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Symbol: , himmlische Madt*

Beschreibung: Der Zauberer ist der alte und kedadtige
Meister der Farben der Magie. Im Kampf ist er langsam
undschwad, sodasser aul¥erst vorsichtig bei der Wahl
seiner Schlachten sein muss In der Magieist er jedoch
aul¥rordentlich bewandert und kann graue, goldene und
purpurne Magie auf einmal beschworen. Dadurch kann er
die meisten Zauberformeln anwenden. Zaubermittel und
Zauberbiicher sind fur ihn von ugewdhnlich grofier
Bedeutung, da e mit ihrer Hilfe Magie besser anwenden
kann als jede andere Figur. Aber biser diese Dinge
gefunden het, ist er sehr verwundker.

Gewicht/Widerstandskraft: Mittel (M)

Spezéelle Fahigkeiten:
1. Erfahrung: Kennt die Lage dl er verborgenen Pfade und Geheimgéange im
Zauberreich. Diese darf er sich bei Beginn des Spiels direkt

ausdreichen undfrei benutzen.

2. Uberliefertes Wisen: Der Zauberer wiirfelt nur mit einem Wiirfel, wenn er die

Tabelle RUNEN DEUTEN benutzt.

Entwicklung:
1. Zauberlehrling: -
MOVE | MOVE | FIGHT
M5 M4 M3°
2. Gelenhrter: -
.| MOVE | MOVE | FIGHT
M5 M5 M5
3. Weiser: Stab, eine Zauberformel (Il, Il oder 1V)
4 MAGIC| MAGIC| FIGHT
114 IV 4 L4
4. Zauberer: Stab, zwel Zauberformeln (I1, Il oder 1V)
4 MAGIC| MAGIC| MAGIC
113 13 IV 3

Startet im Gasthaus (Inn), Wadhaus (Guard) oder Haus (House) mit 10 Gold plus:

Stab

Zwei Zauberspriche (Typ II, Il undoder V)

Freundlich: Wadvadk, Patrouill e, Soldaten, Wadter
Unfreundlich: S8ldner, Bashkars, Zauberer

Feindlich: Lanzenreiter




