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	Name: Karalius der Kriegsmagier
	Titel: Hervorrufer
	Beruf: Reisbauer
	Klasse: Zauberer
	Bewegung: 9m
	Stufe: 1
	Erfahrung: 10
	RK: 11
	TP: 8
	Max: 8
	Ini: 1W20/1W16
	Aktionswürfel: 1W20
	Angriff: 1W20
	KritWürfel: 1W6
	KritTabelle: I
	ModStä: 0
	Stä: 9
	ModGes: +1
	Aus: 10
	ModAus: 0
	Per: 9
	ModPer: 0
	Glü: 9/10
	ModGlü: 0
	Int: 18
	ModInt: +3
	NahAngriff: 1W20
	FernSchaden: 1W6
	FernAngriff: 1W20+1
	RefRW: +2
	ZähRW: 0
	WillRW: +1
	Glückswurf: Listigkeit des Fuchses
	Sprachen: Gemeinsprache, Halblinge, Greifen, Kobolde, Gnolle, Pferde, Bären
	Gesinnung: rechtschaffen
	Symbol: 
	Waffen: Dolch
Stab
Kurzbogen, 30 Pfeile (?)
	Schätze: 38 Kupfer
5 Edelsteine (je 20 Silber)
Foliant des Kriegsmagiers Kristallkugel der (ziegenköpfigen) Herrscher vom anderen Stern
Stahlphiole mit Dämonenblut
	Ausrüstung: Henne
Tagesration
Sack, klein
Stange, 3m

zu verkaufen:
Schuppenpanzer
2 Speere
Mistgabel (wie Speer)
	Rüstung: 
	NahSchaden: 1W4
	BasisZauberwurf: 1W20+4
	Patron: 
	Verderbnis: 
	Notizen: Verpflichtung: Ankunft der ziegenköpfigen Herrscher vorbereiten
	Vertrauter: 
	Zauber1: Bauchreden                 keiner
	Zauber2: Ekims mystische Maske W16 Schwierig zu wirken (-1 Würfel)
	Zauber3: Schlaf                               Unerwünschte Aufmerksamkeit: Zicklein für 7 Runden
	Zauber4: Magisches Geschoss       Psychischer Schild (AC+2, Will+2 für W4 Runden)
	Zauber5: Tiere beschwören        Sankt-Gygakks-Feuer (AC-2 für W4 Runden)
	Zauber6: Ausbessern                      Tagaktive/Nachtaktive Magie (Tags W24, Nachts W16)
	Zauber7: Brennende Hände            Psychischer Schild (AC+2, Will+2 für W4 Runden)
	Zauber8: 
	Ges: 15


