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Amed ibn Chanya 110
Utulu GE +1,KO +1, L¢P +11, AuP +12. MR -6
Aranien/Stadt -

Gardist: Akademiegardist/ Tempelgardist/Ehrengardist

minnlich

24. Phex 1003 BF ( )
189 Halbfinger (191 cm)
92 Stein

schwarz

braun

Halb Utulu und halb Tulamide

hat Amed natirlich eine dunklere Hautfarbe als in

Aranien iiblich. Er ist sportlich gebaut und seine Haare

sind nach hinten gepflochten. Er trigt einen Bart.

AuP +]

gehobener Mittelstand

10

Er wuchs in Zorgan bei seiner Mutter und seinem

Zichvater auf. Als er 14 war starben sie und Amed kam

zu einem Familienfreund. Dort verbrachte er vier Jahre

bis er schliesslich in die Stadtwache von Zorgan eintrat.

Begabung fiir [Talent] Sibel, Eisern, Gutaussehend, Herausragende Eigenschaft: Mut: 1, Hitzeresistenz,

Verbindungen: 15, Eitelkeit: 6, Hohenangst: 8, Kilteempfindlichkeit, Neugier: 8, Prinzipientreue: 6,

Schulden: 500, Verpflichtungen
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mvu: 15 KL: 10 IIT: 15 CH: 12 FF: 10 GE: 15 KO: 4 KK: 3 BE: 2
SonDeRFERTIGKEITEN (aUssER KamPpr) TMatur-faLente () TaW
Kulturkunde (Aranien), Ortskenntnis (Kleinstadt/Stadtteil, Fihrtensuchen (KL *IN *IN/KO) 2
Stadttci]/chinstadt), Orientierung (KL*IN*IN) 5
Wildnisleben (IN*GE*KO) 3
Fesseln/Entfesseln (FF GE KK) 5
GABEN (F) TaW WissenstaLenTe B) TaW
Gotter / Kulte (KL *KL*IN) 6
Rechnen (KL*KL*IN) 4
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 4
Brett-/Kartenspiel (KL KL IN) 1
KamPrTECHOIKEN BE | AT * PA | TaW Geografie (KL KL IN) 3
Dolche D|BE-1| 2.« 9 |3 Heraldik (KL KL FF) 9
Hiebwaffen D|BE4| 9 « 9 |0 Kriegskunst (MU KL CH) 9
Raufen C| BE 14 « 10 | 6 Magiekunde (KL KL IN) 1
Ringen D| BE 9 « 13| 4 Rechtskunde (KL KL IN) 6
Siibel D|BE2| I7 <19 |18 Schitzen (KL IN IN) 2
Wurfmesser C|BE-3| 8 -« 0 Staatskunst (KL IN CH) 2
Bogen E|BE3| 1 - 3
Infanteriewaffen D|BE3| 12 « 12 | 6
. Wache halten (MU IN KO) 7
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache: Tulamidya (KL IN CH) 18/A | 8
. Fichsisch (KL IN CH) 12/A |0
. Garethi (KL IN CH) 18/A | 6
KORPERLiCHE TaLente () TaW L/S Kausliker Zeichen (KL KL FF) 10/A | 4
Athletik (GE *KO*KK) BEx2 | 5 L/S Tulamidya (KL KL FF) 14/A | 3
Klettern (MU *GE *KK) BEx2 | 4
Korperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 | 7
Schleichen (MU*IN*GE) BE 2
Schwimmen (GE * KO *KK) BEx2 | 3
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 7
Sich Verstecken (MU *IN *GE) BE-2 | 0
Singen (IN* CH*CH/KO) BE-3 | 0 .
Sinnenschirfe (KL *IN*IN/FF) spez. | 7 HAHDWERKLICHE TALE ntEe (B) TaW
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | 7 Heilkunde Wunden (KLL* CH*FF) 2
Zechen (IN*KO*KK) — 14 Holzbearbeitung (KL *FF *KK) 1
Reiten (CH GE KK) BE-2 | 3 Kochen (KL*IN*FF) 0
Lederarbeiten (KL*FF *FF) 1
Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) 0
Schneidern (KL *FF *FF) 0
Ackerbau (IN FF KO) 6
Fahrzeug lenken (IN CH FF) 2
GeseLLscHAFTLicHE TaLente ® | mw Hauswirtschaft (IN CH FF) 1
Menschenkenntnis (KI.*IN*CH) 8 Musizieren (IN CH FF) 5
Uberreden (MU *IN* CH) 8
Betoren (IN CH CH) S
Etikette (KL IN CH) 8
Gassenwissen (KL IN CH) 6
Uberzeugen (KL IN CH) 1
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Kunchomer, persénlich

Sibel / BE -2

1W6+4

2/3

+1

0/0
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20 | 1W6+4

Kunchomer, persénlich

Sibel / BE -2

1W6+4

12/3

+1

0/0

18

20 | 1W6+4

Aufmerksamkeit, Ausfall, Beidhindiger Kampf I, Defensiver Kampfstil, Finte, Klingensturm,

Klingentinzer, Klingenwand, Meisterparade, Ristungsgewohnung I (Ringelpanzer) Waffenspezialisicrung: Sibel (Khunchomer)

Raufen 10/3 +0 13 9 1W6+1
Ringen 10/3 +0 13 9 1W6+1 5 4
Ko
4 5
Br Ri
5
x RA 5
Ba
Baburiner Hut 06 |03 9 2
Ringelpanzer 29 |19
Lederhose 04 |04
Armschienen, Bronze 02 102
Beinschienen, Bronze 04 |04 4 4
5 2 RB
LB
x BE: 2
32 16 11 8
35 18 12 9
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Geriistet:

Baburiner Hut mit beigen Turban, Ringelpanzer der Palastwache, Wappenrock mit dem Wappen Zorgans, braune Lederhose,

dunkelbraune Lederstiefel, roter Umhang

Ungeriistet:  Beiger Turban, verziertes luftiges beiges Leinenhemd, braune leichte Lederweste, schwarze Schirpe, braune Lederhose,

dunkelbraune Lederstiefel, roter Umhang

Kunchomer 90 Schultergurt Rucksack -
Kunchomer 90 Schultergurt - Brotbeutel 8 Rucksack
Ringelpanzer 280 Korper - Feuerstein und Stahl 5 Rucksack
Baburiner Hut 120 Korper, Rucksack - Flasche ( 2 Schank ) 50 Rucksack
Lederhose - Korper - Geldbeutel, Leder 1 Rucksack
Kleidung ca. 120 Korper - Hanfseil (10 Schritt ) 50 Rucksack, aussen
Giirtel 40 Korper - Pechfackel 1€ 20 Rucksack
Schultergurt 40 Korper - Wolldecke 60 Rucksack, aussen
Giirteltasche, Hartleder 4 Girtel - Zunderdose, wasserdicht 10 Rucksack
Wasserschlauch ( 1 Liter ) 5 Giirtel - Waffenpflegeutensilien 40 Rucksack
Wagqqif 35 Girtel
Rucksack ( 15 Stein ) 45 Ricken
(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)
Mentor: Argon Mauerbrecher, chemaliger Glicksritter und
Soldner. Kampflehrmeister und Vaterfigur.
Notizen

Mame ART ini | AT | Pa | TP | LE |RS | KO | GS | AUV | MR | LO TR | ZK
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Aufmerksamkeit, Ausfall, Beidhindiger Kampf I, Defensiver Kampfstil, Finte, Klingensturm,

Klingentinzer, Klingenwand, Meisterparade, Ristungsgewohnung I (Ringelpanzer) Waffenspezialisicrung: Sibel (Khunchomer)

Raufen 10/3 +0 13 9 IW6+]
Ringen 10/3 +0 13 9 W6+l
Ko
Br Ri
X RA
Ba

x BE:

LB

32 6 | 1 8

35 18 | 12 9
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HIiOTERGRUIID

WiE wirgf DER HELD AUF EinEn FREMDED?

Amed scheint sehr neugierig zu sein und stellt viele Fragen. Ausserde scheint er sehr grof3en Wert auf sein Aussehen zu legen. Er scheint weiterhin
darauf bedacht immer eine gute Wirkung zu erziehlen. Im Beruf wirkt er recht distanziert.

Wik ist DER HELD AVFGEWACHSEN?

Amed wuchs bei seiner Mutter und seinem Ziehvater in Zorgan auf. Seine Mutter liebte ihn, aber sein Vater sah in ihm immer nur das Ergebnis, des
schandlichen Vergehens seiner Frau. Amed war ein Halbutulu, weil seine Mutter sich einem Seefahrer aus dem Volk der Utulu hingegeben hat.
Dementsprechend neutral bis kiihl war das Verhaltniss zwischen Amed uns seinem Ziehvater. Er vergéttert seine Halbschwester, die schliesslich auch
alles geerbt hat, was die Familie besass, als ihre Eltern getdtet wurden. Amed wuchs dann bei einem Freund der Famlie auf, der schliesslich auch sein
Mentor und Ausbilder wurde.

Hat DER HELD NOCH EinE ENGE Binpune zv IENSCHEND AVS DER JUGEID?

Sowohl zu seinem Mentor Argon Mauerbrecher als auch zu seiner Schwester Sulibeth hegt er noch rege Beziehungen. Auch sein Jugenfreund Samir
verbindet ihn noch einiges. Mit seiner grof3en liebe Farah hat er es schwer, doch sie sind immer nich freundschaftlich verbunden.

Warvm ist DER HELD zum ABENTEVRER GEWORDEI?

Nachdem seine Eltern getotet wurden, lebte er bei einem Freund der Familie auf einem Hof kurz vor Zorgan. Dieser war ein alter Glucksritter und
Abenteurer. Er hat ihm viel erzahlt und ihm das Waffenhandwerk beigebracht. Eines Tages, so schwor sich Amed, wiirde er auch auf Reisen gehen und
viele Abenteuer bestehen.

HatTe ER VOR DER ERSTEN REISE jEmALS GELEGENHEIT, DEN GEBUVRISORY ZU VERLASSEN?

Amed ist nicht weit aus Zorgan herausgekommen. Hier und da hat er allerdings die ndheren Stédte um Zorgan besucht.
ist DER HELD SEHR GOTTERFURCHTIG?

Amed lebte in Zorgan, in dem es recht viele unterschiedliche Tempel gibt. Er hat eine vorliebe fir den Rondraglauben betet jedoch natirlich auch zu den
anderen der Zwolfgotter.

Wik steErt DER HELD ZU DENl VERSCHIEDENEND FORMEN DER ZAUBEREI?

Zorgan besitzt eine Magierakademie, deren Ausrichtung auf Illusionsmagie spezialisiert ist. Diese Art findet er recht unterhaltsam. Dunkle auspragungen
der arkanen Kiinste hingegen verachtet und furchtet er. Die Zeiten des Mogulates Oron hatten bei alle Spuren hinterlassen.

FUR WEN ODER WAS RiSKIERT DER HELD sEim LEBEmD?

Amed wiirde fur das Konigreich Aranien sein Leben riskieren. Jedoch auch fir seine Familie und er wiirde fur seine groRe Liebein den Tot gehen.

Was ist pER GROBTE WunscH DEs HELDED?

Einst einer der beriihmtesten Sabelfechter seiner Heimat zu werden und mit Ruhm und Ehre in die Geschichte einzugehen. Dazu gehort auch, das er
einst eine Familie grinden méchte. An seine Kinder méchte er all sein Wissen und seine Erfahrungen weitergeben kénnen.

Was FURCHTET DER HELD MEHR ALS ALLES AIDERE AVF DER WELT?

Das Aranien und der Rest Aventuriens irgendwann den Schrecken der Schwarzen Lande unterliegen werden und so Chaos und Verderben, alle
rechtschaffenden Menschen anheim fallen wiirden.

WIE sienT Es miT DER ITIORAL UID DER GESETZESTREVE AUS?

Er hat eine sehr hohe Meinung von Moral und Gesetzestreue, doch er weiss auch das man hier und das ganze ein wenig Beugen muss, wenn man
einen besonders schlimmen Verbrecher Dingfest machen méchte. Dennoch versucht er solche Wege nicht allzu oft zu beschreiten.

Ist ER FREMDEM GEGENIUBER AUEGESCHLOSSEI?

Zumeist ist er dies. Jedoch ist er wegen seines Berufes immer auch ein wenig misstrauisch, ob der Absichten seines jeweiligen Gegenubers.
WeLCHER STELLENMWERY HAT LEBEN FUR DEN HELDEM?

Leben ist ein wichtiges Gut das die Zwolfe den Menschen Geschenkt haben. Dieses Gut darf man nur in Notfallen und zum Schutze Anderer Personen
nehmen. Jedoch weiss er, das es im Kmapf immer mal wieder dazu kommen kann, das jemand stirbt. So ist der Lauf der Dinge nun mal.

WiE stert per HELD 2v Tierem?

Er mag Tiere. Insbesondere mag er Katzen. Er besitzt eine Katze mit Namen Nedime.

Hat pErR HELD Sinm rOR SCHONHEIT?

Was isst vnp TRinKY ER am LieBsTEO?

WiE sieHT ES mit DER LiEBE AUS?

Amed dachte breits seine grof3e Liebe gefunden zu haben, doch nach zwei Jahren gingen er und seine Freundin wieder getrennte Wege.

GiBT Es Einm DUNKRLES GEHEimITiS AUS SEITER VERGANGENHEIT?

Es gibt kein dunkles Geheimniss aus seiner Vergangenheit.

WELCHE CHARAKIERZUGE BESTiMmMED iHIT?

Amed ist freundlich, pflichtbewusst, neugierig und recht ehrgeizig.Er hat sehr grol3e Angst vor Hohen, was ihn immer wieder in Schwierigkeiten bringt.




Das Leben des Amed ibn Chanya

Kurzfassung der Ereignisse in seiner Vergangenheit:

Geburt:
Er wurde an einem 14. Peraine geboren.

5. Lebensjahr:
Amed lernte Samir kennen und sie wurden Freunde.

12. Lebensjahr:
Amed fand an der Kiste des Barun Ulah eine Kiste mit einer Katze darin. Nedime wurde sein
Haustier.

14. Lebensjahr:

Seine Mutter und sein Ziehvater starben. Seine jlingere Schwester kam zu seiner Tante. Dort war
Amed unerwiinscht und so kam er schlief8lich bei einem Freund seiner Familie seinem spateren
Mentor Argon Mauerbrecher unter.

16. Lebensjahr:

Ein Hesindegeweihter bemerkte das Interesse Ameds an der Geschichte Araniens und unterrichtete
ihn daraufhin in dem Bereich. Amed war ein leidlich gelehriger aber immerhin neugieriger Junger
Mann.

18. Lebensjahr:
Amed verpflichtete sich bei der Stadtwache Zorgans. Im gleichen Jahr rettete er ... das Leben und
wurde daraufhin feierlich in die Palastgarde aufgenommen.

20. Lebensjahr
Amed und Farah lernten sich kennen und lieben. Zwei Jahre spater endete ihre Beziehung. Sie waren
immer noch befreundet.

23. Lebensjahr
Argon Mauerbrecher liberreichte Amed zwei sehr gut gearbeitete Kunchomer Sabel, die er extra fir
ihn anfertigen lassen hat.



Geburt:
Seine Mutter brachte Amed ihn in ihrem Haus in Zorgan zur Welt. Dabei halfen ihr eine erfahrene
Hebamme und ein Heiler der Therbuniter.

Vater:

Seinen leiblichen Vater lernte Amed niemals kennen, denn dieser war nur eine fllichtige Liebschaft
seiner Mutter. Der Name seines Vaters war Rumari. Dieser war ein Utulu der als Seemann auf einem
Handelsschiff diente.

Mutter:

Chanya Azilasuni auch Chanya al-Rahsid genannt, war eine (irgendein Verwaltungsberuf gehobener
mittelstandischer Klasse). Sie zog Amed zusammen mit ihrem Mann auf. Dass er ein Halbblut war,
storte sie kaum. Sie war eine gestrenge Mutter und hatte noch ein weiteres Kind. In den Wirren der
Borbaradkrise, bzw direkt in den Vorwehen der Griindung Orons, starb sie, da sie sich weigerte mit
den Schergen, die spater Oron griinden sollten, gemeinsame Sache zu machen.

Vater:

Benayman ibn Jalif hat Amed nie wirklich anerkannt. In seinen Augen war Amed das Produkt einer
Schande. Seine Frau hat ihn betrogen, doch sie hatte sowohl Finanziell als auch Gesellschaftlich die
Zigel in der Hand. Da ihm Anerkennung durch den Vater fehlte hatte Amed den Status eines Bankert.
Er durfte zwar bei der Familie leben, aber hatte den Namen der Mutter zu filhren. Amed hatte ein
eher neutrales bis schlechtes Verhaltnis zu seinem Ziehvater. Benayman starb zusammen mit
Chanya.

Schwester:

Sulibeth ist die drei Jahre jingere Schwester Ameds. Sie hat das alleinige Erbrecht auf jegliches
Vermogen der Familie obwohl sie eine Frau ist. Doch Amed ist ein Bankert und somit nicht
Erbberechtigt.

Mentor:

Mit grade mal 14 Jahren kamen sein Ziehvater und seine Mutter ums Leben. Das geschah wahrend
der blutigen Auseinandersetzungen bei der Griindung Orons. Sulibeth wurde von der Schwester
seiner Mutter aufgenommen. Amed jedoch genoss bei ihr keine Zuneigung. Ein Freund der Familie
nahm Amed bei sich auf. Dieser Mann war ein Fremder, der zwar eine aranische Frau geheiratet hat,
sich aber nie wirklich integrieren konnte. Sein Name war Argon Mauerbrecher. Er war ein Veteran
vieler Schlachten und ein Gliicksritter und Held. Er bewirtschaftete einen kleinen Hof auBerhalb
Zorgans. Argon bewirtschaftete den Hof aus Leidenschaft, nicht aus Geldnot, denn davon schien er
genug zu haben. Er brachte Amed das Kampfen bei und wurde ihm ein, wenn auch strenger, so doch
ein wichtiger Lehrmeister und Mentor. Amed musste stets auf dem Hof helfen. Das ging so lange, bis
er sich mit achtzehn Gotterlaufen bei der Zorganer Stadtwache einschrieb.

Argons Sohn:

Argon hatte noch einen Sohn namens Adran Mauernbrecher. Doch diesen sah Amed Kaum, denn
Adran wurde im weit entfernten Havena zum Krieger ausgebildet. Sie sahen sich nur zweimal, als
Adran es schaffte nach Hause zu kommen. Amed und Adran verband, das sie beide von halbem Blute
waren. Durch Ameds Adern floss das Blut eines Utulus und durch Adran das eines Andergasters.
Doch eine richtige Freundschaft konnte sich in den vier Jahren, wo Amed bei den Mauerbrechers
lebte nicht einstellen, da sie sich einfach zu selten sahen.



Jugendfreund:

Amed spielte in einem der vielen schonen Parkanlagen Zorgans, als er mitbekam, wie sich ein Junge
vor ein paar Stadtwachen versteckte. Dieser Junge sah abgemagert und angstlich aus, so das Amed
den Wachen erzahlte er habe einen Jungen aus dem Park rennen sehen. Die Wachen schauten den
kleinen Jungen misstrauisch an und machten sich dann auf den Weg aus dem Park heraus. Amed
erfuhr das der Junge Samir hieR. Sie trafen sich danach immer wieder mal in diesem Park und Samir
ist auch heute noch einer von Ameds Freunden.

Haustier:

Amed fand an der Kiste der Kiiste des Barun Ulah einst eine angespiilte Kiste im Uferschlamm.
Neugierig 6ffnete er sie und war verwundert, als er darin eine tote Katze fand. Vorsichtig hob er das
leblose Tier aus der verschlammten Kiste heraus. Grade als er es an das trockene Ufer des Flusses
legte begann es sich auf einmal zu regen. Wie durch ein Wunder begann das Tier wieder zu atmen
und schlug die Augen auf. Mit einem mauzen und unter sichtlicher Anstrengung kam die Katze
wieder auf ihre Beine. Den Blick immer auf Amed gerichtet kam sie schlieRlich auf ihn zu und
schwianzelte um seine Beine. Amed ging in die Knie und streichelte die Katze vorsichtig. Seit dem
waren die beiden unzertrennlich. Als er dann zu seinem Mentor kam, begleitete ihn die Katze. Amed
gab ihr den Namen Nedime.
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	Kampftechniken (TaW) 4: 
	1: 4
	2: 

	Kampftechniken (AT) 5: 17
	Kampftechniken (PA) 5: 19
	Kampftechniken (TaW) 5: 
	1: 18
	2: 

	Kampftechniken (AT) 6: 8
	Kampftechniken (PA) 6: 
	Kampftechniken (TaW) 6: 
	1: 0
	2: 

	Kampftechniken 7:  Bogen
	Kampftechniken (Kosten) 7: E
	Kampftechniken (BE) 7: BE-3
	Kampftechniken (AT) 7: 11
	Kampftechniken (PA) 7: 
	Kampftechniken (TaW) 7: 
	1: 3
	2: 

	Kampftechniken 8:  Infanteriewaffen
	Kampftechniken (Kosten) 8: D
	Kampftechniken (BE) 8: BE-3
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	Kampftechniken (TaW) 8: 
	1: 6
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	Kampftechniken (PA) 9: 
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	Kampftechniken (PA) 10: 
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	2: 

	Kampftechniken 11: 
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	Kampftechniken (BE) 11: 
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	Kampftechniken (PA) 12: 
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	1: 
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	Kampftechniken (BE) 13: 
	Kampftechniken (AT) 13: 
	Kampftechniken (PA) 13: 
	Kampftechniken (TaW) 13: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 14: 
	Kampftechniken (Kosten) 14: 
	Kampftechniken (BE) 14: 
	Kampftechniken (AT) 14: 
	Kampftechniken (PA) 14: 
	Kampftechniken (TaW) 14: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 15: 
	Kampftechniken (Kosten) 15: 
	Kampftechniken (BE) 15: 
	Kampftechniken (AT) 15: 
	Kampftechniken (PA) 15: 
	Kampftechniken (TaW) 15: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 16: 
	Kampftechniken (Kosten) 16: 
	Kampftechniken (BE) 16: 
	Kampftechniken (AT) 16: 
	Kampftechniken (PA) 16: 
	Kampftechniken (TaW) 16: 
	1: 
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 11: 
	1: 4
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	Körperliche Talente (TaW) 1: 
	1: 5
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 2: 
	1: 4
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 3: 
	1: 7
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 4: 
	1: 2
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 5: 
	1: 3
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 6: 
	1: 7
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 7: 
	1: 0
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 8: 
	1: 0
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 9: 
	1: 7
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 10: 
	1: 7
	2: 

	Körperliche Talente 12:  Reiten (CH GE KK)
	Körperliche Talente (BE) 12: BE-2
	Körperliche Talente (TaW) 12: 
	1: 3
	2: 

	Körperliche Talente 13: 
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	1: 
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	1: 
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	1: 
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	Körperliche Talente 16: 
	Körperliche Talente (BE) 16: 
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	1: 
	2: 

	Gesellschaftliche Talente 3:  Betören (IN CH CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 3: 
	1: 5
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 1: 
	1: 8
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 2: 
	1: 8
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 4: 
	2: 
	1: 8

	Gesellschaftliche Talente 4:  Etikette (KL IN CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 5: 
	2: 
	1: 6

	Gesellschaftliche Talente 5:  Gassenwissen (KL IN CH)
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	Gesellschaftliche Talente (TaW) 7: 
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	1: 
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	1: 5
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	1: 3
	2: 
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	1: 2
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	Wissenstalente 4:  Brett-/Kartenspiel (KL KL IN)
	Wissenstalente (TaW) 4: 
	1: 1
	2: 

	Wissenstalente (TaW) 1: 
	2: 
	1: 6

	Wissenstalente (TaW) 2: 
	2: 
	1: 4

	Wissenstalente (TaW) 3: 
	2: 
	1: 4

	Wissenstalente 5:  Geografie (KL KL IN)
	Wissenstalente (TaW) 5: 
	1: 3
	2: 

	Wissenstalente 6:  Heraldik (KL KL FF)
	Wissenstalente (TaW) 6: 
	1: 9
	2: 

	Wissenstalente 7:  Kriegskunst (MU KL CH)
	Wissenstalente (TaW) 7: 
	1: 9
	2: 

	Wissenstalente 8:  Magiekunde (KL KL IN)
	Wissenstalente (TaW) 8: 
	1: 1
	2: 

	Wissenstalente 9:  Rechtskunde (KL KL IN)
	Wissenstalente (TaW) 9: 
	1: 6
	2: 

	Wissenstalente 10:  Schätzen (KL IN IN)
	Wissenstalente (TaW) 10: 
	1: 2
	2: 

	Wissenstalente 11:  Staatskunst (KL IN CH)
	Wissenstalente (TaW) 11: 
	1: 2
	2: 

	Wissenstalente 12: 
	Wissenstalente (TaW) 12: 
	1: 
	2: 
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	Wissenstalente (TaW) 13: 
	1: 
	2: 
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	1: 
	2: 

	Wissenstalente 15: 
	Wissenstalente (TaW) 15: 
	1: 
	2: 

	Wissenstalente 16: 
	Wissenstalente (TaW) 16: 
	1: 
	2: 

	Wissenstalente 17:  Wache halten (MU IN KO)
	Wissenstalente (TaW) 17: 
	1: 7
	2: 

	Sprachen & Schriften 1: Tulamidya (KL IN CH)
	Sprachen und Schriften (TaW) 1: 
	1: 8

	Sprachen & Schriften (TaW) 1: 
	2: 

	Sprachen & Schriften (Komp: 
	) 1: 18/A
	) 2: 12/A
	) 3: 18/A
	) 4: 10/A
	) 5: 14/A
	) 6: 
	) 7: 
	) 8: 
	) 9: 
	) 10: 
	) 11: 

	Sprachen & Schriften 2:  Füchsisch (KL IN CH)
	Sprachen und Schriften (TaW) 2: 
	1: 0

	Sprachen & Schriften (TaW) 2: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 3:  Garethi (KL IN CH)
	Sprachen und Schriften (TaW) 3: 
	1: 6

	Sprachen & Schriften (TaW) 3: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 4:  L/S Kusliker Zeichen (KL KL FF)
	Sprachen und Schriften (TaW) 4: 
	1: 4

	Sprachen & Schriften (TaW) 4: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 5:  L/S Tulamidya (KL KL FF)
	Sprachen und Schriften (TaW) 5: 
	1: 3

	Sprachen & Schriften (TaW) 5: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 6: 
	Sprachen und Schriften (TaW) 6: 
	1: 

	Sprachen & Schriften (TaW) 6: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 7: 
	Sprachen und Schriften (TaW) 7: 
	1: 

	Sprachen & Schriften (TaW) 7: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 8: 
	Sprachen und Schriften (TaW) 8: 
	1: 

	Sprachen & Schriften (TaW) 8: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 9: 
	Sprachen und Schriften (TaW) 9: 
	1: 

	Sprachen & Schriften (TaW) 9: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 10: 
	Sprachen und Schriften (TaW) 10: 
	1: 

	Sprachen & Schriften (TaW) 10: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 11: 
	Sprachen und Schriften (TaW) 11: 
	1: 

	Sprachen & Schriften (TaW) 11: 
	2: 

	Handwerkliche Talente 7:  Ackerbau (IN FF KO)
	Handwerkliche Talente (TaW) 7: 
	1: 6
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 6: 
	1: 0
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 5: 
	1: 0
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 4: 
	1: 1
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 3: 
	1: 0
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 2: 
	1: 1
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 1: 
	1: 2
	2: 

	Handwerkliche Talente 8:  Fahrzeug lenken (IN CH FF)
	Handwerkliche Talente (TaW) 8: 
	1: 2
	2: 

	Handwerkliche Talente 9:  Hauswirtschaft (IN CH FF)
	Handwerkliche Talente (TaW) 9: 
	1: 1
	2: 

	Handwerkliche Talente 10:  Musizieren (IN CH FF)
	Handwerkliche Talente (TaW) 10: 
	1: 5
	2: 

	Handwerkliche Talente 11: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 11: 
	1: 
	2: 

	Handwerkliche Talente 12: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 12: 
	1: 
	2: 

	Handwerkliche Talente 13: 
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	1: 
	2: 

	Handwerkliche Talente 14: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 14: 
	1: 
	2: 

	Handwerkliche Talente 15: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 15: 
	1: 
	2: 

	Handwerkliche Talente 16: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 16: 
	1: 
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	AT-Basiswert: 9
	PA-Basiswert: 9
	FK-Basiswert: 8
	INI-Basiswert: 18
	Nahkampfwaffe 1: Kunchomer, persönlich
	Nahkampfwaffe (Typ/eBE) 1: Säbel / BE -2
	Nahkampfwaffe (DK) 1: N
	Nahkampfwaffe (TP) 1: 1W6+4
	Nahkampfwaffe (TP/KK) 1: 12 / 3
	Nahkampfwaffe (INI) 1: +1
	Nahkampfwaffe (WM) 1: 0 / 0
	Nahkampfwaffe (AT) 1: 18
	Nahkampfwaffe (PA) 1: 20
	Nahkampfwaffe (TP(KK)) 1: 1W6+4
	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 1: 
	1: 2
	2: 
	1a: 
	2a: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe 2: Kunchomer, persönlich
	Nahkampfwaffe (Typ/eBE) 2: Säbel / BE -2
	Nahkampfwaffe (DK) 2: N
	Nahkampfwaffe (TP) 2: 1W6+4
	Nahkampfwaffe (TP/KK) 2: 12 / 3
	Nahkampfwaffe (INI) 2: +1
	Nahkampfwaffe (WM) 2: 0 / 0
	Nahkampfwaffe (AT) 2: 18
	Nahkampfwaffe (PA) 2: 20
	Nahkampfwaffe (TP(KK)) 2: 1W6+4
	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 2: 
	1: 2
	2: 
	1a: 
	2a: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe 3: 
	Nahkampfwaffe (Typ/eBE) 3: 
	Nahkampfwaffe (DK) 3: 
	Nahkampfwaffe (TP) 3: 
	Nahkampfwaffe (TP/KK) 3: 
	Nahkampfwaffe (INI) 3: 
	Nahkampfwaffe (WM) 3: 
	Nahkampfwaffe (AT) 3: 
	Nahkampfwaffe (PA) 3: 
	Nahkampfwaffe (TP(KK)) 3: 
	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 3: 
	1: 
	2: 
	1a: 
	2a: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe 4: 
	Nahkampfwaffe (Typ/eBE) 4: 
	Nahkampfwaffe (DK) 4: 
	Nahkampfwaffe (TP) 4: 
	Nahkampfwaffe (TP/KK) 4: 
	Nahkampfwaffe (INI) 4: 
	Nahkampfwaffe (WM) 4: 
	Nahkampfwaffe (AT) 4: 
	Nahkampfwaffe (PA) 4: 
	Nahkampfwaffe (TP(KK)) 4: 
	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 4: 
	1: 
	2: 
	1a: 
	2a: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe 5: 
	Nahkampfwaffe (Typ/eBE) 5: 
	Nahkampfwaffe (DK) 5: 
	Nahkampfwaffe (TP) 5: 
	Nahkampfwaffe (TP/KK) 5: 
	Nahkampfwaffe (INI) 5: 
	Nahkampfwaffe (WM) 5: 
	Nahkampfwaffe (AT) 5: 
	Nahkampfwaffe (PA) 5: 
	Nahkampfwaffe (TP(KK)) 5: 
	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 5: 
	1: 
	2: 
	1a: 
	2a: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Fernkampfwaffe 1: 
	Fernkampfwaffe (Typ/eBE) 1: 
	Fernkampfwaffe (TP) 1: 
	Fernkampfwaffe (Entfernungen) 1: 
	Fernkampfwaffe (TP/Entfernung) 1: 
	Fernkampfwaffe (FK) 1: 
	Fernkampfwaffe (Anzahl Geschosse) 1: 
	1: 
	1a: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 
	9: 

	Fernkampfwaffe 2: 
	Fernkampfwaffe (Typ/eBE) 2: 
	Fernkampfwaffe (TP) 2: 
	Fernkampfwaffe (Entfernungen) 2: 
	Fernkampfwaffe (TP/Entfernung) 2: 
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	1: 
	1a: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 
	9: 

	Fernkampfwaffe (Typ/eBE) 3: 
	Fernkampfwaffe (TP) 3: 
	Fernkampfwaffe (Entfernungen) 3: 
	Fernkampfwaffe (TP/Entfernung) 3: 
	Fernkampfwaffe (Anzahl Geschosse) 3: 
	1: 
	1a: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 
	9: 

	gRS: 5
	RS (Kopf): 4
	RS (Rücken): 5
	Schild / Parierwaffe (Typ) 1: 
	Schild / Parierwaffe (INI) 1: 
	Schild / Parierwaffe (WM) 1: 
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	Schild / Parierwaffe (Bruchfaktor) 1: 
	1: 
	2: 
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	2a: 
	3: 
	4: 
	5: 
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	Schild / Parierwaffe (Typ) 2: 
	Schild / Parierwaffe (INI) 2: 
	Schild / Parierwaffe (WM) 2: 
	Schild / Parierwaffe (PA) 2: 
	Schild / Parierwaffe (Bruchfaktor) 2: 
	1: 
	2: 
	1a: 
	2a: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Rüstungsstück 1: Baburiner Hut
	Rüstungsstück (RS) 1: 0,6
	Rüstungsstück (BE) 1: 0,3
	Rüstungsstück 2: Ringelpanzer
	Rüstungsstück (RS) 2: 2,9
	Rüstungsstück (BE) 2: 1,9
	Rüstungsstück 3: Lederhose
	Rüstungsstück (RS) 3: 0,4
	Rüstungsstück (BE) 3: 0,4
	Rüstungsstück 4: Armschienen, Bronze
	Rüstungsstück (RS) 4: 0,2
	Rüstungsstück (BE) 4: 0,2
	Rüstungsstück 5: Beinschienen, Bronze
	Rüstungsstück (RS) 5: 0,4
	Rüstungsstück (BE) 5: 0,4
	Rüstung (RS): 5
	BE: 2
	Ausweichen (Summe): 
	RS (Oberkörper): 4
	RS (rechter Arm): 5
	RS (linker Arm): 5
	RS (Unterleib): 5
	RS (rechtes Bein): 4
	RS (linkes Bein): 4
	Lebensenergie: 32
	Ausdauer: 35
	Astralenergie (max: 
	): —

	Karmaenergie (max: 
	): —

	Initiative (Basis): 
	Initiative (gesamt): 
	Kleidung 2: Gerüstet:        Baburiner Hut mit beigen Turban, Ringelpanzer der Palastwache, Wappenrock mit dem Wappen Zorgans, braune Lederhose,
	Kleidung 3:                         dunkelbraune Lederstiefel, roter Umhang
	Kleidung 4: Ungerüstet:    Beiger Turban, verziertes luftiges beiges Leinenhemd, braune leichte Lederweste, schwarze Schärpe, braune Lederhose,
	Kleidung 5:                         dunkelbraune Lederstiefel, roter Umhang
	Kleidung 6: 
	Kleidung 1: 
	Ausrüstung 1: Kunchomer
	Ausrüstung (Gewicht) 1: 90
	Ausrüstung (Wo getragen?) 1: Schultergurt
	Ausrüstung 2: Kunchomer
	Ausrüstung (Gewicht) 2: 90
	Ausrüstung (Wo getragen?) 2: Schultergurt
	Ausrüstung 3: Ringelpanzer
	Ausrüstung (Gewicht) 3: 280
	Ausrüstung (Wo getragen?) 3: Körper
	Ausrüstung 4: Baburiner Hut
	Ausrüstung (Gewicht) 4: 120
	Ausrüstung (Wo getragen?) 4: Körper, Rucksack
	Ausrüstung 5: Lederhose
	Ausrüstung (Gewicht) 5: -
	Ausrüstung (Wo getragen?) 5: Körper
	Ausrüstung 6: Kleidung
	Ausrüstung (Gewicht) 6: ca. 120
	Ausrüstung (Wo getragen?) 6: Körper
	Ausrüstung 7: Gürtel
	Ausrüstung (Gewicht) 7: 40
	Ausrüstung (Wo getragen?) 7: Körper
	Ausrüstung 8: Schultergurt
	Ausrüstung (Gewicht) 8: 40
	Ausrüstung (Wo getragen?) 8: Körper
	Ausrüstung 9: Gürteltasche, Hartleder
	Ausrüstung (Gewicht) 9: 4
	Ausrüstung (Wo getragen?) 9: Gürtel
	Ausrüstung 10: Wasserschlauch ( 1 Liter )
	Ausrüstung (Gewicht) 10: 5
	Ausrüstung (Wo getragen?) 10: Gürtel
	Ausrüstung 11: Waqqif
	Ausrüstung (Gewicht) 11: 35
	Ausrüstung (Wo getragen?) 11: Gürtel
	Ausrüstung 12: Rucksack ( 15 Stein )
	Ausrüstung (Gewicht) 12: 45
	Ausrüstung (Wo getragen?) 12: Rücken
	Ausrüstung 13: 
	Ausrüstung (Gewicht) 13: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 13: 
	Ausrüstung 14: 
	Ausrüstung (Gewicht) 14: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 14: 
	Ausrüstung 15: 
	Ausrüstung (Gewicht) 15: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 15: 
	Ausrüstung 16: 
	Ausrüstung (Gewicht) 16: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 16: 
	Ausrüstung 17: 
	Ausrüstung (Gewicht) 17: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 17: 
	Ausrüstung 19:   - Brotbeutel
	Ausrüstung (Gewicht) 19: 8
	Ausrüstung (Wo getragen?) 19: Rucksack
	Ausrüstung 20:   - Feuerstein und Stahl
	Ausrüstung (Gewicht) 20: 5
	Ausrüstung (Wo getragen?) 20: Rucksack
	Ausrüstung 21:   - Flasche ( 2 Schank )
	Ausrüstung (Gewicht) 21: 50
	Ausrüstung (Wo getragen?) 21: Rucksack
	Ausrüstung 22:   - Geldbeutel, Leder
	Ausrüstung (Gewicht) 22: 1
	Ausrüstung (Wo getragen?) 22: Rucksack
	Ausrüstung 23:   - Hanfseil ( 10 Schritt )
	Ausrüstung (Gewicht) 23: 50
	Ausrüstung (Wo getragen?) 23: Rucksack, aussen
	Ausrüstung 24:   - Pechfackel
	Ausrüstung (Gewicht) 24: je 20
	Ausrüstung (Wo getragen?) 24: Rucksack
	Ausrüstung 26:   - Zunderdose, wasserdicht
	Ausrüstung (Gewicht) 26: 10
	Ausrüstung (Wo getragen?) 26: Rucksack
	Ausrüstung 25:   - Wolldecke
	Ausrüstung (Gewicht) 25: 60
	Ausrüstung (Wo getragen?) 25: Rucksack, aussen
	Ausrüstung 27:   - Waffenpflegeutensilien
	Ausrüstung (Gewicht) 27: 40
	Ausrüstung (Wo getragen?) 27: Rucksack
	Ausrüstung 29: 
	Ausrüstung (Gewicht) 29: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 29: 
	Ausrüstung 31: 
	Ausrüstung (Gewicht) 31: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 31: 
	Ausrüstung 33: 
	Ausrüstung (Gewicht) 33: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 33: 
	Ausrüstung 28: 
	Ausrüstung (Gewicht) 28: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 28: 
	Ausrüstung 30: 
	Ausrüstung (Gewicht) 30: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 30: 
	Ausrüstung 32: 
	Ausrüstung (Gewicht) 32: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 32: 
	Ausrüstung 34: 
	Ausrüstung (Gewicht) 34: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 34: 
	Ausrüstung 18: Rucksack
	Ausrüstung (Gewicht) 18: -
	Ausrüstung (Wo getragen?) 18: -
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