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Art der Magie |Rasse Gesinnung |Kampfgeschick |Ristung [Wunden |Bewegung | = | & g2 Z £ 3 Z £ |Besonderheit
Chaosmagie Chaoselfen N 14 1 4 8 4[°[80|6|2]|70]4]|"*]| 60 |Kampfgeschick +1 gegen Elfen
Chaosmagie Chaoskrieger B 15 2 6 6 62|70 Kampfgeschick -3 gegen Gegner mit guter Gesinnung
B 13 3 8 8 7 140
B 12 1 4 10 Ja[>]90
15 1 6 6 5
Chaosmagie Minotaurus N 12 2 6 6 6[*'[90 Kann mit beiden Aktionen (2xBewegung min 10 cm) einen Rammangriff machen (KS -2; SK x2)
N 13 2 8 8 8 | ' |200|Odemwaffe SK 8; Feueratem
G 15 1 4 7 ¢ 190 - 2|80 - * | 70 |Im Nahkampf Kampfgeschick 13; Kampfgeschick +1 gegen Chaoselfen
N 13 1 5 8 slo0]|6[2]80] 4[*][70]Gegner erhalt Kampfgeschick -1
sloo|6|?|80] 4|70
Einfache Magie [Riesen G 12 2 8 5 6 [ ' [105| 6 | * |100|Gegner Kampfgeschick +1; Fernkampfreichweite 50 cm
Einfache Magie |Trolle N 12 2 8 7 7| [120 Gegner erhélt Kampfgeschick +1; heilt pro Runde eine Wunde
Einfache Magie |Zwerge G 13 2 6 5 4[°[90|7]?]|80]| 3]|*]|70|Erhalten +3 Kampfgeschick gegen Chaoswesen
Einfache Magie |Gargoyle B 13 4 3 10 41|90 Koénnen Hindernisse tiberfliegen
Nekromantie Ghule N 14 1 5 6 5[“]90 Guhle kénnen sich nur bewegen oder angreifen wenn der Zauberer direkte Sichtlinie zu ihnen hat
[Nekromantie [Mumien | ® 12 1 6 5 + 50 Feuer macht doppelin Schaden; Gifatem fnoret Rustung; Folgeschaden 1 Pro Runde; Zauberer sind mmun |
Nekromantie Skelette N 12 1 4 6 41°190 Immun gegen Fernkampfwaffen
Nekromantie Vampire B 14 2 6 6 4]1°|90]|6]|2%[80 Konnen sich durch gemachten Schaden heilen
Nekromantie Zombies B 10 0 4 6 412190 Erhalten doppelten Schaden durch Feuer; Treffer verwandel Gegner in Zombies
Schamanismus |Amazone G 14 1 5 7 4]1°|90|6]|%[80]|4]*[70
[Schamanismus [Barbaren | 16 0 6 8 6][80 [Bekommen +1 Kampfgeschick und Schiagkraft wenn sie einem Nahkampfbeiteten |
Schamanismus _|Echsen N 15 1 7 7 4]1°|90]|6]|2%[80 Gegner Fernkampf -1
Schamanismus |Oger N 13 2 6 5 5]2]90 | 7]|*[80
Schamanismus |Orks B 15 1 5 6 4]1°190| 6]|2[80] 4] *|[70|Fernkampfgeschick 13
[Schamanismus [wewofe | G 13 0 6 7 6 [ * [100 it ro Runde eine Warids; ab dom iten Werwolf e sich die SK ur 1 pro Werwof (max, SK17) |
Beschwoérung  [Coiphit, Feuer N * | 60
Beschworung  |Coiphit, Wasser N * | 60
Beschworung  [Coiphit, Luft N * | 60
Beschworung  [Coiphit, Holz N * | 60
Beschworung  [Coiphit, Erde N * | 60
Beschworung  [Golem, Lava N 10 2 4 3 4(*[80 Kann nicht im Nahkampf angegriffen werden
Beschworung  |Golem, Eisen N 10 2 4 3 4(*[80 Primérziel; Immun gegen Waffen mit SK 4
Beschworung Golem, Knochen N 10 2 4 3 41*]80 Skelette absorbieren; Angst
Beschworung  |Golem, Erde N 10 2 4 3 4[1*[80 Erdbeben erzeugen
Beschworung  |Familiar, Eule N |80
Beschwodrung  [Familiar, Krote N |80
Beschworung  |Familiar, Schildkrote N |80
Beschwodrung  [Familiar, Rabe N |80
Beschworung  |Familiar, Schlange N * 180
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