Pharao” erscheint unter Kontrolle des Zauberers
19 - - Riesiges Starken 3100 12 Betroffener Untoter erhalt Angriff +12, Abwehr +12 und Schaden +4 \Y4
20 - - Ewiger Begleiter 3 3X 1 Betroffenes kontrolliertes Tier bleibt permanent unter Kontrolle des Zauberers
(X = Angriffswert + Abwehrwert der Kreatur)
20 - - Grosse Verstarkung 3120 12 Alle Untoten erhalten Angriff +7, Abwehr +7 und Schaden +2 \Y



Meisterheilerzauber

2010 Zauber SD Ma WD _Wirkung
0 0 Miniheilung 1 1 1 W4 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
1 1 Kileine Heilung 1 5 1 W6+4 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
2 2 Entgiften 1 15 1 Séamtliche Verzauberungen auf beliebigem Ziel sind aufgehoben
2 4 Mittlere Heilung 112 1 W12+12 | ebenspunkte an beliebigem Ziel
3 5 Kleine Manaspende 120 1 Betroffener erhalt 20 Manapunkte (+Kosten: 5 L ebenspunkte)
4 7 Grosse Heilung 125 1 2W12+30 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
4 8 lebensaura 1 20 1 Alle erhalten 2 | ebenspunkte
510 Schiitzendes Feld 125 6 Betroffener erhélt jeweils Schaden um 2 reduziert \Y4
611 Kleiner Heiltrank (kITr) 3 30 p Trinker erhalt 40 Lebenspunkte
613 Kleiner Manatrank (KITr) 3 30 p Trinker erhélt 25 Manapunkte
714 Manaauffrischung 1 35 1 Betroffener erhélt 25 Mana
816 Geschiitzte Waffe 1 30 6 Betroffene Waffe fligt keinen Schaden zu \Y4
917 Erholsamer Schlaf 2 40 36 Betroffener hat doppelte Regeneration \Y
919 Magischer Schlaf 2 40 36 Betroffener hat doppelte Auffrischung \Y4
1020 Riesige Heilung 1 40 1 4W20+40 Lebenspunkte an beliebigem Ziel
11 - Manaspende 1 50 1 Betroffener erhalt 50 Manapunkte (+Kosten: 10 Lebenspunkte)
11 - Wecken 3 50 1 Betroffener verliert 3 Midigkeit
12 - Segen 1 75 1 Alle erhalten 15 L ebenspunkte
13 - Absolute Heilung 1 60 1 Betroffener wird vollstandig geheilt
13 - Heilschlaf 2 70 36 Betroffener hat doppelte Regeneration und Auffrischung \Y4
14 - Grosser Heiltrank (grTr) 4 60 p Trinker erhalt 80 Lebenspunkte
14 - Grosser Manatrank (grTr) 4 60 p Trinker erhélt 50 Manapunkte
15 - Wachtrank (grTr) 4 60 p _Trinker verliert 3 Midigkeit
16 - Manasegen 1 75 1 Alle erhalten 12 Manapunkte
17 - Absoluter Segen 2100 1 Alle werden vollstandig geheilt
17 - Erwachen 4 80 1 Betroffener verliert 5 Mudigkeit
18 - Kollegenheilung 2100 1 Alle mit Ruf >13 oder <7 erhalten 25 L ebenspunkte
19 - Manaquelle 5100 36 Ein Brunnen wird zur Manaquelle und gibt 4 Manapunkte pro Runde, in der man
daraus trinkt \
19 - Lebensquelle 5100 36 Ein Brunnen wird zur Lebensquelle und gibt 5 Lebenspunkte pro Runde, in der
man daraus trinkt
20 - Friedliche Aura (global) 4150 (p) Jeglicher zugefiigte Schaden wird um 2 reduziert GV
Meisterdiebzauber
2010 Zauber SD Ma WD _Wirkung
0 0 Umsténdlicher Diebstahl 5 10 1 Betroffener verliert 10 Goldmiinzen, der Zauberer erhalt sie
1 1 Leichter Hinterhalt 0 7 1 Zauberer trifft beim nachsten Angriff und macht vollen Schaden
1 2 Unaufmerksamkeit (D) 1 10 5 Betroffener kann Diebstéhle nicht bemerken \4
2 3 Vergiftete Waffe (G) 1 15 24 Betroffene Waffe verursacht zusatzliche 2 Giftschaden (G) V
3 4 Kleiner Zauberdiebstahl 2 20 1 Betroffener verliert 10 Goldmiinzen, der Zauberer erhdlt sie
3 5 Sprdde 3 15 1 Betroffenes Leder ist fiir Waren unbrauchbar und nur noch ¥/ wert
4 6 Verstecken 2 20 X Zauberer ist unsichtbar (I) und hat keine Phase 1 (Laufen), solange er selbst
Phase 4 (Angreifen) und 5 (Zaubern) {iberspringt
5 7 Mittlerer Hinterhalt 0 12 1 Zauberer trifft beim nachsten Angriff und macht doppelt maximalen Schaden
5 8 Waffe zerkratzen 1 25 x Betroffene nicht-magische Waffe macht Schaden -1 bis zur Reparatur, die 10 %
des Kaufpreises betragt
6 9 Kleiner Gifttrank (kITr) 3 30 p Trinker verliert 30 Lebenspunkte
610 Antizaubertrank (kITr) 3 30 p Trinker ist flir 6 Runden immun gegen jegliche Zauberei
711 Trank tarnen 2 25 p Ein Trank dndert sein Aussehen und seinen Namen, behalt aber seine Wirkung
(nur grTr zu grTr und kITr zu KITr)
812 Pferdequal 1 30 6 Betroffenes Pferd hat keine Phase 1 (Laufen) \Y4
913 Kleptomanie 1 30 1 Betroffener fihrt in der ndchsten Runde einen 10 % Diebstahl aus
914 Morsch 4 25 1 Betroffenes Holz ist fiir Waren unbrauchbar und nur noch /s wert
1015 Mittlerer Zauberdiebstahl 2 30 1 Betroffener verliert 20 Goldmiinzen, der Zauberer erhalt sie
1116 NPC bestehlen 1 35 1 Zauberer erhélt 20 Goldmiinzen (kann nur bei NPC angewendet werden)
1117 Grosser Hinterhalt 0 17 1 Zauberer trifft beim nachsten Angriff und mach den doppelten maximalen
Schaden +10
1218 Grosser Zauberdiebstahl 2 40 1 Betroffener verliert 30 Goldmiinzen, der Zauberer erhélt sie
1319 Tarnen 3 3 X Zauberer ist unsichtbar (1), solange er selbst Phase 4 und 5 iberspringt
1320 Rost 5 35 1 Betroffenes Eisen ist filr Waren unbrauchbar und nur noch /s wert
14 - Grosser Gifttrank (grTr) 4 60 p Trinker verliert 60 Lebenspunkte
15 - Betdubungsspritze 2 60 1 Betroffener erhalt 5 Mudigkeit
15 - Waffe beschédigen 3 60 x Betroffene nicht-magische Waffe macht Schaden -3 bis zur Reparatur, die 20 %
des Kaufpreises betragt
16 - Teleportation 5 75 1 Zauberer erscheint an einer beliebigen Stelle
17 - Tadlicher Hinterhalt 0 25 1 Zauberer trifft beim n&chsten Angriff und macht doppelten Schaden +25
17 - Riesiger Zauberdiebstahl 3 75 1 Betroffener verliert 50 Goldmiinzen, der Zauberer erhélt sie
18 - Waffenklau 3100 1 Betroffener verliert eine nicht-magische Waffe, der Zauberer erhélt sie
19 - Globale Spende (global) 4100 1 Alle verlieren 2 Goldmiinze, der Zauberer erhélt das Gold
20 - Diebesaura (global) 4100 (p) Diebstahle kdnnen nicht bemerkt werden GV



Fallen

px = kann x mal ausgeldst werden
pp = wird 1 mal ausgeldst, der Effekt hélt jedoch an

schwer leicht Fallentyp SD Ma WD __Wirkung
0 0 Kleine Fallen finden 1 10 1 Zauberer erfahrt den Standort von allen kleinen Fallen im Umkreis (&: 12)
1 1 Pfeilfalle 3 10 p5 Ausléser verliert W4+1 Lebenspunkte
2 2 Speerfalle 3 12 p2 Auléser verliert 2W6+2 Lebenspunkte
2 3 Giftpfeilfalle (G) 3 15 p5 Ausléser verliert W4+1 Lebenspunkte
3 5 Kleine Fallen entscharfen 2 15 1 Zauberer macht eine kleine Falle unschadlich
3 6 Splitterfalle 3 15 pl Ausldserund alle im Umkreis (&: 12) verlieren 2W4+1 L ebenspunkte
4 7 Hammerfalle 3 15 pl Ausléser verliert 2W8+5 Lebenspunkte
5 9  Saugfalle 3 18 pl Ausloser iberspringt Phase 1 (Laufen) fiir 6 Runden
5 10 Blitzfalle 3 20 pl Ausldser und der ndchstndhere Charakter verlieren 2W8 L ebenspunkte
6 11 Netzfalle 3 20 pl Ausléser tberspringt Phase 4 (Angreifen) und 5 (Zaubern) fiir 3 Runden
7 13 Kleine Fallen entdecken 125 1 Zauberer erféhrt den Standort von allen kleinen Fallen im Umkreis (&: 24)
7 15 Fallgrube 3 25 pp Ausloser fallt in eine Grube (Tiefe 8 / &: 6) und verliert 15 Lebenspunkte
8 17  Zufallsfalle 3 30 p3 Ausléser erhalt bei 1= duterung (L), 2=E, 3=A, 4=K, 5=B, 6=G
9 18 Grosse Zufallsfalle 3 30 pl Ausloser erhalt bei 1=mittlere Lauterung (L), 2=E, 3=A, 4=K, 5=B, 6=G
10 19 Rauchfalle 3 35 pl Ausloser und alle im Umkreis (J: 24) konnen fiir 6 Runden keine Zauber und
Fernkampfwaffen benutzen und nicht deren Ziel sein
10 20 Skelettfalle 3 35 pl Ausloser wird von zwei erscheinenden Skeletten angegriffen
11 - Grosse Fallen finden 115 1 Zauberer erfahrt den Standort von allen Fallen im Umkereis (: 8)
11 - Rankenfalle 5 40 pl Ausldser und alle im Umkreis (&: 24) haben fiir 6 Runden keine Phase 1
12 - Explosionsfalle 5 40 pl Ausléserund alle im Umkreis (: 8) verlieren 2W12+8 L ebenspunkte
12 - Feuerstrahlfalle 5 45 p2 Ausloser verliert 2W20+10 Lebenspunkte
13 - Grosse Fallen entschérfen 3 40 1 Zauberer macht eine grosse Falle unschédlich
13 - Steinfalle 5 50 pl Ausléser verliert 6W8+4 Lebenspunkte
14 - Zombiefalle 5 50 pl Ausldser wird von zwei erscheinenden Zombies angegriffen
15 - Katapultfalle 5 50 p2 Ausloser wird 20 Felder zuriick geschleudert. Er und Getroffene verlieren
W12+10 L ebenspunkte und Gberspringen fiir 2 Runden Phase 4 und 5
16 - Superfalle 5 60 p2 Ausloser erhalt (alles) L/E/A/K/BIG
17 - Grosse Fallen entdecken 125 1 Zauberer erfahrt den Standort von allen Fallen im Umkreis (<&: 16)
17 - Mumienfalle 5 65 pl Ausldser wird von zwei erscheinenden Mumien angegriffen
18 - Héllenspeerfalle (K/B) 5 65 p5 Ausléser verliert 2W8+5 Lebenspunkte
19 - Zufallsgasfalle 5 70 pl Ausléser und alle im Umkreis (&: 8) erhalten bei 1=mittlere L duterung(L), usw.
20 - Todesfalle 5 75 pl Ausloser tiberspringt Phase 1, bis ein anderer Charakter ihm hilft. Hat ihm innert

Diebstahl

10 Runden niemand geholfen, so wird der Ausldser aus dem Spiel entfernt.

Jeweils ein Wurf nétig (1-4: gelingt, Effekt tritt ein / 5: gelingt nicht, kein Effekt / 6: bemerkt, kein Effekt)

schwer leicht Diebstahltyp SD Ma WD _Wirkung
0 0 Minimer Diebstahl 2 5 1 Betroffener verliert bis zu 5 Goldmiinzen, Zauberer erhalt sie
1 1 05 % Diebstahl 1 6 1 Betroffener verliert 5 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
2 2 Kleiner Diebstahl 2 10 1 Betroffener verliert bis zu 10 Goldmiinzen, Zauberer erhalt sie
2 3 10 % Diebstahl 1 8 1 Betroffener verliert 10 % seines Barvermdgens, Zauberer erhélt dieses Gold
3 5 15 % Diebstahl 1 10 1 Betroffener verliert 15 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
4 6 Lederdiebstahl 3 15 1 Betroffener verliert 1 beliebiges Leder, Zauberer erhélt es
4 7 20 % Diebstahl 112 1 Betroffener verliert 20 % seines Barvermdgens, Zauberer erhélt dieses Gold
5 9 25 % Diebstahl 1 14 1 Betroffener verliert 25 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
6 10 Normaler Diebstahl 3 20 1 Betroffener verliert bis zu 20 Goldmiinzen, Zauberer erhdlt sie
6 11 30 % Diebstahl 2 16 1 Betroffener verliert 30 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
7 13 35 % Diebstahl 2 18 1 Betroffener verliert 35 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
8 14 Holzdiebstahl 4 25 1 Betroffener verliert 1 beliebiges Holz, Zauberer erhélt es
8 15 40 % Diebstahl 2 20 1 Betroffener verliert 40 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
9 17 45 % Diebstahl 2 22 1 Betroffener verliert 45 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
10 19 Grosser Diebstahl 3 30 1 Betroffener verliert bis zu 30 Goldmiinzen, Zauberer erhélt sie
10 20 50 % Diebstahl 2 24 1 Betroffener verliert 50 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
11 - 55 % Diebstahl 3 26 1 Betroffener verliert 55 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
12 - Hande befreien 3 30 1 Betroffener lasst alle Dinge in den Handen fallen
12 - 60 % Diebstahl 3 28 1 Betroffener verliert 60 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
13 - 65 % Diebstahl 3 30 1 Betroffener verliert 65 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
14 - Riesiger Diebstahl 4 50 1 Betroffener verliert bis zu 50 Goldmiinzen, Zauberer erhélt sie
14 - 70 % Diebstahl 3 32 1 Betroffener verliert 70 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
15 - 75 % Diebstahl 3 34 1 Betroffener verliert 75 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
16 - Eisendiebstahl 5 50 1 Betroffener verliert 1 beliebiges Eisen, Zauberer erhalt es
16 - 80 % Diebstahl 4 36 1 Betroffener verliert 80 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
17 - 85 % Diebstahl 4 38 1 Betroffener verliert 85 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
18 - Schnelle Hand 1 40 1 Zauberer kann einen Gegenstand mit absoluter Prioritét (vor Besitzer) autheben
18 - 90 % Diebstahl 4 40 1 Betroffener verliert 90 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
19 - 95 % Diebstahl 4 42 1 Betroffener verliert 95 % seines Barvermdgens, Zauberer erhalt dieses Gold
20 - Voller Diebstahl 4 45 1 Betroffener verliert sein ganzes Barvermdgens, Zauberer erhélt dieses Gold



Marschblaeserzauber

20  Zaubertyp D M1 Mx_ WD _Wirkung
0 Traglied 1 5 2 1 Alle Charaktere haben Reichweite +6
1 Starken 0 5 2 1 Anderer Betroffener erhalt Angriff +5
1 Fluglied 0 8 3 1 Betroffene Fernkampfwaffe hat Reichweite +6
2 Schwaéchen 0 8 3 1 Betroffener hat Angriff -5
3 Belagerungslied 0 10 4 1 Alle erhalten Abwehr +3
3 Tragtanz 112 5 1 Alle Charaktere haben Reichweite +12
4 Grosses Starken 0 12 5 1 Anderer Betroffener erhélt Angriff +12
5  Angriffslied 012 5 1 Alle erhalten Angriff +3
5 Hetzen 115 6 1 Betroffener verliert 3 Lebenspunkte, wenn er nicht angreift
6 Flugtanz 0 15 6 1 Betroffene Fernkampfwaffe hat Reichweite +12
7  Schwéchendes Lied 015 6 1 Beliebig viele Betroffene erhalten Angriff —2
7 Gelbter Kdmpfer 118 7 1 Betroffener trifft bei jedem Angriff (kein wiirfeln)
8 Unterstiitzendes Lied 0 18 7 1 Beliebig viele Betroffene erhalten Angriff +2
9  Grosses Schwéchen 020 8 1 Betroffener hat Angriff —12
9 Leichtes Ziel 120 8 1 Betroffener wird bei jedem Angriff getroffen (kein wiirfeln)
10 Belagerungstanz 0 25 10 1 Alle erhalten Abwehr +8
11 Lied der Treffsicherheit 1 25 10 1 Alle machen vollen Schaden mit den Waffen (kein wiirfeln)
11 Lied der Mudigkeit 020 - 1 Alle (iberspringen nachste Runde (gilt auch fiir den Zauberer)
12 Starker Schrei 150 - 1 Alle werden 8 Felder vom Zauberer entfernt
13 Zu Tode hetzen 1 30 12 1 Betroffener verliert 8 Lebenspunkte, wenn er nicht angreift
13 Schlaflied 1 30 12 1 Alle erhalten eine Midigkeit (gilt auch fiir den Zauberer)
14 Anschreien 13 - 1 Betroffener wird 20 Felder vom Zauberer entfernt
15  Angriffstanz 0 30 12 1 Alle erhalten Angriff +8
15 Kampfschrei 3 60 - 3 Alle treffen beim Angriff und machen vollen Schaden
16 Allgemeines Hetzen 1 35 14 1 Alle verlieren 5 Lebenspunkte, falls sie nicht angreifen (gilt auch fiir den Zauberer)
17 Schwéchender Tanz 0 35 14 1 Beliebig viele Betroffene erhalten Angriff -5
17 Unterstiitzender Tanz 0 40 15 1 Beliebig viele Betroffene erhalten Angriff +5
18 Tanz der Mudigkeit 0 45 18 1 Alle anderen {berspringen die nachste Runde
19 Kriegsschrei 3100 - 5 Alle treffen beim Angriff und machen vollen Schaden
20  Gezieltes Hetzen 1 50 20 1 Alle verlieren 3 Lebenspunkte, falls sie nicht Betroffenen angreifen (gilt auch fir
den Zauberer)
Verkuenderzauber
20 Zaubertyp D M1 Mx_ WD _Wirkung
0 Antreiben 1 5 2 1 Betroffener hat doppelte Geschwindigkeit.
1  Starken 0 5 2 1 Anderer Betroffener erhalt Angriff +5
1 Steinhaut 0O 8 3 1 Anderer Betroffener hat Abwehr +8
2 Schwaéchen 0 8 3 1 Betroffener hat Angriff -5
3 Starkes Antreiben 110 4 1 Betroffener hat 3-fache Geschwindigkeit
3 Feilschen 120 - 2 Betroffener NPC gibt dem Zauberer 10 % Preisnachlass
4 Grosses Starken 0 12 5 1 Anderer Betroffener erhalt Angriff +12
5 Doppelstarken 012 5 1 Zwei verschiedene Betroffene erhalten Angriff +5
5 Mitleid 125 - 1 Zauberer erhalt gratis ein Getrdnk oder ein Zimmer fiir eine Nacht
6 Doppelschwachen 0 20 8 1 Zwei verschiedene Betroffene erhalten Angriff -5
7 Unsicherheit 120 8 1 Betroffener tberspringt Phase 4 (Angreifen) und 5 (Zaubern).
7 Granithaut 0 20 8 1 Anderer Betroffener hat Abwehr +16
8 Preisen 2 35 - 1 Betroffener erhélt einen Rufpunkt
9  Tor offnen / schliessen 13 - 1 Betroffene Tir/Tor wird gedffnet/geschlossen
9 Grosses Schwachen 0 20 8 1 Betroffener hat Angriff —12
10 Anprangern 2 40 - 1 Betroffener verliert einen Rufpunkt
11 Widerwdrtiges Tun 5 40 - 24 Zauberer ibernimmt Kontrolle Uber betroffenen Réuber
11 Allgemeines Antrieben 1 25 10 1 Alle haben doppelte Geschwindigkeit.
12 Panik (P) 1 25 10 1 Betroffener wird vom Zauberer kontrolliert, hat jedoch nur Phase 1 (Laufen)
13 Verletzlichkeit 0 25 10 1 Betroffener hat Abwehr 0
13 Verleumden 3 50 - 40 Betroffener kann keinen Handel treiben (kein Kaufen und Verkaufen)
14 Uberzeugen 3 X - 24 Zauberer kontrolliert Betroffenen mit X vorhandenen Energie- und Manapunkten
15  Grosse Doppelstéarke 0 30 12 1 Zwei verschiedene Betroffene erhalten Angriff +12
15 Gemetzelschrei 3 60 - 3 Alle kénnen 2 mal pro Runde angreifen
16 Drill 1 X+10 X 1 Zauberer kontrolliert Betroffenen mit X Angriff + Abwehr
17 Allgemeine Panik 1 40 15 1 Alle anderen haben nur noch Phase 1 (Laufen)
17 Andrehen 4 80 - 2 Betroffener kauft vom Zauberer bestimmten Gegenstand fiir gesamtes Bargeld
18 Grosse Doppelschwache 0 45 18 1 Zwei verschiedene Betroffene erhalten Angriff —12
19 Schlachtschrei 3100 - 5 Alle kénnen 2 mal pro Runde angreifen
20 Irrealitétsbeweis 5100 - 1 Betroffener Untoter wird aus dem Spiel entfernt



Minnesaengerzauber

20 10  Zaubertyp SD M1 Mx_ WD __Wirkung
0 0 Antreiben 1 5 2 1 Betroffener hat doppelte Geschwindigkeit.
11 Heilen 1 5 2 1 Anderer Betroffener erhalt 3 Lebenspunkte
1 2 Lahmen 1 8 3 1 Betroffener hat nur noch % Geschwindigkeit
2 3 Quélen 1 8 3 1 Betroffener verliert 3 Lebenspunkte
3 4 Starkes Antreiben 110 4 1 Betroffener hat 3-fache Geschwindigkeit
3 5 Grosses Heilen 112 5 1 Anderer Betroffener erhdlt 7 Lebenspunkte
4 6 Persénliche Spende 115 6 1 Betroffener verliert 2 Goldmiinzen, der Zauberer erhélt sie
5 7  Liebeslied 115 6 1 Zauberer kann nicht das Ziel von Angriffen und Zaubern sein
5 8 Hetzen 115 6 1 Betroffener verliert 3 Lebenspunkte, wenn er nicht angreift
6 9 Minnesprung 125 - 3 Zauberer kann H6hen ohne Geschwindigkeitsverlust tiberwinden
7 10 Martern 120 8 1 Betroffener verliert 7 Lebenspunkte
7 11 Lied der Heilung 1 25 10 1 Alle erhalten 1 L ebenspunkt
8 12 Allgemeine Verpflegung 1 25 10 1 Alle verlieren eine Midigkeit
9 13 Regentanz 1 25 10 1 Alle verlieren 3 Lebenspunkte, Schild reduziert um 2, Helm um 1 und Dach um 3
9 14  Tor 6ffnen/ schliessen 13 - 1 Betroffene Tir/Tor wird gedffnet/geschlossen
10 15 Lied der Schmerzen 1 30 12 1 Alle verlieren 1 Lebenspunkt
11 16  Allgemeines Antrieben 1 25 10 1 Alle haben doppelte Geschwindigkeit.
11 17  Allgemeine Lahmung 1 30 12 1 Alle haben nur noch % Geschwindigkeit
12 18 Tanz der Heilung 1 40 15 1 Alle erhalten 2 L ebenspunkte
13 19  Schlaflied 1 30 12 1 Alle erhalten eine Mudigkeit (gilt auch fur den Zauberer)
13 20  Grossziigige Spende 1 30 12 1 Betroffener verliert 5 Goldmiinzen, der Zauberer erhélt sie
14 -  Tanz der Schmerzen 1 50 20 1 Alle verlieren 2 Lebenspunkte
15 - Ruhensschrei 3 60 - 3 Alle Uberspringen Phase 3-5
15 - Verpflegen 1 40 15 1 Anderer Betroffener verliert eine Midigkeit
16 - Allgemeines Hetzen 1 35 14 1 Alle verlieren 5 Lebenspunkte, falls sie nicht angreifen (gilt auch fiir den Zauberer)
17 - Hageltanz 1 40 15 1 Alle verlieren 5 Lebenspunkte, Schild reduziert um 3, Helm um 2 und Dach um 5
17 - Spendelied 1 45 18 1 Alle verlieren 1 Goldmiinzen, der Zauberer erhélt sie
18 - Schlaf 1 50 20 1 Betroffener erhélt eine Midigkeit
19 - Friedensschrei 3100 - 5 Alle iiberspringen Phase 3-5
20 -  Gezieltes Hetzen 1 50 20 1 Alle verlieren 3 Lebenspunkte, falls sie nicht Betroffenen angreifen (gilt auch fir
den Zauberer)
Schuetzenzauber
2010 Zaubertyp D Ma_ WD _Wirkung
0 0 Schuss+1 0 2 1 Betroffene Schusswaffe verursacht Schaden +1
1 1 Scharfes Auge 0 3 1 Zauberer hat Reichweite +5
1 2 Feuerschuss (B) 0 3 1 Betroffene Schusswaffe braucht keine Munition
2 3 Schuss +2 0 4 1 Betroffene Schusswaffe verursacht Schaden +2
3 4 Doppelschuss 0 5 1 Betroffene Schusswaffe filhrt 2 Angriffe auf gleiches Ziel aus (+Kosten: 1 Schuss)
3 5 Genauer Schuss 0 8 1 Zauberer hat Angriff +5 mit Schusswaffen
4 6 Schuss +3 0 6 1 Betroffene Schusswaffe verursacht Schaden +3
5 7 Zwei Ziele 0 8 1 Betroffene Schusswaffe fuhrt 2 Angriffe aus (+Kosten: 1 Schuss)
5 8 Dreifachschuss 0 10 1 Betroffene Schusswaffe filhrt 3 Angriffe auf gleiches Ziel aus (+Kosten: 2 Schiisse)
6 9 Sicherer Treffer 0 8 1 Betroffene Schusswaffe trifft auf jeden Fall (kein wiirfeln)
710 Zielfernrohr 0 8 1 Zauberer Schusswaffe hat Reichweite +10
711 Scharfer Pfeil 0 8 1 Betroffene Schusswaffe macht vollen Schaden (kein wiirfeln)
812 Teufelsschuss (B/K) 0 8 1 Betroffene Schusswaffe braucht keine Munition
913 Doppelschuss +1 0 10 1 Betroffene Schusswaffe fuhrt 2 Angriffe auf das gleiche Ziel aus und macht jeweils Schaden +1
(+Kosten: 1 Schuss)
914 Schuss +5 0 10 1 Betroffene Schusswaffe verursacht Schaden +5
1015 Drei Ziele 0 15 1 Betroffene Schusswaffe filhrt 3 Angriffe aus (+Kosten: 2 Schiisse)
1116 Zwei Ziele +1 0 15 1 Betroffene Schusswaffe fiihrt 2 Angriffe aus und macht jeweils Schaden +1 (+Kosten: 1 Schuss)
1117 Boser Schuss (B/K/A) 0 12 1 Betroffene Schusswaffe braucht keine Munition
1218 Dreifachschuss +1 0 18 1 Betroffene Schusswaffe fuhrt 3 Angriffe auf das gleiche Ziel aus und macht jeweils Schaden +1
(+Kosten: 2 Schiisse)
1319 Doppelschuss +3 0 18 1 Betroffene Schusswaffe fiihrt 2 Angriffe auf das gleiche Ziel aus und macht jeweils Schaden +3
(+Kosten: 1 Schuss)
1320 Netzpfeil 0 20 1 Betroffene Schusswaffe macht bei einem Treffer, dass der Getroffene Phase 1 fiir 6 Runden
Uberspringt
14 - Knallerpfeil 0 25 1 Betroffene Schusswaffe macht bei einem Treffer allen im Umkreis (&: 12) 10 Schadenspunkte
15 - Scharfpfeiltreffer 0 20 1 Betroffene Schusswaffe trifft auf jeden Fall und macht vollen Schaden (kein wiirfeln)
15 - Drei Ziele +1 0 25 1 Betroffene Schusswaffe fiihrt 3 Angriffe aus und macht jeweils Schaden +1 (+Kosten: 2 Schiisse)
16 - Zwei Ziele +3 0 25 1 Betroffene Schusswaffe filhrt 2 Angriffe aus und macht jeweils Schaden +3 (+Kosten: 1 Schuss)
17 - Dreifachschuss +3 0 35 1 Betroffene Schusswaffe fuhrt 3 Angriffe auf das gleiche Ziel aus und macht jeweils Schaden +3
(+Kosten: 2 Schiisse)
17 - Explosionspfeil 0 45 1 Betroffene Schusswaffe macht bei einem Treffer allen im Umkreis (&: 16) 15 Schadenspunkte
18 - Drei Ziele +3 0 50 1 Betroffene Schusswaffe fiihrt 3 Angriffe aus und macht jeweils Schaden +3 (+Kosten: 2 Schiisse)
19 - Pfeilhagel 0 50 1 Betroffene Schusswaffe kann auf jedes Ziel einen Angriff ausfiihren (+Kosten: 5 Schiisse)
20 - Tadlicher Schuss 0 50 1 Betroffene Schusswaffe hat Angriff =5 und im Fall eines Treffers verliert der Getroffene %2 seiner

Energie



Schwertschmiedzauber

20  Zaubertyp SD Ma WD _Wirkung Wert
0  Bajonett 3 1 p Der Zauberer erhélt ein Bajonett (+Kosten: 7 Goldmiinzen)
1 Messer 31 p Der Zauberer erhélt ein Messer (+Kosten: 7 Goldmiinzen)
1 Degen 3 4 p Der Zauberer erhalt einen Degen (+Kosten: 28 Goldmiinzen)
2 Dolch 3 4 p Der Zauberer erhélt einen Dolch (+Kosten: 28 Goldminzen)
2 Wurfmesser 3 5 p Der Zauberer erhalt 25 Wurfmesser [kénnen nur 1 mal verwendet werden] (+Kosten: 1 Eisen)
3 Langdegen 3 8 p Der Zauberer erhalt einen Langdegen (+Kosten: ¥ Eisen und 20 Goldmiinzen)
3 Sébel 3 8 p Der Zauberer erhalt einen Sébel (+Kosten: ¥ Eisen und 20 Goldmiinzen)
4 Speer 5 12 p Der Zauberer erhélt einen Speer (+Kosten: 1 Eisen, ¥2 Holz und 50 Goldmiinzen)
4 Kurzschwert 3 12 p Der Zauberer erhalt ein Kurzschwert (+Kosten: 1 % Eisen und 25 Goldmiinzen)
5  Langspeer 5 16 p Der Zauberer erhélt einen Langspeer (+Kosten: 1 % Eisen, 1 Holz und 45 Goldmiinzen)
5  Breitschwert 5 16 p Der Zauberer erhalt ein Breitschwert (+Koste: 3 Eisen und 90 Goldmiinzen)
6  Spitzspeer 5 20 p Der Zauberer erhalt einen Spitzspeer (+Kosten: 2 ¥ Eisen, 1 % Holz und 45 Goldmiinzen)
6  Langschwert 5 20 p Der Zauberer erhalt ein Langschwert (+Kosten: 3 % Eisen und 100 Goldmiinzen)
7  Bastardschwert 5 24 p Der Zauberer erhélt ein Bastardschwert (+Kosten: 4 Eisen und 180 Goldmiinzen)
7 Lanze 8 24 p Der Zauberer erhalt eine Lanze (+Kosten: 2 Eisen, 2 % Holz und 140 Goldmiinzen)
8  Zweihandschwert 8 28 p Der Zauberer erhdlt ein Zweihandschwert (+Kosten: 3 %2 Eisen und 100 Goldmiinzen)
8  Kiriegslanze 8 28 p Der Zauberer erhalt eine Kriegslanze (+Kosten: 2 % Eisen, 4 Holz und 280 Goldmiinzen)
9  Eliteschwert 8 32 p Der Zauberer erhalt ein Eliteschwert (+Kosten: 4 %2 Eisen und 260 Goldmiinzen)
9 Elitelanze 8 32 p Der Zauberer erhalt eine Elitelanze (+Kosten: 3 % Eisen, 5 Holz und 700 Goldmiinzen)
10  Konigschwert 8 36 p Der Zauberer erhalt ein Kénigsschwert (+Kosten: 5 Eisen und 700 Goldmiinzen)
11 Flugstiefel 8 50 p Der Zauberer erhalt Flugstiefel (+Kosten: 3 Leder +4) 4000
12 Wagendes Armband 10 50 p Der Zauberer erhalt ein Wagendes Armband [+3/-3] (+Kosten: 1 Eisen +3 und 1 Leder +4) 2000
13  Sichere Waffe 10 50 p Betroffene Stichwaffe/Schwert kann nicht das Ziel von Zaubern sein (+Kosten: Eisen +2)
14  Goldbringer (Ring) 12 60 p Der Zauberer erhalt einen Goldbringer [Gold +50 %] (+Kosten: 1 Eisen +4) 2500
15  Regenerationswaffe 10 65 p Betroffene Stichwaffe/Schwert wird zu einer magischen Waffe und hat Reg.+1 (+Kosten: Eisen+3)
16  Auffrischungswaffe 10 65 p Betroffene Stichwaffe/Schwert wird zu einer magischen Waffe und hat Auf.+1 (+Kosten: Eisen+3)
17  Armband des Schadens 10 70 p Der Zauberer erhalt ein Armband des Schadens [+1] (+Kosten: 2 Eisen +3 und 2 Leder +4) 4000
18  Waffe +1 12 75 p Betroffene Stichwaffe/Schwert wird zu einer magischen Waffe und macht Schaden +1 (+Kosten:
1 Eisen +3)
19  Ring des Blitzes 12 75 p Der Zauberer erhalt einen Ring des Blitzes (+Kosten: 2 Eisen +4) 5000
20  Stromschlagwaffe 12 75 p Betroffene Stichwaffe/Schwert wird zu einer magischen Waffe und verursacht Stromschaden (S)
(+Kosten: 1Eisen +3)
Axtbauerzauber
20 Zaubertyp SD Ma__WD__Wirkung Wert
0  Heil/-Manastab 3 4 p_Der Zauberer erhalt einen Heil-/Manastab (+Kosten: % Holz und 10 Goldmiinzen)
1 Axt 3 8 p Der Zauberer erhdlt eine Axt (+Kosten: ¥z Eisen und 20 Goldmiinzen)
1  Heil-/Manalangstab 3 8 p Der Zauberer erhalt einen Heil-/Manalangstab (+Kosten: 1 Holz und 20 Goldmiinzen)
3 Keule 3 10 p Der Zauberer erhalt eine Keule (+Kosten: 1 Holz und 40 Goldmiinzen)
2 Grosse Axt 3 10 p Der Zauberer erhélt eine Grosse Axt (+Kosten: 1 Eisen, 1 Holz und 60 Goldmiinzen)
2 Heil-/Manazauberstab 3 12 p Der Zauberer erhdlt einen Heil-/Manazauberstab (+Kosten: 1 % Holz und 60 Goldmiinzen)
3 Zepter 3 12 p Der Zauberer erhalt ein Zepter (+Kosten: 1 Eisen, 2 Holz und 80 Goldmiinzen)
4 Félleraxt 3 16 p Der Zauberer erhélt eine Falleraxt (+Kosten: 2 Eisen, 1 Holz und 65 Goldmunzen)
4  Zweihandaxt 3 16 p Der Zauberer erhalt eine Zweihandaxt (+Kosten: 2 Eisen, 1 Holz und 100 Goldmiinzen)
5  Knippel 5 20 p Der Zauberer erhélt einen Kniippel (+Kosten: 3 %2 Holz und 120 Goldmiinzen)
5  Kriegsaxt 5 20 p Der Zauberer erhélt eine Kriegsaxt (+Kosten: 2 % Eisen, 2 ¥ Holz und 110 Goldmiinzen)
6  Kriegszepter 5 24 p Der Zauberer erhdlt ein Kriegszepter (+Kosten: 2 % Eisen, 2 Holz und 160 Goldmiinzen)
6  Barbarenaxt 5 24 p Der Zauberer erhalt eine Barbarenaxt (+Kosten: 3 Eisen, 3 %> Holz und 140 Goldmiinzen)
7  Schlager 5 28 p Der Zauberer erhélt einen Schlager (+Kosten: ¥ Eisen, 4 Holz und 180 Goldmiinzen)
7 Hellebarde 8 28 p Der Zauberer erhalt eine Hellebarde (+Kosten: 3 % Eisen, 3 Holz und 250 Goldmiinzen)
8  Hammer 8 32 p Der Zauberer erhélt einen Hammer (+Kosten: 4 Eisen, 3 Holz und 260 Goldmiinzen)
8  Grosshellebarde 8 32 p Der Zauberer erhélt eine Grosshellebarde (+Kosten: 4 Eisen, 4 %2 Holz und 350 Goldmiinzen)
9  Kriegshammer 8 36 p Der Zauberer erhélt einen Kriegshammer (+Kosten: 4 % Eisen, 4 Holz und 500 Goldmiinzen)
9  Elitehellebarde 8 36 p Der Zauberer erhalt eine Elitehellebarde (+Kosten: 5 Eisen, 5 Holz und 750 Goldmiinzen)
10  Schlachthammer 8 40 p Der Zauberer erhdlt einen Schlachthammer (+Kosten: 5 % Eisen, 4 Holz und 900 Goldmiinzen)
11  Sprungstiefel 8 40 p Der Zauberer erhalt Sprungstiefel (+Kosten: 1 % Leder +4) 2000
12 Armband der Starke 10 50 p Der Zauberer erhalt ein Armband der Stérke (+Kosten: 1 Eisen +3 und 1 Leder +4) 2000
13  Sichere Waffe 10 50 p Betroffene Stumpfe/Hackwaffe kann nicht das Ziel von Zaubern sein (+Kosten: 1 Eisen +2)
14  Gliicksring 12 60 p Der Zauberer erhélt einen Gliicksring [+10 %] (+Kosten: 1 Eisen +4) 2500
15  Regenerationswaffe 10 65 p Betroffene Stumpfe/Hackwaffe wird zu einer magischen Waffe und hat Reg.+1(+Kosten: Eisen+3)
16  Auffrischungswaffe 10 65 p Betroffene Stumpfe/Hackwaffe wird zu einer magischen Waffe und hat Auf.+1(+Kosten: Eisen+3)
17  A. des Einkommens 10 60 p Der Zauberer erhélt ein Armband des Einkommens [50 Gold pro Tag] (+Kosten: 1 Eisen +4
und 1 Leder +3) 3000
18  Waffe +1 12 75 p Betroffene Stumpfe/Hackwaffe wird zu einer magischen Waffe und macht Schaden +1 (+Kosten:
1 Eisen +3)
19  Schutzring 12 75 p Der Zauberer erhalt einen Schutzring (+Kosten: 2 Eisen +4) 5000
20  Stromschlagwaffe 12 75 p Betroffene Stumpfe/Hackwaffe wird zu einer magischen Waffe und verursacht Stromschaden (S)

(+Kosten: 1 Eisen +3)



Bogenmacherzauber

20  Zaubertyp SD Ma WD _Wirkung Wert
0  Steine 5 1 p Der Zauberer erhalt 120 Steine (+Kosten: % Eisen)
1 Pfeile 5 1 p Der Zauberer erhélt 120 Pfeile (+Kosten: 1 Holz)
1 Bolzen 5 1 p Der Zauberer erhalt 120 Bolzen (+Kosten: 1 Holz)
2 Liane 3 4 p Der Zauberer erhélt eine Liane (+Kosten: 1 Leder und 5 Goldmiinzen)
2 Schleuder 3 4 p Der Zauberer erhalt eine Schleuder (+Kosten: 1 Leder und 5 Goldmiinzen)
3 Peitsche 3 8 p Der Zauberer erhalt eine Peitsche (+Kosten: 2 Leder und 10 Goldmiinzen)
3 Kurzbogen 3 8 p Der Zauberer erhalt einen Kurzbogen (+Kosten: 1 Holz, 2 Leder und 30 Goldmiinzen)
4 Gummischleuder 3 10 p Der Zauberer erhélt eine Gummischleuder (+Kosten: 3 Leder und 55 Goldmiinzen)
4 | ederpeitsche 3 12 p Der Zauberer erhalt eine Lederpeitsche (+Kosten: 4 Leder und 40 Goldmiinzen)
5  Pfeilwerfer 3 12 p Der Zauberer erhélt einen Pfeilwerfer (+Kosten: 2 Holz, 1 Leder und 100 Goldmiinzen)
5  Nunchaku 3 12 p Der Zauberer erhalt ein Nunchaku (+Kosten: 2 Holz, 1 Leder und 80 Goldmiinzen)
6 Langbogen 3 14 p Der Zauberer erhalt einen Langbogen (+Kosten: 2 % Holz, 4 Leder und 100 Goldmiinzen)
6  Kettenpeitsche 3 16 p Der Zauberer erhalt eine Kettenpeitsche (+Kosten: 4 Leder, 1 % Eisen und 100 Goldmiinzen)
7  Eliteschleuder 3 16 p Der Zauberer erhalt eine Eliteschleuder (+Kosten: 5 Leder und 80 Goldmiinzen)
7 Flegel 5 18 p Der Zauberer erhalt einen Flegel (+Kosten: 3 % Holz, 2 Leder und 130 Goldmiinzen)
8  Leichte Armbrust 5 18 p Der Zauberer erhélt eine Leichte Armbrust (+Kosten: 4 Holz, 3 Leder und 110 Goldmiinzen)
8  Kompositbogen 5 20 p Der Zauberer erhalt einen Kompositbogen (+Kosten: 3 Holz, 5 Leder und 160 Goldmiinzen)
9  Schwerer Flegel 5 24 p Der Zauberer erhalt einen Schweren Flegel (+Kosten: 4 Holz, 4 Leder und 200 Goldmiinzen)
9  Schwere Armbrust 5 24 p Der Zauberer erhalt eine Schwere Armbrust (+Kosten: 4 % Holz, 4 Leder und 210 Goldmiinzen)
10  Morgenstern 8 30 p Der Zauberer erhalt einen Morgenstern (+Kosten: 3 % Eisen, 3 % Holz und 360 Goldmiinzen)
11  Elitemorgenstern 8 36 p Der Zauberer erhalt einen Elitemorgenstern (+Kosten: 4 ¥ Eisen, 4 ¥ Holz und 440 Goldmiinzen)
12 Schwimmstiefel 8 40 p Der Zauberer erhélt Schwimmstiefel (+Kosten: 1 % Leder +4) 2000
13  A.desscharfen Auges 10 50 p Der Zauberer erhalt ein Armband des scharfen Auges (+Kosten: 1 Eisen +3 und 1 Leder +4) 2000
14  Sichere Waffe 10 50 p Betroffene Schusswaffe/Peitsche kann nicht das Ziel von Zaubern sein (+Kosten: 1 Eisen +2)
15  A. der Treffsicherheit 10 60 p Der Zauberer erhdlt ein Armband der Treffsicherheit (+Kosten: 1 Eisen +4 und 1 Leder +4) 3000
16 Manaring 12 60 p Der Zauberer erhalt einen Manaring (+Kosten: 1 Eisen +4) 2500
17  Reichweite +4 10 65 p Betroffene Fernkampfwaffe wird zu einer magischen Waffe und hat RW +4 (+Kosten: Leder +3)
18  Waffe +1 12 75 p Betroffene Schusswaffe/Peitsche wird zu einer magischen Waffe und macht Schaden +1
(+Kosten: 1 Eisen +3)
19  Ring der Auffrischung 12 70 p Der Zauberer erhalt einen Ring der Auffrischung [+2] (+Kosten: 2 Eisen +4) 4000
20  Stromschlagwaffe 12 75 p Betroffene Schusswaffe/Peitsche wird zu einer magischen Waffe und verursacht Stromschaden (S)
(+Kosten: 1 Eisen +3)
Ruestungsbauerzauber
20 Zaubertyp SD Ma__WD__Wirkung Wert
0  Beschitzer 5 4 p Der Zauberer erhalt einen Beschiitzer (+Kosten: 1 Leder)
1 Leinen 5 4 p Der Zauberer erhélt Leinen (+Kosten: 1 Leder)
1  Tartsche 5 4 p Der Zauberer erhalt eine Tartsche (+Kosten: ¥ Holz und 10 Goldmiinzen)
2 Helm 5 8 p Der Zauberer erhalt einen Helm (+Kosten: ¥ Eisen und 20 Goldmiinzen)
2 Lederriistung 5 8 p Der Zauberer erhélt eine Lederriistung (+Kosten: 2 Leder und 45 Goldmiinzen)
3 Rundschild 5 10 p Der Zauberer erhélt einen Rundschild (+Kosten: 1 Eisen und 40 Goldmiinzen)
3 Kriegerhelm 5 12 p Der Zauberer erhalt einen Kriegerhelm (+Kosten: 1 % Eisen und 60 Goldmiinzen)
4 Gehértetes Leder 5 12 p Der Zauberer erhdlt Gehértetes Leder (+Kosten: 3 Leder und 90 Goldmiinzen)
4 Breithelm 5 16 p Der Zauberer erhalt einen Breithelm (+Kosten: 2 Eisen, 2 Leder und 90 Goldmiinzen)
5  Mittleren Schild 5 16 p Der Zauberer erhalt einen Mittleren Schild (+Kosten: 2 Eisen, 1 Holz und 100 Goldmiinzen)
5  Kettenhemd 5 16 p Der Zauberer erhalt ein Kettenhemd (+Kosten: 2 % Eisen, 1 Leder und 140 Goldmiinzen)
6  Ritterhelm 8 20 p Der Zauberer erhdlt einen Ritterhelm (+Kosten: 3 Eisen, 3 Leder und 180 Goldmiinzen)
6  Schienenpanzer 8 20 p Der Zauberer erhalt einen Schienenpanzer (+Kosten: 3 Eisen, 3 Leder und 180 Goldmiinzen)
7  Grossen Schild 8 22 p Der Zauberer erhdlt einen Grossen Schild (+Kosten: 2 % Eisen, 2 Holz und 160 Goldmiinzen)
7 Drachenhelm 8 24 p Der Zauberer erhalt einen Drachenhelm (+Kosten: 3 % Eisen, 4 Leder und 210 Goldmiinzen)
8  Eisenhemd 8 24 p Der Zauberer erhélt ein Eisenhemd (+Kosten: 4 Eisen, 4 Leder und 360 Goldmiinzen)
8  Schwerer Helm 8 28 p_Der Zauberer erhélt einen Schweren Helm (+Kosten: 4 % Eisen, 3 Leder und 430 Goldmiinzen)
9  Langschild 8 28 p Der Zauberer erhdlt einen Langschild (+Kosten: 3 ¥ Eisen, 2 %2 Holz und 300 Goldmiinzen)
9  Plattenpanzer 8 28 p Der Zauberer erhalt einen Plattenpanzer (+Kosten: 4 % Eisen, 5 Leder und 420 Goldmiinzen)
10 Turmschild 10 32 p Der Zauberer erhélt einen Turmschild (+Kosten: 4 % Eisen, 2 ¥ Holz und 350 Goldmiinzen)
11  Feldharnisch 10 35 p Der Zauberer erhalt einen Feldharnisch (+Kosten: 5 Eisen, 5 Leder und 720 Goldmiinzen)
12 Eliteschild 10 36 p Der Zauberer erhalt einen Eliteschild (+Kosten: 5 Eisen, 4 Holz und 800 Goldmiinzen)
13 Prunkharnisch 10 40 p Der Zauberer erhalt einen Prunkharnisch (+Kosten: 5 % Eisen, 4 Leder und 860 Goldmiinzen)
14 Fluchtstiefel 10 45 p Der Zauberer erhalt Fluchtstiefel (+Kosten: 2 Leder +4) 2500
15  Sicheres Armband 12 50 p Der Zauberer erhalt ein Sicheres Armband [-3/+3] (+Kosten: 1 Eisen +3 und 1 Leder +4) 2000
16  Energiering 15 60 p Der Zauberer erhélt einen Lebensring (+Kosten: 1 Eisen +4) 2500
17  Stromschutz 12 65 p Betroffene Rustung/Schild/Helm wird zu einer magischen Waffe und gibt Schutz vor Strom (S)
(+Kosten: 1 Eisen +3)
18  Schiitzendes Armband 12 70 p Der Zauberer erhdlt ein Schiitzendes Armband (+Kosten: 2 Eisen +3 und 2 L eder +4) 4000
19  Ring der Regeneration 15 70 p Der Zauberer erhalt einen Ring der Regeneration [+2] (+Kosten: 2 Eisen +4) 4000
20 Rustung +1 15 75 p Betroffene Riistung/Schild/Helm wird zu einer magischen Waffe und erhélt Abwehr +1 (+Kosten:

1 Eisen+3)



Pferdehalterzauber

20  Zaubertyp SD Ma WD _Wirkung
0  Leichter Mantel 5 8 p Der Zauberer erhalt einen Leichten Mantel (+Kosten: 2 Leder und 10 Goldmiinzen)
1  Stoffmantel 5 12 p Der Zauberer erhalt einen Stoffmantel (+Kosten: 4 Leder und 40 Goldmiinzen)
1 Rennpferd 10 15 p Der Zauberer erhalt ein Rennpferd (+Kosten: 1 Leder +4 und 40 Goldmiinzen)
2 Schutzmantel 5 16 p Der Zauberer erhalt einen Schutzmantel (+Kosten: 5 Leder und 10 Goldmiinzen)
3 Schwerer Mantel 8 20 p Der Zauberer erhalt einen Schweren Mantel (+Kosten: 5 Leder und 220 Goldmiinzen)
4 Arbeitspferd 10 20 p Der Zauberer erhalt ein Arbeitspferd (+Kosten: 1 Leder +4 und 360 Goldmiinzen)
4 Sporen 125 8 Betroffenes Pferd hat doppeltes Tempo
5 Robe 8 24 p Der Zauberer erhalt eine Robe (+Kosten: 6 Leder und 440 Goldmiinzen)
6  Kleiner Heiltrank (kITr) 3 30 p Trinker erhalt 40 Lebenspunkte
6  Kleiner Manatrank (kITr) 3 30 p_ Trinker erhélt 25 Manapunkte
7 Kriegspferd 10 25 p Der Zauberer erhalt ein Kriegspferd (+Kosten: 2 Leder +4 und 800 Goldmiinzen)
8  Zauberrobe 8 28 p Der Zauberer erhalt eine Zauberrobe (+Kosten: 7 Leder und 180 Goldmiinzen)
8  Pegasidasein 1 30 12 Betroffenes Pferd hat Flugfahigkeit \4
9  Schlachtpferd 10 30 p Der Zauberer erhalt ein Schlachtpferd (+Kosten: 3 Leder +4 und 1200 Goldmiinzen)
10  Schutzrobe 10 32 p Der Zauberer erhalt eine Schutzrobe (+Kosten: 7 Leder und 530 Goldmiinzen)
10  Magierrobe 10 36 p Der Zauberer erhalt eine Magierrobe (+Kosten: 8 Leder und 620 Goldmiinzen)
11  Pegasus 12 40 p Der Zauberer erhalt einen Pegasus (+Kosten: 3 Leder +4 und 1600 Goldmiinzen)
12 Ledertrank (grTr) 4 50 p Trinker erhdlt Abwehr +12 fiir 12 Runden
12 Krafttrank (grTr) 4 50 p Trinker erhalt Angriff +10 fir 12 Runden
13 Notfallpferd 2 50 24 Ein Pferd mit Tempo 16 und Traglast 120 erscheint
14  Grosser Heiltrank (grTr) 4 60 p Trinker erhalt 80 Lebenspunkte
14  Grosser Manatrank (grTr) 4 60 p__Trinker erhélt 50 Manapunkte
15  Schwerer Pegasus 12 50 p Der Zauberer erhalt einen Schweren Pegasus (+Kosten: 4 Leder +4 und 4000 Goldmiinzen)
16  Kampfross 2 60 24 Betroffenes Pferd hat Angriff 10 und macht Schaden W6+1 \Y4
17  Lastesel 8 60 48 Ein Pferd mit Tempo 14 und Traglast 200 erscheint
17 Verminderte Anforderungl5 75 p Betroffener Gegenstand hat Anforderungen um 1 reduziert [nicht unter 1, nicht kumulierbar]
(+Kosten: Eisen +4)
18  Verbessertes Pferd 15 75 p_Betroffenes Pferd hat Tempo +2 und Traglast +20 (+Kosten: 80 % Kaufpreis)
19 Mantel +1 15 75 p Betroffener Mantel wird zu einer magischen Waffe und erhalt Abwehr +1 (+Kosten: Eisen+3)
20  Kristallpanzer 15 100 p Betroffene Ristung und deren Tréger darf nicht das Ziel von Zaubern sein (+Kosten: Eisen +4)
20  Kristallumhang 15 100 p Betroffener Mantel und deren Tréager darf nicht das Ziel von Zaubern sein (+Kosten: Eisen +4)
Gladiatorenzauber
2010 Zaubertyp SD Ma_WD__Wirkung
0 0 Harter Angriff 0 2 1 Angriff +3 und Verteidigung -3
1 1 Harte Verteidigung 0 2 1 Verteidigung +3 und Angriff -3
1 2 Kleine Kréftigung 112 5 Angriff und Verteidigung jeweils +2 \Y4
2 4  Angst 1 12 6 Betroffener hat Angriff -3 und Verteidigung —3 (+Kosten: 5 L ebenspunkte) \4
3 5 Sehr harter Angriff 0 4 1 Angriff +5 und Verteidigung -5
3 6 Sehr harte Verteidigung 0 4 1 Verteidigung +5 und Angriff -5
4 8 Sicherer Angriff 0 2 1 Der Zauberer trifft das Ziel mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
5 9 Aufhalten 1 12 6 Betroffener hat %2 Geschwindigkeit \Y
510 Zusammenspannen 1 8 1 Betroffener erhalt +X/+Y, wobei X der Angriff und Y die Verteidigung des Zauberers ist
612 Mittlere Kréftigung 1 10 5 Angriff und Verteidigung jeweils +5 (+Kosten: 5 Lebenspunkte) \4
713  Starker Angriff 0 7 1 Angriff +8 und Verteidigung -8
714 Starke Verteidigung 0 7 1 Verteidigung +8 und Angriff -8
816 Netz 1 25 6 Betroffener hat Geschwindigkeit 0 \Y%
917 Kleiner Kampfschrei 1 10 1 Betroffener verliert 15 Lebenspunkte (+Kosten: 12 Lebenspunkte)
918 Kileine Arena 1 15 12 Zauberer und Betroffener kdnnen im Kampf gegeneinander nicht Ziel von fremden Angriffen
und Zaubern sein, diirfen aber auch keine Fremden angreifen (+Kosten: 10 Lebenspunkte)
1020 Voller Schaden 0 5 1 Der Zauberer macht vollen Schaden mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
11 - Gewagter Angriff 0 10 1 Angriff +12 und Verteidigung -12
11 - Gewagte Verteidigung 0 10 1 Verteidigung +12 und Angriff -12
12 - Kiraftigungstrank (KITr) 4 30 p Trinker erhélt Mittlere Kréftigung (C)
13 - Sicherer voller Schaden 0 10 1 Der Zauberer trifft das Ziel und macht vollen Schaden mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 5
Lebenspunkte)
13 - Grosse Kraftigung 1 15 5 Angriff und Verteidigung jeweils +8 (+Kosten: 10 Lebenspunkte) \4
14 - Lahmende Angst 1 30 6 Betroffener hat Geschwindigkeit 0, Angriff -5 und Verteidigung -5 (+Kosten: 10
Lebenspunkte) \Y4
15 - Extremer Angriff 0 12 1 Angriff +X und Verteidigung —X, wobei X die Hohe der Verteidigung ist
15 - Extreme Verteidigung 0 12 1 Verteidigung +X und Angriff —X, wobei X die Hohe des Angriffs ist
16 - Riesige Kraftigung 120 5 Angriff und Verteidigung jeweils +10 (+Kosten: 20 Lebenspunkte) \4
17 - Aufwachen 1 40 1 Der Zauberer verliert 4 Midigkeitspunkte
17 - Starker Krafttrank (grTr) 6 60 p Trinker erhélt Riesige Kraftigung (C)
18 - Grosse Arena 1 25 12 Beliebig viele Betroffene kénnen im Kampf gegeneinander nicht Ziel von fremden Angriffen
und Zaubern sein, diirfen aber auch keine Fremden angreifen (+Kosten: 20 Lebenspunkte)
19 - Grosser Kampfschrei 1 12 1 Betroffener verliert 25 Lebenspunkte (+Kosten: 20 Lebenspunkte)
20 - Tadlicher Angriff 0 50 1 Nachster Angriff mit einer Nahkampfwaffe hat Angriff -5 und im Fall eines Treffers verliert

der Getroffene ¥ seiner Energie



Ritterzauber

2010 Zaubertyp D Ma WD Wirkung
0 0 Harter Angriff 0 2 1 Angriff +3 und Verteidigung -3
1 1 Harte Verteidigung 0 2 1 Verteidigung +3 und Angriff -3
1 2 Kollegenheilung 110 1 Anderer Betroffener erhalt 2W4+5 Lebenspunkte
1 - Splitter 1 3 1 WS5 Schaden an beliebigem Ziel nur Lord
2 4 Charisma 1 12 1 Der Zauberer erhalt gratis ein Zimmer fiir die Nacht
3 5 Sehr harter Angriff 0 4 1 Angriff +5 und Verteidigung -5
3 6 Sehr harte Verteidigung 0 4 1 Verteidigung +5 und Angriff -5
3 - Kleines Heilen 1 5 1 WH5+3 Lebenspunkte an beliebigem Ziel nur Lord
4 8 Sicherer Angriff 0 2 1 Der Zauberer trifft das Ziel mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
5 9 Ausschlagen 0 12 1 Betroffener hinter dem Pferd erhélt W12 Schaden und wird 5 Felder fortgeschleudert
510 Sporen 1 20 8 Betroffenes Pferd hat doppeltes Tempo \Y
5 - Feuerstoss 1 12 1 W8+7 Schaden an beliebigem Ziel nur Lord
612 Schaden +3 0 5 1 Betroffene Nahkampfwaffe macht Schaden +3
6 - Mittleres Heilen 112 1 W10+8 Lebenspunkte an beliebigem Ziel nur Lord
713 Starker Angriff 0 7 1 Angriff +8 und Verteidigung -8
714 Starke Verteidigung 0 7 1 Verteidigung +8 und Angriff -8
816 Samariter 120 1 Anderer Betroffener erhalt 2W8+10 Lebenspunkte
8 - Grosses Heilen 125 1 2W10+25 Lebenspunkte an beliebigem Ziel nur Lord
917 Paniksatz 1 20 1 Betroffenes Pferd wird um 25 Felder versetzt
918 Kavallerist 1 20 12 Betroffenes Pferd gibt dem Reiter Angriff +5 \Y4
1020 Voller Schaden 0 5 1 Der Zauberer macht vollen Schaden mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
10 - Feuerball 1 30 1 2W10+20 Schaden an beliebigem Ziel nur Lord
11 - Gewagter Angriff 0 10 1 Angriff +12 und Verteidigung -12
11 - Gewagte Verteidigung 0 10 1 Verteidigung +12 und Angriff -12
12 - Esel 2 30 48 Ein Pferd mit Tempo 12 und Traglast 100 erscheint
12 - Lauterung / Krankheit 1 25 10 Betroffener erhalt mittlere Lauterung (L) bei Ritterruf > 10 \Y
mittlere Krankheit (K) bei Ritterruf <10 nur Lord
13 - Pegasidasein 1 25 12 Betroffenes Pferd hat Flugfahigkeit \Y%
13 - Sicherer voller Schaden 0 10 1 Der Zauberer trifft das Ziel und macht vollen Schaden mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 5
Lebenspunkte)
14 - Kavallerie 3 35 8 Alle Reiter erhalten Angriff und Abwehr jeweils +2 \Y4
15 - Extremer Angriff 0 12 1 Angriff +X und Verteidigung —X, wobei X die Hohe der Verteidigung ist
15 - Extreme Verteidigung 0 12 1 Verteidigung +X und Angriff —X, wobei X die Hohe des Angriffs ist
15 - Ginstig Einkaufen 1 25 2 Betroffener NPC gibt 10 % Preisnachlass nur Lord
16 - Starkes Ausschlagen 0 20 1 Betroffener hinter dem Pferd erhalt 2W8 Schaden und wird 15 Felder fortgeschleudert
17 - Notfallpferd 2 40 48 Ein Pferd mit Tempo 16 und Traglast 120 erscheint
17 - Kampfross 2 50 24 Betroffenes Pferd hat Angriff 10 und macht Schaden W6+1 \Y4
18 - Elitepferd 2 40 12 Betroffenes Pferd hat Tempo +6, Flugféhigkeit und gibt dem Reiter Angriff +8 \Y
18 - Drachentéter 1 40 12 Betroffener erhalt Angriff und Abwehr jeweils +10 gegen Drachen nur Lord/V
19 - Reiterei 4 50 12 Alle Reiter erhalten Angriff und Abwehr jeweils +3 \Y4
20 - Taodlicher Angriff 0 50 1 Nachster Angriff mit einer Nahkampfwaffe hat Angriff -5 und im Fall eines Treffers verliert
der Getroffene Y seiner Energie
20 - Hohe Ritterkaste (global) 4100 (p) Alle Reiter erhalten Angriff und Abwehr jeweils +3 nur Lord / GV
Barbarenzauber
2015 Zaubertyp D Ma WD _Wirkung
0 0 Harter Angriff 0 2 1 Angriff +3 und Verteidigung -3
1 1 Harte Verteidigung 0 2 1 Verteidigung +3 und Angriff -3
2 2 Sehr harte Verteidigung 0 4 1 Verteidigung +5 und Angriff -5
3 4 Sehr harter Angriff 0 4 1 Angriff +5 und Verteidigung -5
4 5 Sicherer Angriff 0 2 1 Der Zauberer trifft das Ziel mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
5 6 Schaden +3 0 5 1 Betroffene Waffe macht Schaden +3
6 8 Starke Verteidigung 0 7 1 Verteidigung +8 und Angriff -8
7 9 Starker Angriff 0o 7 1 Angriff +8 und Verteidigung -8
810 Rennen 1 10 24 Der Zauberer hat Tempo +10 (+Kosten: 15 Lebenspunkte)
912 Tragen 1 12 48 Der Zauberer hat Traglast +40 (+Kosten: 10 Lebenspunkte)
1013 Voller Schaden 0 5 1 Der Zauberer macht vollen Schaden mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
1114 Gewagte Verteidigung 0 10 1 Verteidigung +12 und Angriff -12
1216 Gewagter Angriff 0 10 1 Angriff +12 und Verteidigung -12
1317  Sicherer voller Schaden 0 10 1 Der Zauberer trifft das Ziel und macht vollen Schaden mit Nahkampfwaffen (+Kosten: 5
Lebenspunkte)
1418 Extreme Verteidigung 0 12 1 Verteidigung +X und Angriff —X, wobei X die H6he des Angriffs ist
1520 Extremer Angriff 0 12 1 Angriff +X und Verteidigung —X, wobei X die Hohe der Verteidigung ist
16 - Flucht 1 15 2 Der Zauberer hat Tempo +15
17 - Gemetzel 0 15 6 Der Zauberer die Phase 4 (Angriff) doppelt (+Kosten: 10 Lebenspunkte)
18 - Erwachen 3 20 1 Der Zauberer verliert 5 Miidigkeit (+Kosten: 30 Lebenspunkte)
19 - Wutschrei 1 20 1 Alle anderen im Umkreis (J: 32) erhalten 15 Schaden (+Kosten: 25 Lebenspunkte)
20 - Tadlicher Angriff 0 25 1 Nachster Angriff mit einer Nahkampfwaffe hat Angriff -5 und im Fall eines Treffers verliert

der Getroffene ¥ seiner Energie (+Kosten: 20 Lebenspunkte)



Kriegerzauber

201310 7 Zaubertyp SD Ma WD __Wirkung
0 0 0 - Harter Angriff 0 2 1 Angriff +3 und Verteidigung -3
1 11 2 Harte Verteidigung 0 2 1 Verteidigung +3 und Angriff -3
1 2 2 4 Kollegenheilung 1 10 1 Anderer Betroffener erhélt 2W4+5 Lebenspunkte
2 3 4 6 Schaden+2 0 3 1 Betroffene Waffe macht Schaden +2
3 4 5 8 Sehrharter Angriff 0 4 1 Angriff +5 und Verteidigung -5
3 5 610 Sehr harte Verteidigung 0 4 1 Verteidigung +5 und Angriff -5
4 6 812 Sicherer Angriff 0 2 1 Der Zauberer trifft das Ziel [kein wiirfeln] (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
5 7 914 Schaden +3 0 5 1 Betroffene Waffe macht Schaden +3
5 81016 Leicht reduzierter Schaden 0 5 1 Der Zauberer erhalt Schaden jeweils um 2 reduziert (nur von Waffen)
6 91218 Kleine Kollegenhilfe 1 20 6 Anderer Betroffener erhdlt Angriff und Verteidigung jeweils +6 \Y4
7101320 Starker Angriff 0 7 1 Angriff +8 und Verteidigung -8
71114 - Starke Verteidigung 0 7 1 Verteidigung +8 und Angriff -8
81216 - Schaden +5 0 10 1 Betroffene Waffe macht Schaden +5
91317 - Kiraftlibertragung 1 10 1 Anderer Betroffener erhélt Angriff +x und Abwehr +y, wobei x und y den Werten des
Zauberers entsprechen
91418 - Doppelter voller Schaden 0 12 1 Betroffene Waffe fiihrt dem Getroffenen doppelt vollen und dem Besitzer einfach vollen
Schaden zu
101520 - Voller Schaden 0 5 1 Der Zauberer macht vollen Schaden [kein wirfeln] (+Kosten: 3 Lebenspunkte)
1116 - - Gewagter Angriff 0 10 1 Angriff +12 und Verteidigung -12
1117 - - Gewagte Verteidigung 0 10 1 Verteidigung +12 und Angriff -12
1218 - - Schaden +10 0 15 1 Betroffene Waffe macht Schaden +10
1319 - - Sicherer voller Schaden 0 10 1 Der Zauberer trifft das Ziel und macht vollen Schaden (+Kosten: 5 Lebenspunkte)
1320 - - Kampf 2 30 8 Der Zauberer hat Angriff +3 und Schaden +2 gegen andere Charaktere \Y4
14 - - - Grosse Kollegenhilfe 1 40 6 Anderer Betroffener erhélt Angriff und Verteidigung jeweils +10 \Y4
15 - - - Extremer Angriff 0 12 1 Angriff +X und Verteidigung —X, wobei X die Hohe der Verteidigung ist
15 - - - Extreme Verteidigung 0 12 1 Verteidigung +X und Angriff —X, wobei X die Hohe des Angriffs ist
16 - - - Stark reduzierter Schaden 0 10 1 Der Zauberer erhalt Schaden jeweils um 5 reduziert (nur von Waffen)
17 - - - Dreifach voller Schaden 0 10 1 Betroffene Waffe fiihrt dem Getroffenen dreifach vollen und dem Besitzer eineinhalbfach
vollen Schaden zu
17 - - -  Gemetzel 0 25 6 Betroffener hat Phase 4 (Angriff) doppelt \4
18 - - - Schlacht 2 40 8 Der Zauberer hat Angriff +5 und Schaden +3 gegen andere Charaktere \Y4
19 - - - Magiertéter 3 45 12 Der Zauberer kann nicht das Ziel von Zaubern sein \Y4
20 - - - Todlicher Angriff 0 50 1 Nachster Angriff hat Angriff -5 und im Fall eines Treffers verliert der Getroffene % seiner
Energie
Zauber der NPC.:
0 Kleine Heilung 110 1 W12+8 Lebenspunkte an beliebigem Ziel des gleichen Typs
0  Feuerstoss 1 10 1 W10+7 Schaden an beliebigem Ziel
0 Kollegen leicht starken 1 10 6 Betroffene Kreatur des gleichen Typs erhalt Angriff und Abwehr jeweils +5 \Y
0 (1) kurz beschwéren 2 x 18 Die (1)er-Kreatur des gleichen Typs erscheint (x=10 Orks / x=15 Untote / x=25 Réauber)
0  (2) kurz beschworen 2 x 18 Die (2)er-Kreatur des gleichen Typs erscheint (x=10 Orks / x=15 Untote / x=35 Rauber)
0  Grosse Heilung 120 1 2W12+20 Lebenspunkte an beliebigem Ziel des gleichen Typs
0 Feuerball 1 30 1 2W12+20 Schaden an beliebigem Ziel
1 Kollegen stark starken 120 6 Betroffene Kreatur des gleichen Typs erhalt Angriff und Abwehr jeweils +8 \Y
1 (1) lang beschwdren 3 x 18 Die (1)er-Kreatur des gleichen Typs erscheint (x=18 Orks / x=25 Untote / x=40 Réuber)
2 (2) lang beschworen 3 x 18 Die (2)er-Kreatur des gleichen Typs erscheint (x=18 Orks / x=25 Untote / x=55 Rauber)
2 (3) kurz beschworen 2 x 18 Die (3)er-Kreatur des gleichen Typs erscheint (x=25 Orks / x=25 Untote / X=30 Rauber)
3 Stufe erhéhen 3 50 1 Betroffene andere Kreatur des gleichen Typs erhalt Erfahrung, um 1 Stufe aufzusteigen



