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	Name: Assaf al'Ahjan ibn Shafir
	Geburtsort: Khunchom
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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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	Talentbogen: Eigenschaften: 
	0: 11
	1: 12
	2: 9
	3: 11
	4: 13
	5: 13
	6: 11

	Waffenlose Kampftechik: 
	0: Ringen
	1: Boxen

	Bewaffnete Kampftechnik: 
	0: 
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	Fernkampftechnik: Schleuder
	Fernwaffe: 
	0: Bogen
	1: Wurfmesser

	TaW: 
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	Sprachen: Tulamidisch 4 (+ Schrift)
Garethi 3 (+Schrift)
Atak 3
	Alte Sprachen: 
	Notizen: Talentwerte für Schwerter und Scharfe Hiebwaffen wurden aus Stilgründen vertauscht. Ansonsten verwendet er statt Khunchomer ein Schwert.
	Vermögen: 


