SPRUCHKARTEN - Beschworer

Besessenbert

(Possess)

BESCHWORER SICHTLINIE
Dieser Spruch darf nur auf ein Mitglied der Bande des Zauberers ge-
wirkt werden, das heif3t nicht auf temporir iibernommene Modelle.
Das Ziel erhilt einen Bonus von +2 auf die Profilwerte Kdmpfen und
Riistung, der Profilwert Willenskraft wird um 2 Punkte reduziert.
Dieser Effekt bleibt bis zum Ende des Spiels in Kraft. Die Figur
wird in jeder Hinsicht als Démon betrachtet, die Spriiche Bannen der
Déimonen und Binden eines Déimons diirfen auf diese Figur gewirkt
werden. Sollte die Figur auf irgendeine Weise aus dem Spiel entfernt
werden, wird auf iibliche Weise festgestellt, ob die Figur iiberlebt.
Ein Zauberer darf stets nur einen Spruch Besessenheit auf

einmal im Spiel halten.
< FG - Seite 77 OM)

Diimonenbeschwirung

(Summon Demon)

BESCHWORER BERUHRUNG
Wird dieser Spruch erfolgreich gewirkt, erscheint sofort ein Dimon
innerhalb von 1“ Entfernung des Zauberers; er darf jedoch nicht in
einen Nahkampf platziert werden. Dieser Ddmon wird behandelt, als
befinde er sich unter der Wirkung des Spruchs Binden eines Démons.
Ein Zauberer, der bereits einen Ddmonen kontrolliert, darf den Spruch
nicht wirken. Die Art des,Didmons wird bei Beschwérung durch das
Ausmaf} bestimmt, um welches der Zauberer den Spruchwert iiber-
traf: 0-5 beschwort einen Imp, 6-12 einen Niederen Dimonen, 13 oder
mehr einen Héheren Dimonen. Wiirfelt der Zauberer beim Spruch-
wurf eine 1, wird der Dimon auf dem Spielfeld platziert und

attackiert unverziiglich den Beschwérer.
% FG - Seite 79 O(“ ),

Binden eines ‘Damons

(Bind Demon)

BESCHWORER SICHTLINIE

Der als Ziel ausgewihlte Ddmon muss unverziiglich einen
Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf des Zauberers
bestehen oder steht fiir den Rest des Spiels unter der
Kontrolle des Zauberers. Der Tod des Zauberers beendet
nicht die Wirkung des Zaubers. Ein Zauberer darf stets
nur einen Didmon auf diese Weise kontrollieren.
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Dimensionaler ‘Riss

(Planar Tear)

BESCHWORER SICHTLINIE

Der Zauberer 6ffnet einen kleinen Riss in der Struktur
des Universums, der Menschen und Kreaturen Schmerzen
bereitet, fiir Ddmonen jedoch tédlich ist. Der Zauberer
withlt einen Zielpunkt in Sichtlinie. Alle Figuren inner-
halb von 2“ Entfernung um diesen Punkt miissen einen
Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf bestehen oder
erleiden 2 Punkte Schaden. Dimonen, denen dieser Wurf
misslingt, erleiden Schaden in Hohe des Spruch-

wurfs.
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‘Dimensionale ”/anderung

BESCHWORER Gy Z AUBERER SELBST
Bis zum Beginn seiner nichsten Aktivierung darf der Zauberer alle
Gelindeeffekte in Hinblick auf Bewegung ignorieren. Die Figur kann
nicht zum Ziel von Schussattacken oder Zauberspriichen werden. Der
Zauberer zihlt wihrend der laufenden Runde nicht als im Nahkampf
befindlich und kann von keiner Figur angegriffen werden. Allerdings
kann er keine Schatzmarken auflesen oder in sonstiger Weise auf an-
dere Figuren oder Gelindemodelle einwirken. Falls er zum Zeitpunkt
des Zaubers eine Schatzmarke trigt, wird diese fallengelassen. Sollte
er diesen Spruch in der folgenden Runde erneut wirken wollen, erlei-
det er einen Abzug von -5 auf den Spruchwurf;, sollte er ihn dreimal
direkt nacheinander wirken wollen, erhoht sich dieser Abzug auf -10.
Bei vier oder mehr aufeinanderfolgenden Spriichen dieses

Typs erhoht sich der Abzug auf -15.
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Insektenplage
(Plague of Insects)

BESCHWORER SICHTLINIE
Der Schwarm erstreckt sich im Radius von 1 um die Zielfigur und
bewegt sich mit dieser. Die Wirkung betrifft alle Figuren, die sich ganz
oder teilweise in diesem Bereich befinden. Solange die Insektenplage
im Spiel ist, erleiden alle betroffenen Figuren Abziige von -4 auf den
Kémpfen-Wert sowie auf den Schieflen-Wert. Die Zielfigur kann zu
Beginn ihrer Aktivierung yersuchen, die Insekten durch einen erfolg-
reichen Willenskraft-Wurf gegen den urspriinglichen Spruchwert des
Zauberers abzuschiitteln. Andere Figuren, die sich im Wirkungsbe-
reich befinden, diirfen sich einfach wegbewegen. Eine Figur erleidet
die Abziige nur einmal, egal ob sie ein Ziel ist oder sich im

Wirkungsbereich dieses Spruchs aufhilt.
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Imp
(Imp)

BESCHWORER SICHTLINIE

Ein Imp erscheint aus dem Nichts an einem beliebigen
Punkt, zu dem der Zauberer eine Sichtlinie ziehen kann.
Der Imp darf jedoch nicht innerhalb von 3“ Entfernung
von einem anderen Modell platziert werden. Er folgt den
iiblichen Kreaturenregeln und wird in der folgenden Kre-
aturenphase agieren. Falls der gleiche Zauberer diesen
Spruch erneut spricht, verschwindet der zuvor erschie-
nene Imp sofort, die Figur wird aus dem Spiel

entfernt.
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Magischer Sprung
(Leap)

BESCHWORER SICHTLINIE

Der Spruch darf nur auf Figuren gewirkt werden, die der zaubernde
Spieler kontrolliert. Das Ziel darf sich sofort um 10“ in eine be-
liebige Richtung (auch vertikal nach oben oder unten) bewegen.
Diese Bewegung wird nicht durch Gelinde behindert, es sei denn,
das Gelindemodell ist mehr als 10“ hoch. Eine Figur, die bereits
aktiviert wurde, darf Ziel'des Spruches sein. Jedoch darf eine Figur
nach einem magischen Sprung in der laufenden Runde keine wei-
tere Aktion durchfithren. Dieser Spruch darf nicht verwendet wer-
den, um eine Figur in einen Nahkampf zu bewegen. Er darf
verwendet werden, um eine Figur vom Spielfeld springen

zu lassen, inklusive eines getragenen Schatzes.
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SPRUCHKARTEN - (Chronomant
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*

eAuf flinkem Fufs
(Flocts Feet)

CHRONOMANT SICHTLINIE

Das Ziel erhilt fiir den Rest des Spiels einen Bonus von +2
auf seinen Profilwert Bewegung. Mehrfaches Wirken auf
eine Figur bewirkt keine weiteren Boni.
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Kollaps

(Crumble)

CHRONOMANT SICHTLINIE

Dieser Spruch entfaltet seine Wirkung ausschlief8lich gegen von Men-
schenhand geschaffene Bauten wie Gebiude, Mauern und dhnliches.
Der Zauberer beschleunigt den Lauf der Zeit in einem kleinen Teil
des Bauwerks, was zu Verfall und Einsturz dieses Teils fiithrt. Das
Endergebnis ist eine tiirgrofe Offnung in einer beliebigen Wand oder
Mauer. Dieser Spruch kann auch dazu verwendet werden, ein Stiick
Boden unter den Fiifen einer Figur verschwinden zu lassen, wenn sich
diese Figur in einem héheren Stockwert aufhilt. In diesem Fall muss
das Ziel einen Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf des Zauberers
durchfiihren. Scheitert die Figur, stiirzt sie in das darunter-

liegende Stockwerk und erleidet den Sturz-Regeln entspre-

chend Schaden. J
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Versteinerung
(Petrify)

CHRONOMANT SICHTLINIE

Das Ziel wird zeitweilig ,eingefroren” und darf in sei-
ner folgenden Aktivierung keine Aktionen durchfiihren.
Nach Ende dieser Aktivierung darf das Ziel wieder normal
agieren. Das Ziel kann dieser Wirkung mit einem erfolg-
reichen Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf wider-
stehen.
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Zerfall

(Decay)

CHRONOMANT SICHTLINIE

Der Zauberer wihlt ein Ziel und eine Waffe dieses Ziels aus. Bei
erfolgreichem Spruchwurf zerfillt diese Waffe in den Hinden des
Ziels in ihre Einzelteile und kann fiir den Rest des Spiels nicht mehr
verwendet werden. Dieser Spruch hat keine Wirkung auf magische
Waffen, auch wenn sie nur zeitweilig verzaubert sind. Trigt die Figur
keine weitere Waffe, gilt sie fiir den Rest der Spiels als unbewaffnet.
Die Waffe wird nach dem Spiel kostenlos wiederbeschafft. Bei Figu-
ren mit einer Handwaffe und einem Dolch, wie Schatzsu-
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cher, wird der Kédmpfen-Profilwert um -1 reduziert. @

‘Bewabrung des Noments

(Time Store)

CHRONOMANT Z AUBERER SELBST

Um diesen Spruch sprechen zu kénnen, muss der Zauberer in die-
ser Runde zwei Aktionen durchfithren diirfen. Die erste Aktion
muss fiir den Spruch Bewahrung des Moments verwendet werden.
Wenn der Spruch erfolgreich gewirkt wird, ist die zweite Aktion
dieser Aktivierung verloren, darf jedoch als gespeicherte Aktion in
einer spiteren Runde verwendet werden, wenn der Zauberer seine
normalen Aktionen einer Runde durchfiithren kann. Der Zauberer
erhilt also in der entsprechenden Runde drei Aktionen in einer
Aktivierung. Ein Zauberer darf stets nur eine Aktion auf

einmal speichern.
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Verlangsamung

(Slow)

CHRONOMANT SICHTLINIE

Das Ziel muss unverziiglich einen Willenskraft-Wurf
gegen den Spruchwurf durchfiithren. Bei Misslingen darf
die Figur in ihrer folgenden Aktivierung nur eine Aktion
durchfithren. Nach jeder so eingeschrinkten Aktivierung
darf das Ziel erneut versuchen, den Effekt durch einen
Willenskraft-Wurf abzuschiitteln. Falls dies nicht gelingt,
bleibt der Effekt bis zum Ende des Spiels in Kraft. Mehr-
faches Wirken dieses Spruches auf dasselbe Ziel

hat keine Auswirkungen.
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Zestwanderung

(Time Walk)

CHRONOMANT Z AUBERER SELBST

Der Zauberer darf nach erfolgreichem Wirken dieses
Spruchs in der gleichen Runde noch einmal in der Krie-
gerphase aktiviert werden. Falls der Spruch misslingt,
erleidet der Zauberer zwei Schadenspunkte zusitzlich
zum Schaden, den der Zauberer durch das Scheitern des
Spruchwurfs erleidet. Ein Zauberer kann den Spruch Zeit-
wanderung nicht anwenden, wenn zur gleichen Zeit eine
seiner Aktion durch den Spruch Bewahrung des

Moments gespeichert ist.
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Ziigiges Handeln

(Fast Act)

CHRONOMANT SICHTLINIE

Die als Ziel gewihlte Figur darf in der nichsten Runde als
erste Figur agieren. Dies zihlt als eine besondere Phase,
die vor beiden Magierphasen abgewickelt wird. Wird die-
ser Spruch auf mehrere Figuren gewirkt, agieren diese
Figuren alle in der Sonderphase. Die Figur, auf die der
Spruch zuletzt gewirkt wurde, agiert zuerst, und dieje-
nige, auf die er zuerst gewirkt wurde, agiert zuletzt.
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SPRUCHKARTEN - Elementarmagier

12+
eAnrufung der Stiirme

(Call Storm)

ELEMENTARMAGIER FLACHENWIRKUNG

Wenn dieser Spruch erfolgreich gewirkt wird, unterliegen
bis zum Ende des Spiels alle Attacken durch Bégen und
Armbriiste einem Malus von -1. Dieser Spruch darf mehr-
fach gewirkt werden, sowohl durch den urspriinglichen als
auch durch andere Zauberer. Jeder weitere erfolgreiche
Spruchversuch erhéht den Malus um -1 bis zu einem Ma-

ximum von -10.
FG - Seite 75 @

Moagische MNauer

(Wall)

ELEMENTARMAGIER SICHTLINIE

Dieser Spruch erschafft eine undurchdringliche Mauer
von 6 Linge und 3“ Hohe innerhalb von 6“ Entfernung
um den Zauberer. Nur ein Teil muss sich innerhalb der 6*
befinden. Die entstandene Mauer ist von unwesentlicher
Breite. An ihr kann jedoch wie auf jedem anderen Ge-
lindestiick geklettert werden. Am Ende jeder folgenden
Runde wiirfele IW20 - bei einem Ergebnis von 17 oder

héher verschwindet die magische Mauer.
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Schild der Elemente

(Elemental Shield)

ELEMENTARMAGIER Z AUBERER SELBST

Der Zauberer erschafft bei erfolgreichem Wirken einen schweben-
den Schild magischer Energie, um sich selbst zu schiitzen. Dieser
Schild absorbiert die nichsten 3 Punkte Schaden, die der Zauberer
aus einer beliebigen Quelle erleidet. Sobald diese 3 Punkte absor-
biert wurden, verschwindet der Schild. Ein Zauberer darf stets nur
einen aktiven Schild der Elemente auf einmal unterhalten. Er schiitzt
den Magier nicht vor Schaden durch das Verstirken von Spriichen,
misslungenen Zauberspriichen oder von ihm erfolgreich
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gesprochenen Zauberspriiche, die ihm Schaden zufiigen. @

4+

*

Sphére der Vernichtung

(Destructive Sphere)

ELEMENTARMAGIER FLACHENWIRKUNG

Nach erfolgreichem Wirken erleidet jede Figur innerhalb
von 3“ um den Zauberer eine Attacke mit einem Modifi-
kator von +5.
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10+
Hammer der Elemente

(Elemental Hammer)

ELEMENTARMAGIER SICHTLINIE

Dieser Spruch muss auf eine Waffe gewirkt werden. Bei
der nichsten Attacke, in der diese Waffe mindestens einen
Punkt Schaden verursacht, verursacht sie 5 Punkte zu-
sitzlichen Schaden. Eine normale Waffe, die mit diesem
Spruch verzaubert wurde, verursacht bei Kreaturen, die
immun gegen nichtmagische Waffen sind, maximal 5

Punkte Schaden.
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Elementarpfeil
(Elemental Bolt)

ELEMENTARMAGIER SICHTLINIE

Der Zauberer darf nach erfolgreichem Wirken unverziig-
lich eine Schussattacke mit einem Bonus von +8 gegen
ein beliebiges Ziel, zu dem er eine Sichtlinie ziehen kann,

durchfiihren.
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Sphére der Elemente

(Elemental Ball)

ELEMENTARMAGIER SICHTLINIE

Der Zauberer wihlt eine feindliche Figur innerhalb von
24 zu der er eine Sichtlinie ziehen kann, aus und schleu-
dert eine Kugel zerstorerischer Elementarenergie auf die-
ses Ziel. Das Ziel und jede Figur innerhalb von 1,5 und in
Sichtlinie des Zauberers erleiden sofort eine Schussattacke
mit einem Schieflen-Bonus von +5. Jede dieser Attacken
wird separat ausgewiirfelt. Dieser Spruch darf nicht auf
Figuren gewirkt werden, die auch nur teilweise

von einer anderen Figur verdeckt sind.
< FG - Seite 89 @
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: Streuschuss
(Scatter Shot)
ELEMENTARMAGIER FLACHENWIRKUNG

Der Zauberer darf nach erfolgreichem Wirken gegen
jede feindliche Figur innerhalb eines Radius von 12“ eine
Schussattacke mit einem Bonus von +0 durchfiihren. Dies
beinhaltet Figuren im Nahkampf, wobei in diesem Fall
jedoch die Regeln fiir Schiisse in einen Nahkampf ange-
wendet werden miissen.

FG - Seite 89 @



SPRUCHKARTEN - Hexer

‘Braunkunst der Zaubertrinke

(Brew Potion)
HEexEr AUSSERHALB DES SPIELS

Der Zauberer darf diesen Spruch vor einem Spiel anwen-
den. Bei einem Erfolg erhilt der Zauberer einen beliebi-
gen Zaubertrank mit Ausnahme des Lebenselixiers, den er
einer Figur in seiner Bande zuteilen darf.
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Gifpfel
(€ Poixoszl;urt)
HEXER SICHTLINIE

Der Zauberer schleudert einen kleinen, in Gift getauchten Pfeil auf
sein Ziel — er fithrt eine Schussattacke mit einem Schiefen-Modi-
fikator von +5 gegen eine beliebige Figur, zu der er eine Sichtlinie
ziehen kann, durch. Sollte diese Attacke den Riistung-Wert des Ziels
iibertreffen, verursacht sie keinen Schaden; das Ziel verliert jedoch
eine seiner zwei Aktionen, die es in einer Aktivierung normalerweise
durchfiithren diirfte. Dieser Effekt wirkt bis zum Ende des Spiels
oder bis die Zielfigur durch den Zauberspruch Heilung oder einen
Heiltrank geheilt wird. Die verbleibende Aktion des Ziels muss nicht
zwangsliufig eine Bewegungsaktion sein. Mehrfaches Wir-

ken dieses Spruchs gegen ein bestimmtes Ziel hat keine

weiteren Auswirkungen. |
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12+« 10+

Fluch

(Curse)
HEXER SICHTLINIE

Das Ziel muss einen Willenskraft-Wurf gegen den Spruch-
wurf des Zauberers durchfiithren. Falls dieser misslingt,
erleidet die Figur einen Abzug von -1 auf seine Profil-
werte Kédmpfen, Schieflen und Willenskraft. Dieser Effekt
verbleibt fiir die Dauer des Spiels. Dieser Spruch darf auf
ein Ziel bis zu fiinf Male gewirkt werden, was diese drei
Profilwerte jeweils um insgesamt bis zu 5 Punkte ver-

schlechtert.
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Herr der Tierwelt

(Control Animal)
HExXER SICHTLINIE

Dieser Spruch muss gegen ein Tier gerichtet werden. Bei
Erfolg muss das Ziel unverziiglich einen Willenskraft-Wurf
gegen den Spruchwurf des Zauberers durchfiihren. Bei
Misslingen erlangt der Zauberer die Kontrolle iiber das
Tier. Dieser Effekt verbleibt fiir die Dauer des Spiels. Ein
Zauberer darf stets nur ein Tier auf einmal kontrollieren.
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Moagischer Cjeﬁibrte

(Familiar)

HEXER AUSSERHALB DES SPIELS

Bei einem Erfolg bekommt der Zauberer einen magischen Gefihr-
ten, der die Form einer vom Zauberer gewihlten kleinen Kreatur an-
nimmt. Ein Zauberer mit einem magischen Gefihrten erhilt einen
Bonus von +2 auf seinen Profilwert Gesundheit. Sollte der Profilwert
Gesundheit des Zauberers auf 1 reduziert werden, wird der Gefihrte
vernichtet. Das nichste Spiel beginnt der Zauberer mit voller Gesund-
heit in urspriinglicher Hohe, es sei denn, er wirkt erneut diesen Zau-
berspruch, um einen neuen Gefihrten zu beschwéren. Dieser Bonus
darf den Profilwert Gesundheit tiber den fiir den Zauberer

sonst zulissigen Hochstwert hinaus anheben.
%< FG - Seite 85 @
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Schlamm
(Mud)
HEXER SICHTLINIE

Im Umkreis von 3“ um die Zielfigur verwandelt sich der
Erdboden bis zum Ende des Spiels in schwieriges Terrain.
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Nebelschwaden
(Fog)
HEXER SICHTLINIE

Eine Nebelbank von 6“ Linge, 3“ Hohe und 1“ Tiefe legt
sich auf das Schlachtfeld, wobei sie in Sichtlinie des Magiers
platziert werden muss. Eine Markierung aus Baumwolle
oder Papier kann verwendet werden, um die Position zu
kennzeichnen. Figuren diirfen sich ohne Abziige durch die
Nebelbank bewegen, keine kann jedoch Sichtlinien hindurch
ziehen. Zu Beginn jeder folgenden Runde wiirfelst Du 1W20.
Bei einem Ergebnis von 19 oder 20 16st sich die Ne-

belbank auf und wird vom Spielfeld entfernt.
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Tierischer Gefabrte
(Animal Companion)
HEexEr AUSSERHALB DES SPIELS

Der Zauberer beschwért ein Tier, welches ihn ab sofort begleitet. Er
darf eine der folgenden Kreaturen wihlen: Bir, Wolf, Schneeleopard,
Eiskréte. Das Tier zihlt fiir die maximale Bandengréfle als ein Krie-
ger. Tierische Gefihrten diirfen keine Schatzmarken einsammeln
oder Gegenstinde mit sich fiihren. Ein tierischer Gefihrte kann aber
durch einen anderen Zauberer kontrolliert werden, wenn diesem ein
Herr der Tierwelt-Zauberspruch gelingt. Der Gefiahrte wird nach Ende
des Spiels jedoch immer zu seiner urspriinglichen Bande zuriickkeh-
ren. Tierische Gefihrten sind eigenwilliger als ihre gewdhnlichen
Artgenossen und addieren daher +2 auf ihren Profilwert
Willenskraft. Ein Zauberer darf stets nur einen tierischen

Gefihrten auf einmal besitzen. J
% FG - Seite 90



SPRUCHKARTEN - Illusionist

12+
Austausch

(Transpose)
ILLUSIONIST SICHTLINIE

Dieser Spruch vertauscht die Positionen zweier Figuren auf dem
Spielfeld, die sich innerhalb von 10“ Entfernung zueinander und in
Sichtlinie zum Zauberer befinden. Der Zauberer darf diesen Spruch
verwenden, um selbst die Position mit einer anderen Figur zu tauschen.
Wird der Spruch auf eine oder zwei feindliche Figuren gewirkt (sei
es eine Kreatur oder das Mitglied einer Bande), diirfen diese Figuren
einen Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf durchfithren. Gelingt
auch nur einer der betroffenen Figuren dieser Wurf, ist der Spruch
misslungen. Dieser Spruch kann auf Figuren im Nahkampf angewen-
det werden.
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Katzengold
(Fool’s Gold)
ILLUSIONIST AUSSERHALB DES SPIELS

Dieser Spruch wird vor einem Spiel gewirkt und erlaubt es
einem Zauberer, eine zusitzliche Schatzmarke zu platzie-
ren. Er muss jedoch verdeckt festhalten, welche der von
ihm platzierten Marken das Katzengold darstellt. Sobald
sich eine Figur in Kontakt mit dieser Schatzmarke bewegt,
16st sich der Schatz in Luft auf und die Marke wird aus
dem Spiel entfernt.

=
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8+
Monstroses Antlitz

(Monstrous Form)

ILLUSIONIST Z AUBERER SELBST

Nach erfolgreichem Wirken muss jede Figur, die sich in Kontakt mit
dem Zauberer bewegen will, zuvor einen Willenskraft-Wurf gegen den
Spruchwurf durchfiithren. Falls der Wurf scheitert, erblickt die Figur
eine grauenerregende Kreatur anstelle des Zauberers und ist zu ver-
ingstigt, um den Angriff durchzufiihren. Die Figur darfsich in dieser
Runde nicht auf den Zauberer zu bewegen. Ein Zauberer darf nicht
die Spriiche Bezauberndes Antlitz und Monstrises Antlitz zur gleichen
Zeit im Spiel haben. Untote, Konstrukte und Dimonen ig-

norieren die oben beschriebenen Auswirkungen. -
A
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Trugbild eines Kriegers
(Illusionary Soldier)
ILLUSIONIST AUSSERHALB DES SPIELS

Dieser Spruch lisst das Trugbild eines Kriegers von be-
liebigem Typ erscheinen, welches sich der Bande zum
folgenden Spiel anschlieft. Dieser Krieger kann keine
Schatzmarken einsammeln und verursacht keinerlei Scha-
den. Sobald der Krieger irgendeine Art von Schaden er-
leidet, wird die Figur aus dem Spiel entfernt. Eine Bande
darf stets nur ein Trugbild eines Kriegers zur gleichen Zeit
beinhalten.
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10+

Bezanberndes <Antlitz.

(Beauty)
ILLUSIONIST Z AUBERER SELBST

Der Effekt hat keine Wirkung auf Wesen aus Kapitel Sechs: Das Bestiarium,
Kampfhunde oder andere nichtmenschliche Figuren. Wann immer eine
Aktion dem Zauberer mit dem bezaubernden Antlitz einen Nachteil brin-
gen wiirde, zum Beispiel durch Angriffe oder Zauberspriiche, muss der
aktive Mensch zunichst einen Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf des
Zauberers bestehen. Misslingt der Test, so darf die Aktion nicht wie geplant
ausgefiihrt werden. Sie ist aber nicht verloren und kann fiir etwas anderes
genutzt werden. Der Willenskraft-Wurf ist auch dann nétig, wenn der Zau-
berer nicht das direkte Ziel eines Effekts ist, jedoch von diesem Betroffen
wire. Ist eine Figur durch einen anderen Spruch gezwungen, den Zauberer
anzugreifen, muss diese ebenfalls einen Willenskraft-Wurf beste-

hen, oder erleidet einen Abzug von -1 auf den Kémpfen-Profil-

. [ ™
wert bei diesem Angriff. 3< FG - Seite 77 =)
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Magisches Leuchten

(Glow)
ILLusIONIST SICHTLINIE

Das Ziel erstrahlt in einem hellen, magischen Licht. Fiir
den Rest des Spiels erhalten alle Schussattacken gegen die-
ses Ziel einen Schieflen-Bonus von +3. Mehrfaches Wirken
auf dasselbe Ziel bewirkt keine weiteren Boni.
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rIéleportation

(Teleport)
ILLusIONIST Z AUBERER SELBST

Der Zauberer bewegt sich unverziiglich zu einem Punkt,
zu dem er eine Sichtlinie hat, darfjedoch danach in dieser
Runde keine weitere Aktion durchfithren. Dieser Spruch
darf nicht verwendet werden, um den Zauberer in einen
Nahkampf zu bewegen oder das Spielfeld zu verlassen
(Das Teleportieren zum Spielfeldrand ist erlaubt).

by
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Onsichtbarkeit
(Invisibility)
ILLusIONIST BERUHRUNG

Die Zielfigur wird unsichtbar und kann im Folgenden nicht
angegriffen oder zum Ziel von Zauberspriichen werden;
Flicheneffekte werden sie dennoch betreffen. Die Wir-
kung dieses Spruchs dauert an, bis das Ziel eine Attacke
durchfiihrt, einen Zauberspruch wirkt oder eine Schatz-
marke aufsammelt. Der Zauberspruch kann auf eine Figur
gewirkt werden, die bereits eine Schatzmarke trigt. In die-
sem Fall werden Figur und Schatzmarke wie oben

beschrieben unsichtbar. .
< FG - Seite 90 =)



SPRUCHKARTEN - Nzkromant

8+
‘Beinerner Pfeil
(Bone Dart)

NEKROMANT SICHTLINIE

Dieser Zauberspruch schleudert, einen scharfen Kno-
chensplitter auf ein benanntes Ziel. Der Zauberer darf
unverziiglich eine Schussattacke mit einem Bonus von +5
auf den Profilwert Schieflen gegen ein beliebiges Ziel, zu
dem er eine Sichtlinie hat, durchfithren. Dies zihlt nicht
als magische Attacke.

FG - Seite 76

Emeckung eines Zombies

(Raise Zombie)
NEKROMANT AUSSERHALB DES SPIELS ODER BERUHRUNG

Bei einem Erfolg darf der Zauberer seiner Bande einen Zombie hinzu-
fiigen. Wird der Spruch vor dem Spiel gewirkt, darf der Zombie vor
Spielbeginn normal aufgestellt werden. Wenn er wihrend des Spiels
erweckt wird, platziert der Spieler den Zombie in Basenkontakt mit
dem Zauberer. Eine Bande darf stets nur einen Zombie auf einmal
enthalten. Sollte der Zombie wihrend des Spiels getdtet werden,
kann der Zauberer durch erneutes Wirken des Spruchs einen neuen
Zombie erwecken. Erweckte Zombies zéhlen nicht fiir die maximale
Grofe einer Bande, verbleiben bis zum Ende des Spiels in

der Bande und zerfallen dann zu Staub.
< FG - Seite 80

Cjebeine der Erde

(Bones of the Earth)
NEKROMANT SICHTLINIE

Eine Skeletthand bricht aus der Erde hervor und umfasst den
Knéchel des Ziels, das sich nicht mehr bewegen darf. Jede ma-
gische Form der Bewegung erlaubt es dem Ziel, der Hand zu
entkommen. Die einzige andere Fluchtméglichkeit ist, die Hand
mit einer Nahkampfattacke zu bekimpfen. Die Hand hat einen
Profilwert Kdmpfen von +0 und einen Gesundheit-Wert von 1. So-
bald die Hand Schaden erleidet, verschwindet sie und die Figur ist
wieder frei. Dieser Spruch darf nur gegen ein Ziel gewirkt werden,
das auf dem Boden steht. Die Hochstreichweite dieses

Zauberspruchs betrigt 18
5 FG - Seite 82

Raub der Lebenskraft

(Steal Health)
NEKROMANT SICHTLINIE

Das Ziel muss unverziiglich einen Willenskraft-Wurf gegen den
Spruchwurf durchfiithren. Bei Misslingen verliert das Ziel unverziig-
lich 3 Punkte Gesundheit, die der Zauberer hinzugewinnt. Es darf
auch ein Ziel mit nur 1 oder 2 Punkten Gesundheit gewihlt werden. In
diesem Fall stirbt das Ziel, und der Zauberer erhilt 3 Punkte Gesund-
heit. Der Wert Gesundheit des Zauberers darf jedoch nicht tiber den
Ausgangswert bei Spielbeginn gesteigert werden. Dieser Spruch hat
keine Wirkung gegen Untote, Konstrukte oder Dédmonen. Der Zaube-
rer darf auch ein Mitglied der eigenen Bande als Ziel auswihlen — in
diesem Fall verlisst die betroffene Figur jedoch unverziiglich

die Bande und wird versuchen, sich so schnell wie méglich

vom Spielfeld zu bewegen. .. @

PN B

12+«

Enthiillung des Todes

(Reveal Death)
NEKROMANT SICHTLINIE
Dieser Spruch zeigt dem Ziel den, eigenen Tod. Das Ziel
muss unverziiglich einen Willenskraft-Wurf gegen den

Spruchwurf durchfithren. Sollte dies misslingen, verliert
das Ziel seine folgende Aktivierung.

FG - Seite 80 @

Finger des Todes

(Strike Dead)
NEKROMANT SICHTLINIE

Der Zauberer wihlt eine Figur innerhalb von 8“ Entfernung
und in Sichtlinie als Ziel. Das Ziel muss unverziiglich einen
Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf durchfithren. Bei
Misslingen wird der Profilwert Gesundheit des Ziels auf O
reduziert. Gegen diesen Spruch diirfen alle Figuren, ihren
Willenskraft-Wurf verstirken. Der Zauberer verliert unver-
ziiglich einen Punkt Gesundheit, gleichgiiltig ob der Spruch
ge- oder misslingt und zusitzlich zu méglichen Ver-

lusten durch Scheitern oder Verstirkung. @

FG - Seite 80

Herr der Ontoten

(Control Undead)
NEKROMANT SICHTLINIE

Dieser Spruch muss gegen eine untote Kreatur gerich-
tet werden. Bei Erfolg muss das Ziel unverziiglich einen
Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf des Zauberers
durchfithren; bei Misslingen erlangt der Zauberer die
Kontrolle iiber den Untoten. Dieser Effekt verbleibt fiir
die Dauer des Spiels. Ein Zauberer darf stets nur einen

Untoten auf einmal kontrollieren.
FG - Seite 84 @

Spruchverschlinger

(Spell Eater)
NEKROMANT SICHTLINIE

Dieser Spruch beendet unverziiglich die Wirkung eines
sich bereits im Spiel befindlichen Zauberspruchs. Sollte
dieser mehrfach aktivim Spiel sein, so wird der Spruchver-
schlinger auf einen bestimmten dieser Zauber gesprochen.
Bereits beschworene Kreaturen kénnen nicht mit diesem
Zauber vertrieben werden, er kann jedoch genutzt wer-
den, um die Kontrolle iiber ein Wesen zu unterbrechen.
Der Zauberer, der den Spruchverschlinger ge-

sprochen hat, erleidet einen Schadenspunkt. @

FG - Seite 89



SPRUCHKARTEN - Siegelmagus

+

eAbsorption des Wissens

(Absorb Knowledge)

SIEGELMAGUS AUSSERHALB DES SPIELS

Dieser Spruch darf nur von einem Magier gewirkt werden
und erlaubt es ihm, das Wissen aus einem geschriebenen
Werk in sich aufzunehmen, ohne es lesen zu miissen. Der
Magier erhilt unverziiglich 50 Erfahrungspunkte, um die
Geschwindigkeit darzustellen, mit der er Wissen in sich
aufnimmt. Dieser Spruch darf nicht gesprochen werden,
wenn der Profilwert Gesundheit des Magiers im vorigen

Spiel auf 0 Punkte reduziert wurde.
FG - Seite 75 @

Magischer Stof8

(Push)
SIEGELMAGUS SICHTLINIE

Das Ziel wird durch eine Attacke mit einem Bonus von +8 ge-
troffen. Diese verursacht jedoch keinen Schaden, sondern stofit
die Figur fiir jeden Punkt Schaden, den das Ziel durch die At-
tacke erleiden wiirde, um 1“ vom wirkenden Zauberer fort. Der
Bewegungsabzug durch schwieriges Geldnde wird ignoriert.
Sollte die Figur in Kontakt mit einem Gelindemodell oder iiber
eine Spielfeldkante hinaus bewegt werden, endet die Bewegung
an diesem Punkt und sofort. Andere Figuren halten die Bewe-

gung einer so gestofenen Figur nicht auf.
< FG - Seite 86 @

12+
f_/erfmen etner
magischen Schriftrolle

(Write Scroll)

SIEGELMAGUS AUSSERHALB DES SPIELS

Der Zauberer darf versuchen, diesen Spruch einmal nach
jedem Spiel zu wirken. Bei einem Erfolg erhilt der Zau-
berer eine magische Schriftrolle, die einen Zauberspruch
enthalten muss, den der Zauberer kennt.

FG - Seite 91 @

Zebrendes Wort

(Draining Word)

SIEGELMAGUS FLACHENWIRKUNG

Dieser Spruch zeichnet bei erfolgreichem Wirken eine
flammende Rune der Magie in den Himmel. Der Zaube-
rer darf einen Spruch auswihlen, den das Zehrende Wort
beeinflusst. Alle Versuche, diesen Spruch im weiteren
Verlauf des Spiels zu wirken, unterliegen einem Malus
von -3. Ein Zauberer darf zu jedem Zeitpunkt fiir einen
beliebigen Zauberspruch nur ein zehrendes Wort unter-

halten.
FG - Seite 94 @

14+

PN B

2%

Erschaffung eines Zauberbuchs

(Create Grimoire)

SIEGELMAGUS AUSSERHALB DES SPIELS

Mit diesem Spruch kann ein Zauberer ein Zauberbuch zu
erschaffen, welches einen ihm bereits bekannten Spruch
enthilt. Um dies zu erreichen, muss der Zauberer zuerst
den Spruch Erschaffung eines Zauberbuchs und dann den
gewiinschten Spruch(ein beliebiger Spruch, auch wenn
er nicht in die Kategorie Auflerhalb des Spiels gehort) er-
folgreich wirken. Wenn beide Spriiche erfolgreich gewirkt
wurden, wurde das Zauberbuch erschaffen und

kann verkauft werden.
FG - Seite 80 @

Rune der Sprengung

(Explosive Rune)
SIEGELMAGUS BERUHRUNG

Der Zauberer zeichnet eine Rune auf den Boden oder an eine Wand.
Sobald sich eine menschliche Figur oder Kreatur, die zu Spielbeginn
nicht Teil der Bande des Zauberers gewesen ist, auf weniger als 1“
an den Spielstein heranbewegt, explodiert die Rune und verursacht
eine Attacke mit einem Schieflen-Wert von +5 gegen alle Figuren,
die sich innerhalb von 2“ um den Spielstein befinden. Ein Zauberer
kann bis zu drei Runen dieses Typs auf einmal im Spiel haben. Am
Ende einer Runde darf er wihlen, ob er eine, mehrere oder alle dieser
Runen deaktivieren will. Sollte der Zauberer aus dem Spiel entfernt
werden, werden auch alle von ihm platzierten Runen aus

dem Spiel entfernt.
< FG - Seite 88 ( 5 )

Wort der Macht

(Power Word)

SIEGELMAGUS FLACHENWIRKUNG

Der Zauberer zeichnet eine leuchtende Rune der Macht
in den Himmel und darf einen Zauberspruch wihlen, auf
den sich das Wort der Macht auswirkt. Alle Zauberer, die
diesen Spruch im weiteren Verlauf des Spiels zu wirken
versuchen, erhalten einen Bonus von +3 auf ihren Spruch-
wurf. Ein Zauberer darf stets nur ein Wort der Macht auf
einmal im Spiel halten. Ein mehrfaches Wirken addiert
nicht die Wirkung, auch nicht, wenn es von ver-

schiedenen Zauberern gewirkt wird. @

FG - Seite 93

Ziirnende Feder

(Furious Quill)
SIEGELMAGUS SICHTLINIE

Das Ziel wird bei einem Erfolg von einem scharfen, lebendigen
Federkiel angegriffen. Wihrend sich das Ziel unter dem Einfluss
dieses Spruchs befindet, erleidet es Abziige von -1 auf seinen Bewe-
gung-Wert, -2 auf seinen Kdmpfen-Wert, -4 auf seinen Schieflen-Wert
und -2 auf alle Spruchwiirfe. Zu Beginn seiner Aktivierung (in jeder
Runde) darf das Ziel versuchen, den Effekt durch einen Willens-
kraft-Wurf gegen das Ergebnis des Spruchwurfs zu iilberwinden - bei
Erfolg fingt sie den Federkiel und zerquetscht ihn. Dieser Spruch
kann nicht mehrmals gegen ein Ziel zur gleichen Zeit gewirkt.wer-
den, darf jedoch ohne Abziige gegen ein Ziel, das sich im

Nahkampf befindet, gesprochen werden.
< FG - Seite 94 @



SPRUCHKARTEN - Thaumaturg

D

12+ 10+

‘Bannen der Magie
(Dispel)
THAUMATURG SICHTLINIE

Dieser Spruch beendet unverziiglich die Wirkung eines
sich bereits im Spiel befindlichen Zauberspruchs. Sollte
dieser mehrfach aktiv im Spiel sein, so wird der Bann auf
einen bestimmten dieser Zauber gesprochen. Er vertreibt
keine bereits beschworenen Kreaturen, der eine Kreatur
beherrschende Zauberer verliert jedoch die Kontrolle iiber
das Wesen.

FG - Seite 76 1"»

‘Bannkreis

(Circle of Protection)

THAUMATURG BERUHRUNG

Dieser Zauberspruch erschafft einen Kreis von 3” Durch-
messer, den kein Dimon betreten oder durchqueren darf.
Dieser Effekt betrifft jedoch keine Figuren, die besessen
sind. Ein Zauberer darf stets nur einen aktiven Bannkreis
im Spiel halten, muss-aber nicht innerhalb dieses Kreises

bleiben.

FG - Seite 76 <’>

8+

Heilung

(Heal)
THAUMATURG BERUHRUNG

Dieser Zauberspruch stellt 5 Punkte Gesundheit, die
die Zielfigur zuvor verloren hat, wieder her. Das Modell
kann dabei nicht mehr Punkte Gesundheit erhalten, als
es bei Spielbeginn hatte.

FG - Seite 83 1’»

Wiederbelebung

(Restore Life)

THAUMATURG AUSSERHALB DES SPIELS

Dieser Spruch darf nur durch einen Magier gewirkt wer-
den. Ein Magier darf diesen Spruch unverziiglich nach
dem Ende des Spiels sprechen, um bei einem Erfolg eine
wihrend des Spiels gestorbene Figur seiner Bande wieder-
zubeleben. In diesem Fall darf die Figur ohne Einschrin-
kungen am nichsten Spiel teilnehmen.

FG - Seite 92 1’»

Bannen der ‘Diamonen

(Banish)

THAUMATURG SICHTLINIE

Wenn dieser Spruch erfolgreich gewirkt wird, miissen alle
Dimonen, zu denen der Zauberer eine Sichtlinie ziehen
kann, unverziiglich einen Willenskraft-Wurf gegen das
Spruchergebnis des Zauberers durchfithren. Misslingt der
Test, wird der jeweilige Ddmon aus dem Spiel entfernt.

FG - Seite 76 4’1

Blendendes Licht

(Blinding Light)
THAUMATURG SICHTLINIE

Das Ziel muss unverziiglich einen Willenskraft-Wurf gegen
den Spruchwurf des Zauberers bestehen. Misslingt der, darf
die Figur nicht im Nahkampf attackieren, Schieflen oder
Zauberspriiche der Kategorie Sichilinie wirken. Thr Profil-
wert Kdmpfen wird auf +0, der Profilwert Bewegung auf 1
reduziert. Zu Beginn jeder Runde darf die Figur versuchen,
die Wirkung des Zauberspruchs durch einen erfolgreichen
Willenskraft-Wurf zu brechen, misslingt dies, dauert

die Wirkung bis zum Ende des Spiels an.

FG - Seite 78 4’»

10+«

Magischer Schild

(Shield)
THAUMATURG SICHTLINIE

Das Ziel erhoht seinen Profilwert Riistung bis zum Ende
des Spiels um +2 Punkte. Mehrfaches Wirken dieses Spru-
ches auf dasselbe Ziel hat keine Auswirkungen.

FG - Seite 86 1’»

Whunderbeilung

(Miraculous Cure)

THAUMATURG AUSSERHALB DES SPIELS

Dieser Spruch hebt die Auswirkungen einer bestimmten
Art von bleibender Verletzung (nach Wahl des Zauberers)
auf. Zum Beispiel wiirden einem Zauberer, der unter der
Verletzung Verlorene Finger leidet, diese Gliedmafien
nachwachsen, gleichgiiltig wie oft er diese Verletzung er-
litten hat.

FG - Seite 93 4”\»




SPRUCHKARTEN - Verzauberer

PN B

+

8+

Belebung eines Konstrukts

(Animate Construct)

'VERZAUBERER AUSSERHALB DES SPIELS
Nach erfolgreichem Wirken gilt das Konstrukt ab sofort als Mitglied
der Bande und zihlt als ein Krieger. Ein Zauberer darf versuchen, ein
Konstrukt beliebiger Grole zu beleben, muss diese Grofie jedoch vor
dem Versuch festlegen. Je grofer das Konstrukt, desto schwieriger ist
es, es zu beleben, und entsprechend werden die folgenden Modifika-
toren auf den Wurf angewendet: Kleines Konstrukt -0, Mittleres Kons-
trukt -3, Grofles Konstrukt -6. Konstrukte verbleiben in der Bande, bis
sie getdtet oder entlassen werden. Es gibt keine Beschrinkungen fiir
die Anzahl von Konstrukten in einer Bande, abgesehen von der Band-
engrofe. Fiir Konstrukte werden die Aus dem Spiel-Effekte

durch Verlust aller Gesundheitspunkte genauso erwiirfelt

ie fiir Krieger.
o cge < FG - Seite 77 @

ranate

Moagische

(Grenade)

'VERZAUBERER SICHTLINIE

Der Zauberer sucht sich ein Objekt, iiblicherweise einen
gewdhnlichen Stein vom Wegesrand, erfiillt es mit magi-
scher Energie und wirft es auf sein Ziel, wo es in einem
Splitterregen explodiert. Der Zauberer wihlt ein Ziel in-
nerhalb von 12“ Reichweite und in Sichtlinie. Jede Figur,
egal ob Freund oder Feind, die sich im Umkreis von 1,5“
um das Ziel befinden, werden von einer Schussattacke mit
einem Schieflen-Modifikator von +3 getroffen.

Die Schussattacke wird fiir
FG - Seite 85 @

Telekinese

(Telekinesis)

'VERZAUBERER SICHTLINIE

Der Zauberer darf einen derzeit,nicht von einer Figur
getragenen Schatz innerhalb von 24“ Entfernung um bis
zu 6“ in eine beliebige Richtung bewegen. Solange der
Zauberer eine Sichtlinie zum Schatz hat, darf er ihn iiber
jegliches Gelindemodell oder Hindernis bewegen. Sobald
die Sichtlinie jedoch unterbrochen wird, fillt der Schatz

direkt zu Boden.
FG - Seite 90 @

Verzauberung einer Riistung

(Enchant Armour)

'VERZAUBERER SICHTLINIE

Die vom Ziel angelegte Riistung wird nach erfolgreichem
Wirken dieses Spruchs fiir den Rest des Spiels als magische
Riistung behandelt und verleiht dem Triger einen zusitz-
lichen Bonus von +1 auf den Profilwert Riistung. Mehrfa-
ches Wirken dieses Spruchs auf ein Ziel hat keine weiteren
Auswirkungen. Eine magische Riistung darf nicht verzau-
bert werden.

FG - Seite 92

12+
Herr der Konstrukte

(Control Construct)

'VERZAUBERER SICHTLINIE

Dieser Spruch muss gegen ein Konstrukt gerichtet wer-
den. Bei Erfolg muss das Ziel unverziiglich einen Wil-
lenskraft-Wurf gegen den, Spruchwurf des Zauberers
durchfithren; bei Misslingen erlangt der Zauberer die
Kontrolle iiber das Konstrukt. Dieser Effekt verbleibt fiir
die Dauer des Spiels. Ein Zauberer darf stets nur ein Kon-

strukt auf einmal kontrollieren.
FG - Seite 83 @

Starke
(Strength)

'VERZAUBERER SICHTLINIE

Das Ziel erhéht bis zum Ende des Spiels seinen Profilwert
Kdmpfen um +2 Punkte. Mehrfaches Wirken dieses Spru-
ches auf dasselbe Ziel hat keine Auswirkungen.

FG - Seite 89 @

Verankerung einer Verzanberung

(Embed Enchantment)

'VERZAUBERER AUSSERHALB DES SPIELS
Nach erfolgreichem Spruchwurf bewirkt dieser Zauber, dass jeder
Spruch Verzauberung einer Waffe oder Verzauberung einer Riistung, der
am Ende des Spiels noch aktiv war, permanent wird. Die fragliche (n)
Waffe(n)/Riistung(en) zihlen ab sofort als magische Waffe(n) oder ma-
gische Riistung(en). Alternativ darf ein Zauberer einen dieser beiden
Spriiche nach dem Spiel sprechen (obwohl sie normalerweise nicht
Auflerhalb des Spiels gewirkt werden diirfen), gefolgt vom Spruch Ver-
ankerung einer Verzauberung. Falls beide Spriiche erfolgreich gewirkt
werden, wird der Gegenstand permanent verzaubert und zihlt fortan

als magische Waffe.
FG - Seite 91 @

Verzauberung einer Waffe

(Enchant Weapon)

'VERZAUBERER SICHTLINIE

Der Zauberer verleiht einer angelegten Waffe voriibergehend magische Krifte.
Ist die gewihlte Waffe eine Nahkampfwaffe, zahlt sie fiir die Dauer des Spiels
als magische Waffe und verleiht dem Triger einen Bonus von +1 auf seinen Profil-
wert Kdmpfen. Bogen und Armbriiste bewirken stattdessen einen +1 Bonus auf
den Profilwert Schieflen, zihlen jedoch nicht als magische Waffen. Mehrfaches
Wirken dieses Spruches auf eine bestimmte Waffe hat keine weiteren Auswir-
kungen. Alternativ kann der Zauberspruch auf einen Pfeil oder Armbrustbol-
zen gewirkt werden. Dies bewirkt fiir den nichsten Schuss einen Bonus von +1
auf den Profilwert Schieflen und er zihlt als magische Waffe. Ein Bogen oder eine
Armbrust, die bereits verzaubert wurden, diirfen verzauberte Pfeile

oder Bolzen verschiefien; in diesem Fall werden die Boni addiert.

Magische Waffen diirfen nicht verzaubert werden. On
FG - Seite 92



SPRUCHKARTEN - Weissager

+

8+
eAufmerksambkest
(Awareness)

‘WEISSAGER Z.AUBERER SELBST

Dieser Spruch verleiht der Bande einen Bonus von +1 auf
alle Initiativwiirfe, die sie im weiteren Verlauf des Spiels
ablegen muss. Weitere Versuche, diesen Spruch zu wir-
ken, haben keine Auswirkungen. Sollte der Magier, der
den Spruch urspriinglich gewirkt hat, aus dem Spiel ent-
fernt werden, darf der Spruch (durch den verbleibenden
Zauberer der Bande) erneut gewirkt werden.

FG - Seite 75
7 @

+

8+
Enthiillung des Onsichtbaren
(Reveal Invisible)
'WEISSAGER FLACHENWIRKUNG
Dieser Spruch beendet die Wirkung aller Unsichtbar-

keit-Spriiche innerhalb eines Radius von 24“ um den Zau-
berer.

FG - Seite 80 o
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12+
Kampfreflexe
(Combat Awareness)

‘WEISSAGER BERUHRUNG

Dieser Spruch verleiht dem Ziel magische Einsicht in die
Taktik des Gegners und seine Bewegungen. Das Ziel er-
hilt fiir den Rest des Spiels einen Bonus von +2 auf seinen
Profilwert Kdmpfen. Weiteres Wirken dieses Spruches auf
das gleiche Ziel hat keine Auswirkungen.

FG - Seite 84 o
7

Moagische Amnesie

(Forget Spell)
WEISSAGER SICHTLINIE

Der Zauberer wihlt ein Ziel und einen Zauberspruch,
der dem Ziel bekannt ist. Bei Erfolg ,vergisst* das Ziel
zeitweilig, wie dieser Spruch zu wirken ist. Das Ziel darf
versuchen, diesem Effekt mit einem Willenskraft-Wurf
zu widerstehen — sollte dieser Wurf misslingen, kann
die Figur den Spruch fiir den Rest des Spiels nicht mehr

wirken.
FG - Seite 85 @

10+

PN B

+

Enthiillung der (je/aeimni.f.re

(Reveal Secret)
'WEISSAGER AUSSERHALB DES SPIELS

Dieser Spruch enthiillt dem Zauberer das Versteck eines
Schatzes und darf direkt vor einem Spiel gewirkt werden.
Bei einem Erfolg darf die Bande des Zauberers eine zu-
sitzliche Schatzmarke innerhalb von 6“ Entfernung von
ihrer Aufstellungszone platzieren. Die Schatzmarke muss
mindestens 6“ von jeder anderen Schatzmarke entfernt
sein. Je Bande darf auf diese Weise nur eine zusitzliche

Schatzmarke pro Spiel platziert werden.
FG - Seite 79 @

Cjed:m enkontrolle

(Mind Control)
'WEISSAGER SICHTLINIE

Dieser Spruch kann gegen jede Figur gesprochen werden, mit Aus-
nahme von Zauberern und Kreaturen, die ausdriicklich immun sind.
Falls dem Ziel ein Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf misslingt,
schlief3t es sich zeitweilig der Bande des Zauberers an und kann wie
andere Figuren des gleichen Typs normal aktiviert werden, auch in der
folgenden Kriegerphase des Zauberers. Nach jeder Aktivierung darf
die Figur einen Willenskraft-Wurf gegen den Spruchwurf durchfiihren,
um die Wirkung abzuschiitteln. Ein Zauberer kann stets nur einen Ge-
dankenkontrolle-Spruch auf einmal im Spiel halten.

FG - Seite 82 o
)

Moacht des Willens

(Will Power)
'WEISSAGER SICHTLINIE

Das Ziel erhoht seinen Profilwert Willenskraft bis zum
Ende des Spiels um +3 Punkte. Mehrfaches Wirken die-
ses Spruches auf dasselbe Ziel hat keine Auswirkungen.

FG - Seite 85 o
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Magisches Auge

(Wizard Eye)
WEISSAGER SICHTLINIE

Dieser Spruch kann auf ein Gelindemodell innerhalb von 12“ Ent-
fernung vom Zauberer gewirkt werden, sofern das Modell eine flache
Seite aufweist (z. B. eine Mauer, wie bei den meisten Ruinen). Bis zum
Ende des Spiels darf der Zauberer Sichtlinien vom Magischen Auge aus
ziehen, als ob er sich selbst an dieser Stelle befinde. Das magische
Auge hat einen Sichtbereich von 180 Grad. Ein Zauberer darf stets nur
ein magisches Auge auf einmal im Spiel halten und kann nur durch ein
magisches Auge sehen, das er selbst erschaffen hat. Ein Lehrling kann
also nicht das von seinem Herrn erschaffene magische Auge verwenden
oder umgekehrt. Wird das magische Auge fiir einen Zauber

benutzt, werden Sichtlinie und Entfernung vom magischen

Auge und nicht vom Zauberer aus gepriift. o B (g:



SPRUCHKARTEN

20+
Transzendenz,

(Transcendence)

ALLE SCHULEN DER MAGIE AUSSERHALB DES SPIELS

Nur Magier diirfen den Spruch Transzendenz wirken. Nach jedem auf
das Erlernen des Spruches folgenden Spiel kann der Magier versuchen,
den Spruch zu wirken. Bei einem Erfolg wird der Zauberer auf eine
héhere Daseinsebene versetzt und hat die Kampagne gewonnen. Die
Spieler sollten entscheiden, ob sie dann die Kampagne beenden oder
mit ihren verbleibenden Magiern weiterspielen méchten, um heraus-
zufinden, ob sie ebenfalls Transzendenz erlangen. Wenn sie sich fiir
die letztere Option entscheiden, sollte der Spieler, der die Kampagne
gewonnen hat, einen neuen Magier nebst Bande erschaffen (wobei dies
im Interesse eines interessanten Spiels auf einer hoheren Stufe erfolgen
sollte). Mit Zustimmung der anderen Spieler konnte der Sieger auch

seinen Lehrling zum neuen Magier beférdern. s

atgebrauch kopiert werde



