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Symbol: ,VITRIOLE" — Gift

Beschreibung: Die Hexeist die Herrin der Naturkréfte und
damonischen Madte. In einem Kampf ist sie nahezu
hilflos undmuss $ch daher Zauberformeln aussuchen, de
esihr gestatten, entweder einen Kampf zu vermeiden ocder
anzugreifen. Esist gewohrlich am besten fur sie, wennsie
far sich deibt und vawiegend das Ruinen-Sechsedk oder
andere Gegenden durchforscht, in denen sie die, grauen®,
magischen Kréfte beschwdren kann, deihr im Ernstfall
helfen konren.

Gewicht/Widerstandskraft: Leicht (L)

Spezelle Fahigkeiten:

1. Hausgeist: Die Hexe ehdlt bei Spielbeginn ein zweites Blatt
,PERSONLICHE GESCHICHTE" fiir ihren Hausgeist. Dieser
wird von dr Hexe gelenkt, ist unsichtbar und kannlediglich
Bewegungs- und Suchphasen planen undausfithren. Der Geist
kann sich urebhéngig von der Hexe bewegen undDinge fur sie
entdedken. Der Geist kann nu SPAHEN, wobei die Hexe jede
seiner Entdedkungen ansehen und i sich selbst eintragen
darf. Die Hexe darf nur Steine in dem Sedhsedk des Geistes
ansehen, wennsie (fir den Geist) in der Tabelle,, SPAHEN®
» Eine fluchtige Wahrnehmung® oder ,, Erkennen® erzielt hat.

2. Wisen: Zieht einen Punkt vonihrem Wirfelergebnis ab, wennsiedie
»RUNEN DEUTEN" Tabelle benutzt.

Entwicklung:
1. AlteFrau: -
MOVE | MOVE | MOVE
L4 L3 M4
2. Medium: Eine Zauberformel (Il, V oder VIII)
H MAGIC | MAGIC | MAGIC
VIII 4 V6 I3

3. hasdiches altesWeib: Zwei Zauberformeln (11, V oder VIII)

H MAGIC | MAGIC | FIGHT
V5 I3 L3
4. Hexe: Drei Zauberformeln (11, V oder VIII)
H MAGIC | MAGIC | MAGIC
V4 12 VIl 2°

Startet im Gasthaus (Inn) mit 10 Gold plus:

Drei Zauberspriche (Typ Il, V undoder VIII)
Freundlich: Soldner

Unfreundlich: Bashkars

Feindlich: Orden, Lanzenreiter, Soldaten, Schamane



