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Symbol: , Controll ed Intell ed*

Beschreibung: Der Hexenmeister ist der Beherrscher der
elementaren Magie undHexerei. Im Kampf ist er Hilflos,
daher sucht er sich zu Spielbeginn am besten einige
ausgezei chneten Angriff s-Zauberformeln vom Typ IV aus,
denn duch ihre Beherrschurg ist seine Madit schredlich.
Seine bevorzugten Schétze sind de,, Schriftrollen der
Alchemie” (Scroll of Alchemy) und das,,Buch der
Uberlieferung‘ (Book d Lore), die die Zauberkréfte, die &
entfessln kann, etradtlich erweitern.

Gewicht/Widerstandskraft: Medium (M)

Spezéelle Fahigkeiten:
1. Aurader Macht:

2. Uberliefertes Wissen:

Verfugt Gber eine zusétzliche ZAU BER-Phase a1 jedem Tag.

Der Hexenmeister wirfelt nur mit einem Wirfel, wenn er die
Tabelle,, RUNEN DEUTEN" benutzt. Die anderen
Suchtabellen werden von deser Eigenschaft nicht beriihrt.

Entwicklung:
1. Zauberlehrling: -
MOVE | FIGHT | MOVE
M5 L3 M4
2. Alchemist: Eine Zauberformel (nur IV)
4 MAGIC| MAGIC| MAGIC
IV 4 IV 4 IV 4
3. Zauberer: Zwei Zauberformeln (IV oder V1)
4 MAGIC| MAGIC| MAGIC
VI 5 VI 6 Vi 4

4. Hexenmeister:

Drel Zauberformeln (IV oder VI)

+

MAGIC
V3

MAGIC
V3

MAGIC
V5

Startet im Gasthaus (Inn), mit 10 Gold plus:
Drei Zauberspriiche (Typ IV undoder VI)

Verbiindet: Lanzenreiter

Freundlich: Soldner, Bashkars

Unfreundlich: Orden, Soldaten, Zauberer

Feindlich: Wadter




