Yanashi 110

Tulamide

Tulamidische Stadtstaaten Gottheit: Feqz

Einbrecher, Mitglied der Beni Fessiri Seelentier: Fledermaus
weiblich /
13. TSA 1011 BF Fenneqim
1,68 Schritt 4
60 Stein
hellbraun, kurze Locken Raquid ben Sash (Wesir)
griin-braun Saranja (Dienstmagd)

Flink, Gefahreninstinkt, Glick im Spiel, Herausragender Sinn: Gehor, Zeitgefihl

Goldgier: 6, Neugier: 7, Prinzipientreue: 6 (Feqzkirche, Beni Fessiri), Verpflichtungen (Beni Fessiri)
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mvy: 13 KL: 10 IIT: 4 CH: I FF: 13 GE: 15 KO: I5 KK: 3 BE: 0
SonDeRFERTIGKEITEN (aUssER KamPpr) TMatur-faLente () TaW
Filscher Fihrtensuchen (KL*IN ¢ IN/KO) 1
Kulturkunde (Tulamidenlande) Orientierung (KL*IN*IN) 6
Ortskenntnis (Fasar - Stadtviertel Sarjabansarai und AI'Suq) Wildnisleben (IN ® GE *KO) 0
Talentspazialisierung:Klettern(Freiklettern),Sich verstecken(Stadt), Fesseln/Entfesseln (FF-GE-KK) 7
Gassenwissen (Beschatten), Sich verkleiden (Anderer Stand),
Uberreden (Feilschen), Schlosser knacken (Fallen)
Akoluth Phexkirche
GABEN (F) TaW WissenstaLenTe B) TaW
Gefahreninstinkt (KL-IN-IN) 10 Géatter / Kulte (KL *KIL*IN) S
Liturgiekenntnis (Feqz) 3 Rechnen (KL.*KL*IN) 5
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 9
Brett-/Kartenspiel (KL-KL-IN) 8
KamPFTECHOIKEDN BE | AT * PA | TaW Geschichtswissen (KL-KL-IN) 1
Dolche D|BE-1| 18 « 14 |16 Feinmechanik (KL-KL-FF) 7
Hiebwaffen D|BE4| 8 « 8 |0 Rechtskunde (KL-KL-IN) 7
Raufen C| BE 17 «13 |14 Schitzen (KL-IN-IN) 6
Ringen D| BE 11 « 8 3
Sibel D | BE-2 9 « 8 1
Wurfmesser C|BE-3| 24 « / |16
Schleuder E|BE2| 9 « / | 1
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache: Tulamidya 18 10
. Atak 12 8
Fichsisch 12 8
KORrPERLiCHE TaLEnte ) TaW Garethi 18 |8
Athletik (GE*KO*KK) BEx2 | 7
Klettern (MU *GE *KK) BEx2 | 12
Korperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 | 1l L/S Tulamidya 14 7
Schleichen (MU*IN*GE) BE 12
Schwimmen (GE * KO *KK) BEx2 | 4
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 6
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2 | 13
Singen (IN'* CH ¢ CH/KO) BE-3 | 0 .
Sinnenschirfe (KL *IN*IN/FF) spez. 11 HAHDWERKLICHE TALE ntEe (B) TaW
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | 1 Heilkunde Wunden (KL * CH *FF) 6
Zechen (IN*KO*KK) — 5 Holzbearbeitung (KL *FF *KK) 1
Akrobatik (MU-GE-KK) BEx2 | 12 Kochen (KL*IN*FF) 0
Taschendiebstahl (MU-IN-FF) BEx2 | 11 Lederarbeiten (KL *FF *FF) 0
Malen/Zeichnen (KL*IN *FF) 8
Schneidern (KL.*FF*FF) 0
Alchimie (MU-KL-FF) 9
Hauswirtschaft (IN-CH-FF) 1
GeseLLscHAFTLicHE TaLemfe @) TaW Schlesser knacken (IN-FF-FF) 2
Menschenkenntnis (KLL*IN*CH) 9
Uberreden (MU *IN* CH) 10
Etikette (KL-IN-CH) 6
Gassenwissen (KL-IN-CH) 12
Schriftlicher Ausdruck (KL-IN-IN) 8
Sich verkleiden (MU-CH-GE) 12
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Langdolch Dolche/-1 H 1W+2 12/4 0 0/0 18 4 | 1TW+2 |2

Kurzschwert Dolche/-1 HN | IW+2 11/4 0 0/-1 18 13 IW+3

Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich

Langdolch Wurfm/-3 | 1W 1/3/5/7/10 0/0/0/-1/-1 24 |1
Wurfstern Wurf,/-3 IW+1 2/4/8/12/20 1/0/0/0/0 24 (10
Eisenhagel
Raufen 10/3 +0 17 13 1W+1
Ringen 10/3 +0 11 8 1W+1

Waffenloser Kampfstil: Himmerfasut

Auspendeln, Block, Doppelschlag, Eisenarm, Gerade, Handkante, Kreuzblock, Schmetter- Ko
schlag, Schwinger
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dunkelgraue Pluderhose, graues Leinenhemd, schwarze Weste mit versteckten Innentaschen mit Wurfsternen,

Dunkle Seidenschirpe um den Bauch gewickelt unter der ihr Seidenseil versteckt ist, Gesichtsschleier Turban unter dem ihre Dietriche ver-

borgen sind, weiche Filzpantoffeln

Zweiter Satz Kleidung fir ihre Ausflige in die Tirme der Reichen und Michtigen: Seidenhose und Kaftan, Seidenschleier fir Haare und

Gesicht, Seidenpantoffeln, erleserner Schmuck

Tuchtasche: Lederrucksack (mit Wachsplane)
Dietriche (meisterhaft), Schmaler Dolch Brecheisen, Brettspiel, Brotbeutel
Holzfeile, Leim, Pfeffer in Holzdéschen, Wasserschlauch, Holzbecher und Teller
Alchimistische Mittel und Salben Holzlsffel, Fleischmesser, Hingematte
Wasserdichte Zunderdose, Holzkamm Pechfackel (2), Metallfeile,
Khunchomer Pfeffer in Déschen Spiclkarten

feste Lederhandschuhe, Tuchmaske

Nadel & Garn, Seidenseil (10 Schritt]

Spiclkarten und Wiirfel aus Mammuton

Zange, Rasiermesser, Mammutonwirfel

Angstgift (Q:D) 2 Wachtrunk (Q D) 2
Schadenbeutel 4 Wirselsalbe 2
Stinktopfchen 3 Kaltes Licht (in Glasphiolen) 6
Unsichtbarkeitselixier (Q: D) 1
(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)

Hat durch ihre Diebesziige trotz der Abgaben

an die beni Fessiri ein kleines Vermogen in
Edelsteinen und Schmuck im Wert von etwa 600 Dukaten ansam-
meln kénnen.
Mame ART ini | at | Pa Tp LE |RS | KO | GS | av | mR | LO TR ZK
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