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NAME Assaf al'Ahjan ibn Shafir Typus Phexgeweihter

GEBURTSORT Khunchom

GEBURTSTAG 3. Travia

GESCHLECHT m

GROsSSE 1,85 GPwvxHT 85

HAARFARBE schwarz

AUGENFARBE schwarz

GESCHWISTER keine

GOTTHEIT Phex

StAND DER ELTERN am TITEL keiner

Murt 11 ABERGLAUBE 5 LEBENSENERGIE 30
KLUGHEIT 12 HOHENANGST |5 AUSDAUER 41
INTUITION 9 RAuMANGST 4 ASTRALENERGIE -
CHARISMA 11 ToTENANGST |5 KARMAENERGIE 20
FINGERFERTIGKEIT|13 NEUGIER 4 MAGIERESISTENZ |1
GEWANDTHEIT 13 GOLDGIER 2 ABENTEUERPUNKTE |0
KORPERKRAFT 11 JAHZORN 5 STUFE

KLEIDUNG, AUSRUSTUNG NoTizEN

Hemd unter einem Lederharnisch. An

Scharfe Hiebwaffen wurden aus

Assaf i ite. helle I Tal fir Sci |

seinem Rucksack hdngen Seil, Fackel

Stilgriinden vertauscht. Ansonsten

und eine Decke. Am Grtel tragt er

verwendet er statt Khunchomer ein

Khunchomer Séabel, Langdolch, ein Schwert.

Beil und einen Wasserschlauch.

MiTGEFUHRTES VERMOGEN

Waffe Gewicht | KK-Zuschlag | WV AT PA TP Bruchfaktor
Khunchomer 90 KK-14 715 7 6 1W+4 2
Langdolch 30 KK-16 3/4 9 9 1W+2 1
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Lederharnisch 3 3 180 I I | I | ] _] | |
Patzertabelle
2 |Waffe/Schild zerstort [9-10 Selbst verletzt
3-5| Sturz 11 | Waffe verloren
komplett 3 3 180 ) 6-8| Stolpern 12 | Selbst schwer verletzt
[ Arracke-BAasiswerT [?I_[_ P ArRADE-BASISWERT [%—rl—]FERNKAMPF"BASISWBRT[EI—I—]AUSWEICHEH '8 _—]:]
| (MU+GE+KK):5 ~ 11 JUN+GQE+KK):5 11 JUN+FF+KK):4 11 JMU+IN+GE):4 s )
s T AT
RAUFEN L 0 Stumpre HIEBWAFFEN  |[pr—t:
= AT . AT
Ringen Pt ZWEIHANDER o
AT |, AT
Boxen PA 1. PA
= AT 1. AT
AXTE/BEILE PA . PA
AT - : . AT B
MESSER/DOLCHE PA |, LinksHANDIG  (ABZUGE) [PA |-
AT |-
ScHARFE HIEBWAFFEN PA o SCHUSSWAFFEN ( ) 6
AT 5
SCHWERTER PA s WURFWAFFEN ( ) 9
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[Eigenschaften: MU ) KL(2) INCD) cH@) Frl) G m{

Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe)
Waffenlose Kampftechniken

Wissenstalente (Steigern: max. 3 Punkte pro Stufe)
Alchimie (MU/KL/FF) -3

Raufen Alte Sprachen (KL/KL/IN) 2
Ringen Geographie (KL/KL/IN) 1
Boxen Geschichtswissen (KL/KL/IN). _ lo
Bewaffnete Kampftechniken Gotter und Kulte (KL/IN/CH) 3
Axte und Beile -4 Kriegskunst (MU/KL/CH) -3
Messer und Dolche 4 Lesen/Schreiben (KL/KL/FF) 4
Scharfe Hiebwaffen -1 Magiekunde (KL/KL/FF) 1
Schwerter -4 Mechanik (KL/KL/IN) 1
Speere und Stabe 0 Rechnen (KL/KL/IN) 3
Stichwaffen 2 Rechtskunde (KL/IN/CH) 3
Stumpfe Hiebwaffen 2 Sprachen Kennen (KL/IN/CH) |3
Zweihander -5 Staatskunst (KL/IN/CH) 1
Sternkunde (KL/KL/IN) 2
Fernkampftechniken Handwerk (Steigern: max. 2 Punkte pro Stufe)
Schufwaffen (Bogen ) |-2 Abrichten (MU/IN/CH) -3
- Wurfwaffen ( Wurfmesser ) |1 Boote Fahren (FF/GE/KK) -2
Schleuder 1 Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF)

Korperliche Talente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Falschspiel (MU/CH/FF)
Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)

Akrobatik (MU/GE/KK)

Heilkunde, Krankh. (MU/KL/CH)

Fliegen (MU/KL/GE)

Heilkunde, Seele (IN/CH/CH)

Gaukeleien (CH/FF/GE)

Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)

Klettern (MU/GE/KK)

Holzbearbeitung (KL/FF/KK)

Korperbeherrschung(MU/IN/GE)

Kochen IN/KL/FF)

Reiten (CH/GE/KK)

Lederarbeiten (KL/FF/FF)

Schleichen (MU/IN/GE)

Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)

Schwimmen (MU/GE/KK)

Musizieren (KL/IN/FF)

Selbstbeherrschung(MU/KK/KK)

Schneidern (KL/FF/FF)

Sich Verstecken (MU/IN/GE)

Schldsser Knacken (IN/FF/FF)

Tanzen (CH/GE/GE)

Singen (KL/IN/CH)

Wk | WWw|olo || Wl WK O N

Zechen (KL/IN/KK)

RP|lRPIdO|lRr|O|jOClOC|(OClW| M |O|(FRL|[W]EF

Taschendiebstahl (MU/IN/FF)

Gesellschaft (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Bekehren (KL/IN/CH)

'
w

Topfern (KL/FF/FF)

Intuitive Begabungen (steigern: max.+1 pro Stufe)

Betéren (IN/CH/CH)

Etikette (KL/CH/GE)

Feilschen (MU/KL/CH)

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)
Glticksspiel (MU/IN/IN)

Gassenwissen (KL/IN/CH)

Sinnenscharfe (KL/IN/IN)

4
5
Prophezeien (IN/IN/CH) 1
2
2

Stimmen Imitieren (KL/IN/CH)

Liigen (MU/IN/CH)

Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

Berufsfertigkeiten/Sonstige Talente

Schatzen (KL/IN/IN)

3
2
1
6
5
Lehren (KL/IN/CH) 3
4
3
3
3

Sich Verkleiden (MU/FF/GE)

Natur (Steigern: max. +2 pro Stu

Fahrtensuchen (KL/IN/GE)

Fallenstellen (KL/FF/KK)

Sprachen:

Fischen/Angeln (IN/FF/KR)

Tulamidisch 4 (+ Schrift)

Pflanzenkunde (KL/IN/FF)

Garethi 3 (+Schrift)

Orientierung (KL/IN/IN)

Tierkunde (MU/KL/IN)

Wettervorhersage (KL/IN/IN)

Atak 3
Alte Sprachen:

fe)
5
5
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) |3
2
1
3
2
4
2

Wildnisleben (IN/FF/GE)
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	Ausrüstung: Assaf trägt weite, helle Hose und Hemd unter einem Lederharnisch. An seinem Rucksack hängen Seil, Fackel und eine Decke. Am Gürtel trägt er Khunchomer Säbel, Langdolch, ein Beil und einen Wasserschlauch.
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