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hwarze Auge

ENDORVMENT

TIAME  Balum Sohn des Bengram, Sohn des Brodrosch, Sohn des Balum GP-Basis 110

Rasse Brilliantzerg (IMobirikationEmn) FF41, 61, KO+2, KK, LePHH0, AuPH1S, MRA
KuLTur Brilliantzwerge (M obirikationEn) MU+1, CH#

ProFression Bergmann (zwergischer Schachtfeger) / Streuner (monlrlmﬂonin) LeP+1, AuP +3

GESCHLECHT ‘mannlich Warpen/PorIRAT STanD mittelstand

AvTER. S Tiree o4

GROSSE 67,5 Finger (135 cm) SoziaLstatvs F

GewlcHT 2200 Unzen (55 Stein) Famivie/Herkunrt/HinfERGRUIID
HaaRFARBE kupferrot

AVGENFARBE grau

AUSSEHEN

VoRriIEiLE & IlacHTEILE

Hohe Magieresistenz ( 3 ). Brei

herte Bildung, Dammerungssicht, Hitzeresistenz, Niedrige Schlechte Eig

: Plat -4 ), Resistenz

fie), R kheiten), Schwer zu Verzaubern, Soziale Anpassungsfihigkeit, Gabe: Gefahreninstinkt
Eitelkeit ( ), Goldgier (S°), Meeresangst (), Neugier ( ), Niedrige Lebenskraft (3 ) Platzangst (<), Totenangst (4. ), Gesucht I Spielsucht (4 ) |

Schulden (] %{)ﬂkmen\

Unfithigkeit:

EicenscHAFTED & BAaSiSWERTE

Modifikator | Start Aktuell Modifikator | Start Aot} Zogeiwt | Max Zug.
vt 1| 14 17 LEBENSPUTIKTE (K0+KO+KKY2 8| 19475 216
KLuGHEIT - 13 1132 AUSDAVER_ Mu+K0+GEY2 +21 | 20 JL O 12
Intvition P 13 | 15 | | ASTRALENERGIE musmecayz A e P Y
CHaRrlsma +1 |13 |14 KaRmaenerGie ZNHF LIP3
FINGERFERTIGKEIT o5 14 | 78 T AGIERESISTENZ (Mu+KL+KOyS -1 8 |19l & &
GEwanDTHEIT SR ITTI-BasISWERT orsmusmvicys ~ e [Hewee
Konstitution 7 e AT-BasiSWERT ouicrskkys A 8 BRadRy
KORPERKRAFT +1 | 12 |12 PA-BasISWERT (v+crskkys ZETES 6L72798
GESCHWINDIGKEIT > 6 FK-BasisWERT an+rxkys 8 3

ABENTEVERPUIKIE

;}\%}‘GESETzTE AP: ¢a4p

GUTHABED: O
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GH: 73 FE

GE:

2 KO:12 KK:13 |BE: 1 |

SonDERFERTIGKEITEN, GaBEn & Taremte

SonpeRFERTIGRENTEN (Ausser_Kampr)

Matur-TaLente @)

TaW
Hohlenkundig (KL * IN *KO) 2
Gebirgskundig Ori (KL * IN * IN) A
Eiserner Wille | | Wildnisleben (IN * GE * KO) 4
G __| Fallenstellen (KL ¢ IN ® FF) 2
Kulturkunde: Brilliantzwerge, Mittelreich, Tulamidenlande 2

Ziicl OPEN INSEL I/,

__| Fesseln/Entfesseln (FF * GE KK)

Wettervorhersage (KL * IN * IN)

~

GaBEN (G) Taw | WissEnstaLENTE (B) TaW
_ | Gefahreninstinkt (KL ® IN * IN) 3 Gotter / Kulte (KL ¢ KL * IN) 2 ] 5
Rechnen (KL * KL * IN) 1 1%
Sagen / Legenden (KL ¢ IN ® CH) 3 J4ae
" Brettspiel ( KL - KL - IN) 10111
KamPprTECHMIKEN BE TaW | | Geographie (KL - KL - IN) RE:
_ | Dolche D | BE-l 2 | Geschichtswissen (KL + KL + IN) o |
__| Hicbwaffen D | BE4 © |42 | _|Gesteinskunde (KL * IN * FF) 2
Raufen c [ BE G i (KL*KL *IN) 613
_| Sabel D | BE2 %) Mechanik (KL KL ® FF) +
| Wurfmesser C [ BE3 . o) | Schatzen (KL * IN * IN) =
| Armbrust C | BE-s . 6 |75 || Tierkunde (MU ¢ KL *IN) 2 1&
Ringen D | BE s 13 |'S RECHUTS ka0 CLIKL® ta) ols
| schwerter E | BE2 & HEklog
| Zweihandhiebwaffen D | BE3 g9
0
0 SPRACHEN & SCHRIFTEN (A) Komp.| TaW
® __| Mutterprache: Rogolan 2. ¢ 14 | %
. _ | Zweitsprache: Garethi 18 2 [0
Fremdsprache: Tulamidya . 2
KoreeruicHE TaLente @) TaW__| [ Fremdsprache: Atak az 418
Klettern (MU * GE * KK) BEx2| . |7 |_|Fremdsprache: Fuchsisch P
Ki (MU * IN * GE) BE x2 Fremdsprache: Bosparan olz2
Schieichen (MU * IN * GE) BE % 1
Schwimmen (GE * KO * KK) BEX2 |- | esen/Schreiben: Kusliker Zeichen 40| €
(MU * KO *KK) R [ esen/Schreiben: Rogolan .
Sich Verstecken (MU * IN * GE) BE2 | &
Singen (IN * CH * CH) BE3 | ¢
Sinnenscharfe (KL * IN * IN) Spez. | &
Tanzen (CH * GE * GE) BE 2 HanpwergricHe TaLente @) TaW
Zechen (IN * KO * KK) Bl [ Heilkunde Wunden (KL * CH  FF) 3
" [Akrobatik (MU = GE * KK) BEx2| — | Holzbearbeitung (KL * FF * KK) ¢
" ['Athletik (GE * KO * KK) BEx2| 6 | & Kochen (KL * N * FF) o |4
Reiten (CH * GE * KK) BE2 [ 7[3 [ iten (KL * FF * FF) 2
Malen/Zeichnen (KL * IN * FF) 2
[ Schncidem (KL * FF * FF) 2)
| Bergbau (IN * KO * KK) Gl =
Fahrzeug Lenken (IN * CH ® FF) A2
GESELLSCHAFTLICHE TaALENTE (B) TaW Falschspiel (MU ¢ CH ® FF) 701,
tais (KL * IN * CH) = 21 | [ Schiosser Knacken (IN * FF * FF) Z
Uberreden (MU * IN ® CH) 5 Steinmetz (FF * FF ¢ KK) Z
Betoren (IN * CH * CH) o (IN * FF * FF) 3
Etikette (KL * IN * CH) 6
(KL *IN * CH) S5
| Sich Verkleiden (MU * CH * GE)
U oa et VG & Ci » Lo/ sCHE) 3
created by Tim Laschinsky 2007

3

N\



TN

X

IAHACQ-BAS!SWE&T: > Parape-B b B d: 2 Inrtiattve-Bastwert: -7 7 I
Warren & KamPFWERTE
TIaHRAMPFWAFFE Tye/eBE | DR | TP | TP/kk | ini| wm | aT| Pa| TP BRYCHFAKTOR.
D Dolch/BE-l | H 1W+2 114 o | v/o ] 3 |10 1wz ] o
Lindwurmschlager Hicb /BE-4 | HN | 1w+ 13 4 o2 s T7a[twsa]
S 1GREITEN (Armbrust),
FERNKAMPFWAFFE Tve/eBE Tp Ent TP/En FK_|Anzant Ges
Eisenwalder Am./BE-s | 1W+3 5/10/15/20/40 +1/0/0/0/-1 23 14
S 1GREITEN
‘W arFenLoser Kampr Te/RK | imi At PA TP (a)
Raufen 10/3 0 10 L%
Ringen 10/3 0 g | 1%
S TIGREHEN
ScHILD / PARIERWAFFE
Tame T it Wi | PA BRyCHFAKTOR.
e
|l
O Linkhand (PA+1), O Schildkampf 1 (PA+2)/ L1 TI (PA+2), O Parierwaffen U/ O 1T
Rustvnc AUSWEICHEN
ROstunsstock. RS | BE PA-Basis  BE Sonderfertigeit  Summe
Krotenhaut (angepasst) E i E An:uu:dn:] ?33))
Ed 7 B (+3 -
P = A ey Bt
_— Akrobatk? Flink/Behibig) _ —mmer.
WunpEen

Summe 2 o O O O O O O O
Riistungsgewshnung 891 O O je Wunde AT, PA, GE, INI-2; GS-1

LEBENSENERGIE, AUVSDAVER ETC.

|max. | 12 | 13 | 14| akeen
L 24 15140 | 2
Auspaver. 41 l2212¢ |70

max. aktuell
ASTRALENERGIE -z | -
KarmaenerGie F i P

I Imiative

INI-Basis - BE = 70 + Mod. + W6 =

|
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AvusrUsTunGg, VERmMOGEN & VERBIIDUNGEN

Kieovne

Robustes Hemd aus rotem Leinen, eine wetterresistente lederne schwarze Hose, weiche Stulpenstiefel aus schwarzem Leder, ein verstirkter Waffengurt aus

r brauner Hut mit einer blauen Feder im Hutband. Hin und wieder auch

schwarzen Leder, eine verzierte Krotenhaut aus braunem Leder und ein breitkrempige:

einmal schwarze Lederhandschuhe.
AvsrUstUnG Gewicht | Wo getragen? | AUSRUSTUNIG Gewicht | Wo getragen?
Kleidung 120 | Korper LATER % yn0 L 40 |noehSen Adge,
Verzierter Kamm 5 | Gurtel G N MESGE soyr| 10 |icoeRiasyE
Dolchscheide 10| Gortel SEIL, SEDE CAS skt 20 | Russug A
Drachenzazhn 40 [ Dolchscheide | Ern HELD pEn mEssttoazpuat 3 | 790 [BuekaCle
Lindwurmschlager 95 | Gortel
Krotenhaut 45 Korper
Feldflasche ( 5 Schank = 1 Liter) 5 |Gurtel
Rucksack 40 | Rucken
- Blirste 10| Rucksack
- Seife, Schwamm 20,10
- Rasiermesser 10| Rucksack
- Handspiegel, poliertes Messing 20 | Rucksack
-2 Wachsbeutel 10| Rucksack
- Feuerstein und Stahl 5 | Rucksack
- Zunderdose / Silber 8 | Rucksack
- Schiafsack 80 | Rucksack
- Wolldecke 60 | Rucksack
- Karten gezinkt 5 | Rucksack
Proviant/Tranke Rationen Proviant/Tranke Rationen
HECTnlaty € [ 2WO L] 1
VERMOGEN (1 Dukaten = 10 Sibertaler = 100 Hellr = 1000 Kreuzer) VERBINDUNGEN
Dukaten = Er findet in Prem immer Obhut bei der werten Swafhilda.
Silbertaler > Die Phexkirche von Garteh ist Balum wohigesonnen
Heller
Kreuzer “1 MAGUS GALOON CUhHERDRLL (S0 19D, APsol V.t pen
Edelsteine u.i. ALpOEmE pih HERARSCHIAFY 20 ELELVIEH.,
Sonstiger Besitz
MEGNENE HEHLEN UuD ElnEn STEOTGAMDSTE & AuS GAER,
€SO 1y spmiins 45D
Totizen
.
Tiere
Tame Art imi| aT|Pa|TP|LE| RS |KO| Gs| AV |mR|LO| TK | ZK
created by Tim Laschinsky 2007
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Wik wirkt DER HELD AVF Einen FREMDEN?
Er ist sehr neugierig und scheint immer alles Wissen zu wollen. Er scheint recht umganglich fiir einen Zwerg, doch sein Wille ist sehr gefestigt. Er wirkt recht
stur. Was aber am meisten hervorsticht ist seine Eitelkeit. Er bemiiht sich immer um ein gutes Erscheinungsbild.

Wik ist DER HELD AVFGEWACHSEN?
Balum wuchs noch in Lorgolosch auf. Wie alle Kinder des Zwemenvolkes hatte er eine unbeschwerte Kindheit. Danach, als sich erste Anzeichen eines
Bartes abzeichneten, ging er in die Lehre eines Schachtfegers. Als die schwarzen stcha'eﬂ die Zwerge aus Lorgolosch vertrieben, endete sein behiitetes
und normales Leben. Er schiug einen anderen Weg ein und begab slch auf Reisen. Di {iber Cal: iner der grofiten
uberhaupt, lieRen ihn nicht mehr los.

Hat pER HELD MOCH Eine EnGE Binpunc 2v ZWERGEN AUS DER [UGEND?

AuBer zu den Uberlebenden aus seiner Sippe, eingeschlossen seinen Eitern, hat er keine enge Bindung mehr zu den jen aus seiner Jugend.

Warym ist DER HELD 2vm ABENTEVRER GEWORDEN?
Als Lorgolosch viel, wolite er sich zunachst nicht mehr woanders niederlassen. Er zog es vor seinen Horizont zu erweitern und auf Reisen zu gehen. Das er
immer noch auf Reisen ist, mag sicherlich daran liegen, das er etwas zu viel gestohlen hat und deswegen nun it wird.

HaTte ER VOR DER ERSTEN REISE {EmALS GELEGEMHEIT, DEN GEBURISORY 2U VERLASSEN?
Er hatte immer nur davon getraumt Lorgolosch einmal zu verlassen. Doch bin zum Exodus Lorgoloschs ist es immer nur dabei geblisben.

Ist DER HELD SEHR GOTTERFURCHTIG?

Balum ist gétterfiirchtiger als man zunchst bei seinem Lebenswandel vermuten mag. Er verehrt Angrosh aber auch Fekol, dem er viel zu verdanken hat.
Aber er richtet hier und da auch Gebete an Simia.

Wik stent pER HELD zv DEN i FORmEN DER
Sie ist eine interessante und machtige Kraft, derer sich nicht nur ehrliche und giitige Wesen bedienen. Man sollte sich gegen die negative Anwendung dieser
Kraft wappnen. Doch in den Handen einiger Wesen kann sie auch viel gutes bewirken.
FUR WEN ODER WAS RISKIERF DER HELD sEin LEBEN?

Fiir das Gliick und den Augenblick, den Angrosh und Fekol bereit sind ihm zu schenken. Er wiirde sein Leben fiir sehr gute Freunde aufs Spiel setzen. Er hat
viele Freunde, doch nur filr seine engsten wiirde er soweit gehen. Natilrlich auch fiir die Liebe, sollte sie eines Tages an seine Tar

Was ist DER GROSsTE WunscH pes HELDEN?

Einst eine Zwergenfrau zu finden, die seinen Lebenswandel versteht und mit der er all seine bis dahin angehauften Schétze teilen kann.
Was FURCHTET DER HELD MEHR ALS ALLES ANIDERE AVF DER WELT?

Einsam und unbekannt in irgend einem fremden Land zu sterben und niemals Reichtum besessen zu haben.
Wik sient es miT DER MORAL VD DER GESETZESTREVE AUS?

Balum folgt durchaus gewissen Moralvorstellungen. Mit dem Gesetz ist das so eine Sache. Hin und wieder entwendet er Dinge, die sich noch im Besitz
anderer Wesen befinden. Doch niemals stiehit er leidenden oder armen Wesen etwas.

Ist ER FREMDEM GEGENUBER AVFGESCHLOSSEN?

Sehr sogar. Balum viel es immer leicht Kontakt mit anderen aufzunehmen. Und das nicht nur unter Zwergen. Er fand es immer einfach ein Gespréch zu
beginnen und Leute kennen zu lemen.

WELCHER STELLENWERT HAT LEBEN FUR DEN HELDEN?

Einen recht groBen. Aber zunachst einmal sein eigenes. Dennoch ist er kein Pazifist. Er weiR sich schon zu wehren und wenn es sein muss, geht er dabei bis
zum Tod des anderen. Aber er wiirde niemals Grundios einfach ein Leben nehmen.

Wik stent pEr Hewp zv Tieren?

Die meisten Tiere bieten gute Nahrung. Pferde und andere Reittiere sind ihm zumeist suspekt und werden von ihm hdchstens als Lasttiere genutzt. Er mag
Hunde.

Hat pER HELD Sinn FUR SCHOMHEIT?

Als Brilliantzwerg scheint ihm dieser Sinn im Blute zu liegen. Er mag alle Arten von kunstvoll verarbeiteten Edelmetallen. Er mag, die ihnen innewohnende,
Schonheit aller Edelsteine, und er mag die Schonheit des weiblichen Geschlechts.

Was isst vnp TRINKF ER Am LieBsTEn?
Er isst am liebsten Fleisch und Pil ichte. Balum vermisst auch ein wenig die zwergische Kiiche, wobei er neuem immer aufgeschlossen ist.

Wik sient es mit DER LIEBE AUS?
Balum liebt viele Frauen. Sein Problem ist nur, das es nicht allzu viele Zwergenfrauen gibt. Doch er ist auf der standigen Suche nach der Frau, an die er sich
©ewig binden wiirde.

GiBT Es Ein DUNKLES GEHEI AvSs SEINER V] 1?2

Balum hat ein Problem. Er Spielt fir sein Leben gerne. Kein Wirfel-, Karten- oder Brettspiel an dem er einfach so vorbei gehen kann. Diese Egenschaft hat
ihm schon viele Probleme eingebracht. Denn zumeist streicht der Gewinner solch einer Spielpartie eine gewisse Goldsumme als Gewinn von den Verlierern
ein. Dummerwiese ist das Gliick Balum nicht immer so treu gewesen, das er die meiste Zeit gewonnen htte und so ging ihm langsam sein Gold aus. Er hat
sich entschlossen Gold von einem dubiosen Geschaftsmann zu leihen. Balum wusste das dieser Mann ein Verbrecher war, der ihm bei Nichtrlickzahlung des
Goldes Schiager hinterherschicken wiirde. Diese hatten die Aufgabe ihm sémtiiche Knochen im Leibe zu brechen, oder schiimmer noch ihn zu beseitigen. Er
hatte emeut Pech beim Gliicksspiel und so zog er von dannen ohne das Gold zuriick zu zahlen. Deswegen befindet er sich auf der Flucht vor diesen
Goldeintreibern. Dariiber spricht er natirlich auch nicht.

WeLcHE CHARAKIERZUGE BESTimmED iHn?

Balum ist ein sehr gewitzter Gauner. Er liebt die Herausforderung und geht viele Risiken ein. Auch wegen seiner extremen Neugier. E ist sehr Eitel und
achtet auf vorteilhaftes auftreten. Im Gegenzug kann man viel Spaf mit ihm haben. Er nimmt das Gesetz nicht so genau und ist sehr umganglich. Vor allem
fur einen Zwerg.
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Balum Sohn des Bengram

Erscheinungsbild:

Zunéchst einmal ein paar Eckdaten zu dem Charakter. Sein Name ist Balum Sohn des
Bengram aus der Sippe der Fodarin. Es handelt sich um einen Zwerg aus dem Volk der
Brilliantzwerge. Er ist ein Streuner und sieht dem stereotypischen Zwerg gar nicht dhnlich.

Balumist 1,35 Meter grof3 und fur einen Zwerg nicht sonderlich muskulds (KO 12, KK 13).
Er ist noch ein eher junger Zwerg um die 60 Jahre. Sein wohlgepflegter Vollbart ist gestutzt
und der Oberlippenteil ist mit Bartwichse in eine gezwirbelte Form gebracht worden. Er hat
Schulterlange ebenfalls gepflegte Haare, die er zumeist offen tragt. Sie haben eineleichte
Naturwelle. Aber eben nur eine leichte. Seine Augen sind grau und sein Haar ist Kupferrot.
Sein Gesicht ist von einer tiefen Freundlichkeit. Er scheint viel und oft zu L&cheln, was die
dazugehorigen Falten auch belegen.

Seine Kleidung besteht aus einem feinen roten Leinenhemd, einer schwarzen Lederhose, die
Verzierungen aufwei (3, aber eher robust ist und Stulpenstiefel die ebenfalls aus schwarzem
Leder sind. Uber dem Hemd tragt er eine lederne Weste mit Nieten, die unter den Menschen
als Krotenhaut bekannt ist. Sie ist aus braunem Leder und weist verschiedene Verzierungen
auf. Uber dieser Weste tragt er einen breiten Giirtel mit messingfarbener Guirtelschnalle.
Dieser Gurtel ist aber nicht nur einer der die Taille umschlief3t, sondern esist auch ein
Schultergurt. Er tragt einen goldenen Ohrring und einen ebenfalls Goldenen Ring am Finger,
der mit einem blauen Halbedelstein, einem Lapislazuli, besetzt ist. Auf dem Kopf tragt er
einen Schlapphut, in dessen Hutband er eine blaugefarbte Feder gesteckt hat.

Seine Bewaffnung ist dann das einzige, was an ihm zwergentypisch erscheint. Er hat eine
zwergische Axt (Lindwurmschlager) gegurtet. Auf der anderen Seiteist ein schwerer
Zwergendolch (Drachenzahn) in einer Scheide an dem Girtel. Diese Scheide ist aus griinem
Echsenleder, das mit guldenen Einlegearbeiten verziert ist. Auch das Griffstiick der Waffeist
mit dem selben Echsenleder umwickelt und der Knauf des Dolchesist ebenfalls mit Gold
verziert, ebenso wie die Parierstange goldene Gravuren tragt. Er besitzt auch noch eine
zwergische Repetierarmbrust (Eisenwalder), die auf3en an seinem prallen Reiserucksack
hangt.

Er tragt zudem noch eine Umhéngetasche, die aus braunem Leder ist und in der sich
augenscheinlich beschriebenes Papier befindet. Dasist ein Buch, das er verfasst hat und das er
tberall mit hinnimmt.



Balum Sohn des Bengram

Vater: Bengram Sohn des Brodrosch

Mutter: Martoscha Tochter der Mokroxa
Schwester: Magmascha Tochter der Martoscha
Sippe: Fodarin

Berufe

Vater: Juwelier
Mutter: Maurerin
Schwester: Maurerin

Kurzes aus der Vergangenheit

Balum besal’ als junges Kind eine beeindruckende Steinsammlung. Inzwischen musste er diese, wegen
seiner Spielsucht, veraufdern.

Er hatte fir einen Zwerg in seiner Kindheit ein ungewdhnliches Hobby. Er liebte es zu laufen und
veranstaltete viele Wettrennen.

Sein bester Freund Rotosch starb, wie so viele andere auch, als die dunklen Horden das Kénigreich
Lorgolosch angriffen.

Schliefdlich sind er und seine Familie aus Schatodor, der Hauptstadt L orgoloschs, geflohen.

Balum hat sich unsterblich in die Zwergin Segrima Tochter der Sugescha verliebt. Doch die Dame
erwahlte jemand anderen zu ihrem Gemahl.

Durch mehrere ungltickliche Umstande, die alle an seiner Spielsucht liegen, hat sich Balum eine grof3e
Menge Gold von einer Bande krimineller Zwerge leihen missen. Daihr Anfihrer Grimmbart ihm blumig
beschrieben hat, was mit ihm geschieht, wenn er das Gold nicht zurlickzahlt, war sich Balum stets
bewusst, das er unbedingt gewahrleisten muss, das Gold zuriick zu zahlen.

Die Zeit der Riickzahlung riickte immer ndher und Balum war wieder einmal blank. In seiner
Verzweiflung beging er einen weiteren grof3en Fehler. Er brach bei einem Edelsteinschleifer ein, um dort
genug Beute zu machen, um Grimmbart auszahlen zu kénnen. Leider wurde er bei seinem Raubzug
erwischt. Er konnte fliehen, aber leider ohne einen mickrigen Kupfer zu erbeuten. Natirlich wird er nun
in Angralosch gesucht. Dummerweise hat er auch immer noch die Ausstehenden Goldschulden bei
Grimmbart und seiner Bande. Er konnte vor seiner Abreise aus der Zwergenstadt jedoch noch eine kleine
Summe zurtickzahlen und Grimmbart versprechen, ihm den Rest in Raten zu zahlen.

Seid dem befindet sich Balum auf der Flucht und Iebt das L eben eines Abenteurers.

Verbindungen

Balum stammt aus der Sippe der Foslarin. Ein entfernter Vetter von ihm ist der im Mittelreich berihmte
Saldor Foslarin, Sohn des Sablon. Dieser hat es zum Akademieleiter der Magierschule Schwert und Stab
zu Gareth gebracht. Er ist sogar Sprecher und somit hdchstes Mitglied der weil3en Magiergilde. Dafir
wird er von den anderen Zwergen oftmals bel&chelt. Diesem Umstand ist es zu verdanken, das Balum ein
anderes Verhdltnis zur Magie hat. Doch obwohl er sieimmer akzeptierte wusste er das man sich vor den
gefahrlichen Auswirkungen der Magie schiitzen muss.

Eines Tages erhielt er die Moglichkeit einige Zeit mit einem Menschenmagier Namens Galdor
Burkherdall durch die Landen zu ziehen. Sie erlebten so einige Abenteuer zusammen. Im Zuge ihrer
Reisen brachte Galdor Balum viele Tricks und Kniffe bei, sich gegen schédliche Magieanwendungen zur
Wehr zu setzen und Balum war ein gelehriger Schiiler. Sie reisen nicht mehr zusammen, da Galdor auf
seine Heimatakademie nach Elenvina zurtickgekehrt ist. Doch sie stehen unregel méfdig noch immer in
Kontakt miteinander.

Weiterhin kennt er noch einige Hehler in Gareth und sogar eine Stadtwache aus der Hauptstadt des
Mittelreiches. Als dort jedoch das Chaos, das inzwischen als ,, Das Jahr des Feuers® bekannt ist, ausbrach
ist er, im Gegensatz zu den meisten anderen Fliichtlingen nach Norden, genauer gesagt nach Weiden
geflohen.



Im Namen der Zwolfgitter,
der Listige Fuchs,

Gevatter PHEy, :

ihnen allen voran! 4

Wir, Gerion Leineweber, unseres Zeichens
Mondschatten vom Tempel des Fuchises zu Garetfy, der 2
Stadt, die PHE so sehr liebt, legen Zeugnis ab, #

dass

— Bz Ghn dec setgoam

uns einen grofien Dienst erwiesen hat und wir, Handel
fiir einen Handel, Hilfe fir Hilfe, unseren Teil der
Abmachunyg halten werden.
Wir schulden v also einen
Dienst, der ab sofort im Garether Tempel von Handel
und Wandel eingefordert werden Kann.

IIPA "SPiELE DmMAéHT", on 2007,
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Mxr dem Seaen der heILIGEN aNd (.hqrenamsu
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Srarmberrn and auch Gnter AchTung der Gesote 1hrer el
Thr Uns emen arossen Otenst

€ach dank sagen, Far €are TaTeN, als €5 @al:
OonnersTurm BeIm sechsandzwanziasTen Renn

'Moae die ansesieate Derrin RONDdRA €ach STETS MIT BLITZENSEM Schild and. FUMKeELNOEM
SchwerTte zar Seite stehen, €uch Siece schenkeN, SOLaNGe €5 ThR GEFALLT.
Krapr (nseres AMTES als GOTTINGEWOLLTE MAarschallin des SchwerTsandes sel biermiT
€I jeder Diener der donnernden Nerrin RONBSRa angewiesen, dea Triaer dieses
hRIFTsTACKS diese heldenbarte TAT Nach BesTEM GEWISSEN ZU VERGELTEN, SO WIE €5 SEINEN
© AAOGLICHKEITEN ZUSTENT UND WiE €5 der SITUATION GND der hemm ROMDRA anGemessen
€ERSChEINT.

.25, Zewchen Ber
MuuchALLm de:
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