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Sonderfertigkeiten (ausser Kampf)

Gaben (F)    TaW
	
	
	

Kampftechniken        BE  AT • PA  TaW
	
	 Dolche	 D	 BE–1	 •	
	 Hiebwaffen	 D	 BE–4	 •
	 Raufen	 C	 BE	 •
	 Ringen	 D	 BE	 •
	 Säbel	 D	 BE–2	 •
	 Wurfmesser	 C	 BE–3	 •
	 	 	 	 •	
	 	 	 	 •	
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •	
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •

Körperliche Talente (D)            TaW
	
	 Athletik	(GE•KO•KK)	 	 BEx2
	 Klettern	(MU•GE•KK)	 	 BEx2	
	 Körperbeherrschung	(MU•IN•GE)	 	 BEx2	
	 Schleichen	(MU•IN•GE)	 	 BE	
	 Schwimmen	(GE•KO•KK)	 	 BEx2	
	 Selbstbeherrschung	(MU•KO•KK)	 	 —	
	 Sich	Verstecken	(MU•IN•GE)	 	 BE–2	
	 Singen	(IN•CH•CH/KO)	 	 BE–3	
	 Sinnenschärfe	(KL•IN•IN/FF)	 	 spez.	
	 Tanzen	(CH•GE•GE)	 	 BEx2	
	 Zechen	(IN•KO•KK)	 	 —	
	

	 	

Gesellschaftliche Talente (B ) TaW
	 Menschenkenntnis	(KL•IN•CH)	 	 	
	 Überreden	(MU•IN•CH)	 	 	
	 	 	
	

Natur-talente (B)    TaW
	 Fährtensuchen	(KL•IN•IN/KO)	 	 	
	 Orientierung	(KL•IN•IN)	 	 	 	
	 Wildnisleben	(IN•GE•KO)	 	 	 	 		

Wissenstalente (B)    TaW
	
	 Götter	/	Kulte	(KL•KL•IN)	 	 	
	 Rechnen	(KL•KL•IN)	 	 	 	
	 Sagen	/	Legenden	(KL•IN•CH)	 	 	 	

		

Sprachen & Schriften (var.)  Komp. TaW
	 Muttersprache:	

	
	
	
	
	
	

	
	
Handwerkliche Talente (B)   TaW
	 Heilkunde	Wunden	(KL•CH•FF)	 	 	 	
	 Holzbearbeitung	(KL•FF•KK)	 	 	
	 Kochen	(KL•IN•FF)	 	 	 	
	 Lederarbeiten	(KL•FF•FF)	 	 	
	 Malen/Zeichnen	(KL•IN•FF)	 	
	 Schneidern	(KL•FF•FF)	 	 	

	
	

MU:      KL:      IN:      CH:      FF:      GE:      KO:      KK:         BE:
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Raufen	 10	/	3	 +0
Ringen	 10	/	3	 +0
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Name   Rasse  Kultur  Profession
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Name   Rasse  Kultur  Profession

Repräsentationen  Merkmale  Begabungen  Unfähigkeiten

MU KL IN CH FF GE KO KK MR

 Ritualname Probe Dauer Kosten Wirkung / Anmerkung

Magische Vor- / Nachteile:

Magische Sonderfertigkeiten:

Regeneration:            AsP / Phase

Artefakte / Tränke:

Anmerkungen:

Allgemein:	 (A)	 Aufrechterhalten,	 A:	 Aktion,	 AsP:	 Astralpunkt,	 Haus:	 Hauszauber,	 Komp:	 Komplexität,	 KR:	 Kampfrunde,	 Lern:											
Lernschwierigkeit,	Med:	Große	Meditation,	Mod:	Modifikation	nach	Rasse,	Kultur	und	Profession,	MR:	Magieresistenz,	pAsP:	permanente	
AsP,	Rep:	Repräsentation,	SE:	Spezielle	Erfahrung,	SF:	Sonderfertigkeit,	SR:	Spielrunde,	WD:	Wirkungsdauer,	ZD:	Zauberdauer,	ZfP*:	
bei	der	Probe	übrig	behaltene	Zauberfertigkeitspunkte,	ZfW:	Zauberfertigkeitswert	•	Merkmale:	Anti:	Antimagie,	Besw:	Beschwörung,		
Dämo:	Dämonisch,	Eign:	Eigenschaften,	Einfl:	Einfluss,	Elem:	Elementar,	Form:	Form,	Geis:	Geisterwesen,	Heil:	Heilung,	Hell:	Hell-
sicht,	Herr:	Herrschaft,	Illu:	Illusion,	Krft:	Kraft,	Limb:	Limbus,	Meta:	Metamagie,	Objk:	Objekt,	Rufe:	Herbeirufung,	Scha:	Schaden,	
Tele:	Telekinese,	Temp:	Temporal,	Umwt:	Umwelt,	Vers:	Verständigung	•	Traditionen / Repräsentationen:	Ach:	Achaz-Kristallomanten,	
Bor:	Borbaradianer,	Dru:	Druiden,	Elf:	Elfen,	Geo:	Geoden,	Hex:	Hexen,	Mag:	Gildenmagier,	Sch:	Schelme,	Srl:	Scharlatane

(MU+IN+CH)/2 Mod. Vor-/Nachteil SF Med. Zukauf Max. pAsP Aktuell

	 +	 +	 +	 +	 +	 =	 –	 =

 (MU+KL+KO)/5 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten aktuell

MR 	 +	 +	 +	 =

RITUALE
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	Rasse (Modifikationen): 
	Kultur (Modifikationen): Gottheit: Feqz, Hesinde
	Profession (Modifikationen): Seelentier: Chamäleon
	Alter: 03. TRA 1005 BF
	Grösse: 1,75 Schritt
	Gewicht: 70 Stein
	Haarfarbe: nussbraun (lange Locken)
	Augenfarbe: schwarz
	Geschlecht: männlich
	Titel: Sahib
	Stand: Wesir
	Sozialstatus: 11
	Eingesetzte AP: 6.760
	Aussehen 1: Muttelmalförmiges Aka-
	Aussehen 2: demiesiegel hinter dem linken Ohr, 
	Aussehen 3: prunkvoller Schmuck, kunstvoll ge-
	Aussehen 4: flochtener langer Bart, Seidenstirnband
	Familie/Herkunft/Hintergrund 1: Khajid ben Farsid (Fürst von Fasar)
	Familie/Herkunft/Hintergrund 2: Dunja saba Rashila (2. Frau Khajids &
	Familie/Herkunft/Hintergrund 3:              Abgängerin der Bannakademie)
	Familie/Herkunft/Hintergrund 4: 
	Familie/Herkunft/Hintergrund 5: 
	Familie/Herkunft/Hintergrund 6: 
	Vorteile & Nachteile 1: Akademische Ausbildung (Magier), Astrale Regeneration 3, Astralmacht 6, Gebildet 5, Vollzauberer
	Vorteile & Nachteile 2: 
	Vorteile & Nachteile 3: Arroganz 7, Eitelkeit 8, Feind 10 (Murad ibn Malik), Gesucht I (Gildenloser Magier), Jähzorn 6, Kälteempfindlich-
	Vorteile & Nachteile 4: keit, Neugier 8, Verpflichtungen (Khajid ben Farsid)
	Vorteile & Nachteile 5: 
	Mut (Modifikator): /
	Mut (Start): 14
	Klugheit (Modifikator): /
	Klugheit (Start): 14
	Intuition (Modifikator): /
	Charisma (Modifikator): /
	Fingerfertigkeit (Modifikator): /
	Gewandtheit (Modifikator): /
	Konstitution (Modifikator): /
	Körperkraft (Modifikator): /
	Geschwindigkeit (Modifikator): /
	Intuition (Start): 14
	Charisma (Start): 14
	Fingerfertigkeit (Start): 11
	Gewandtheit (Start): 11
	Konstitution (Start): 11
	Körperkraft (Start): 11
	Geschwindigkeit (Start): 8
	Lebenspunkte (Modifikator): +10
	Lebenspunkte (Start): 27
	Lebenspunkte (Zugekauft): 2
	Lebenspunkte (Max: 
	 Zug: 
	): 4


	Ausdauer (Modifikator): +10
	Ausdauer (Start): 28
	Ausdauer (Zugekauft): 0
	Ausdauer (Max: 
	 Zug: 
	): 11


	Astralenergie (Zugekauft): 3
	Astralenergie (Max: 
	 Zug: 
	): 12


	Karmaenergie (Modifikator): /
	Karmaenergie (Start): /
	Karmaenergie (Zugekauft): /
	Karmaenergie (Max: 
	 Zug: 
	): /


	Magieresistenz (Zugekauft): 2
	Magieresistenz (Max: 
	 Zug: 
	): 5


	INI-Basiswert (Modifikator): /
	INI-Basiswert (Start): 11
	AT-Basiswert (Modifikator): /
	AT-Basiswert (Start): 7
	PA-Basiswert (Modifikator): /
	PA-Basiswert (Start): 7
	FK-Basiswert (Modifikator): /
	FK-Basiswert (Start): 7
	Gesamt: 6.760
	Kampfgespür: Off
	Kampfreflexe: Off
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 1: Kulturkunde (Tulamidenlande)
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 2: 
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 3: Waffenspezialisierung: Wurfmesser (Wurfmesser)
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 4: 
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 5: Talentspezialisierung: Magiekunde (Magische Analyse), Malen/
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 6: Zeichnen (Kalligraphie), Schneidern (Sticken), Sich verkleiden
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 7: (Anderer Stand), Staatskunst (Intrigen), Überreden (Lügen)
	Gaben 1: 
	Gaben TaW 1: 
	1: 
	2: 

	Gaben 2: 
	Gaben TaW 2: 
	1: 
	2: 

	Gaben 3: 
	Gaben TaW 3: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken (AT) 1: 9
	Kampftechniken (PA) 1: 9
	Kampftechniken (TaW) 1: 
	1: 4
	2: 

	Kampftechniken (AT) 2: 7
	Kampftechniken (PA) 2: 7
	Kampftechniken (TaW) 2: 
	1: 0
	2: 

	Kampftechniken (AT) 3: 8
	Kampftechniken (PA) 3: 7
	Kampftechniken (TaW) 3: 
	1: 1
	2: 

	Kampftechniken (AT) 4: 9
	Kampftechniken (PA) 4: 7
	Kampftechniken (TaW) 4: 
	1: 2
	2: 

	Kampftechniken (AT) 5: 8
	Kampftechniken (PA) 5: 7
	Kampftechniken (TaW) 5: 
	1: 1
	2: 

	Kampftechniken (AT) 6: 20
	Kampftechniken (PA) 6: /
	Kampftechniken (TaW) 6: 
	1: 12
	2: 

	Kampftechniken 7: Stäbe
	Kampftechniken (Kosten) 7: D
	Kampftechniken (BE) 7: BE-2
	Kampftechniken (AT) 7: 9
	Kampftechniken (PA) 7: 7
	Kampftechniken (TaW) 7: 
	1: 2
	2: 

	Kampftechniken 8: 
	Kampftechniken (Kosten) 8: 
	Kampftechniken (BE) 8: 
	Kampftechniken (AT) 8: 
	Kampftechniken (PA) 8: 
	Kampftechniken (TaW) 8: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 9: 
	Kampftechniken (Kosten) 9: 
	Kampftechniken (BE) 9: 
	Kampftechniken (AT) 9: 
	Kampftechniken (PA) 9: 
	Kampftechniken (TaW) 9: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 10: 
	Kampftechniken (Kosten) 10: 
	Kampftechniken (BE) 10: 
	Kampftechniken (AT) 10: 
	Kampftechniken (PA) 10: 
	Kampftechniken (TaW) 10: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 11: 
	Kampftechniken (Kosten) 11: 
	Kampftechniken (BE) 11: 
	Kampftechniken (AT) 11: 
	Kampftechniken (PA) 11: 
	Kampftechniken (TaW) 11: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 12: 
	Kampftechniken (Kosten) 12: 
	Kampftechniken (BE) 12: 
	Kampftechniken (AT) 12: 
	Kampftechniken (PA) 12: 
	Kampftechniken (TaW) 12: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 13: 
	Kampftechniken (Kosten) 13: 
	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: 3
	2: 

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

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

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

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

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

	Körperliche Talente (TaW) 6: 
	1: 10
	2: 

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

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

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

	Körperliche Talente (TaW) 10: 
	1: 3
	2: 

	Körperliche Talente 12: Gazkeleien (MU-CH-FF)
	Körperliche Talente (BE) 12: BEx2
	Körperliche Talente (TaW) 12: 
	1: 1
	2: 

	Körperliche Talente 13: Reiten (CH-GE-KK)
	Körperliche Talente (BE) 13: BE-2
	Körperliche Talente (TaW) 13: 
	1: 6
	2: 

	Körperliche Talente 14: 
	Körperliche Talente (BE) 14: 
	Körperliche Talente (TaW) 14: 
	1: 
	2: 

	Körperliche Talente 15: 
	Körperliche Talente (BE) 15: 
	Körperliche Talente (TaW) 15: 
	1: 
	2: 

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

	Gesellschaftliche Talente 3: Betören (IN-CH-CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 3: 
	1: 7
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 1: 
	1: 9
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 2: 
	1: 10
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 4: 
	2: 
	1: 10

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

	Gesellschaftliche Talente 5: Gassenwissen (KL-IN-CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 6: 
	2: 
	1: 2

	Gesellschaftliche Talente 6: Lehren (KL-IN-CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 7: 
	2: 
	1: 12

	Gesellschaftliche Talente 7: Sich verkleiden (MU-CH-GE)
	Natur-Talente (TaW) 4: 
	2: 
	1: 

	Natur-Talente 4: 
	Natur-Talente 6: 
	Natur-Talente (TaW) 6: 
	1: 
	2: 

	Natur-Talente 7: 
	Natur-Talente (TaW) 7: 
	1: 
	2: 

	Natur-Talente 5: 
	Natur-Talente (TaW) 5: 
	1: 
	2: 

	Natur-Talente (TaW) 2: 
	1: 0
	2: 

	Natur-Talente (TaW) 3: 
	1: 0
	2: 

	Natur-Talente (TaW) 1: 
	1: 0
	2: 

	Wissenstalente 4: Brett-/Kartenspiel (KL-KL-IN)
	Wissenstalente (TaW) 4: 
	1: 10
	2: 

	Wissenstalente (TaW) 1: 
	2: 
	1: 6

	Wissenstalente (TaW) 2: 
	2: 
	1: 5

	Wissenstalente (TaW) 3: 
	2: 
	1: 7

	Wissenstalente 5: Geschichtswissen (KL-KL-IN)
	Wissenstalente (TaW) 5: 
	1: 8
	2: 

	Wissenstalente 6: Magiekunde (KL-KL-IN)
	Wissenstalente (TaW) 6: 
	1: 12
	2: 

	Wissenstalente 7: Pflanzenkunde (KL-IN-FF)
	Wissenstalente (TaW) 7: 
	1: 1
	2: 

	Wissenstalente 8: Rechtskunde (KL-KL-IN)
	Wissenstalente (TaW) 8: 
	1: 8
	2: 

	Wissenstalente 9: Schätzen (KL-IN-IN)
	Wissenstalente (TaW) 9: 
	1: 6
	2: 

	Wissenstalente 10: Staatskunst (KL-IN-CH)
	Wissenstalente (TaW) 10: 
	1: 10
	2: 

	Wissenstalente 11: Sternkunde (KL-KL-IN)
	Wissenstalente (TaW) 11: 
	1: 8
	2: 

	Wissenstalente 12: Tierkunde (MU-KL-IN)
	Wissenstalente (TaW) 12: 
	1: 2
	2: 

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

	Wissenstalente 14: 
	Wissenstalente (TaW) 14: 
	1: 
	2: 

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

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

	Wissenstalente 17: 
	Wissenstalente (TaW) 17: 
	1: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 1: Tulamidya
	Sprachen und Schriften (TaW) 1: 
	1: 16

	Sprachen & Schriften (TaW) 1: 
	2: 

	Sprachen & Schriften (Komp: 
	) 1: 18
	) 2: 21
	) 3: 18
	) 4: 21
	) 5: 15
	) 6: ^
	) 7: 
	) 8: 11
	) 9: 10
	) 10: 14
	) 11: 18

	Sprachen & Schriften 2: Bosparano
	Sprachen und Schriften (TaW) 2: 
	1: 4

	Sprachen & Schriften (TaW) 2: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 3: Garethi
	Sprachen und Schriften (TaW) 3: 
	1: 10

	Sprachen & Schriften (TaW) 3: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 4: Urtulamidya
	Sprachen und Schriften (TaW) 4: 
	1: 8

	Sprachen & Schriften (TaW) 4: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 5: Zhayad
	Sprachen und Schriften (TaW) 5: 
	1: 8

	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: L/S Amulashtra
	Sprachen und Schriften (TaW) 8: 
	1: 9

	Sprachen & Schriften (TaW) 8: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 9: L/S Kusliker Zeichen
	Sprachen und Schriften (TaW) 9: 
	1: 8

	Sprachen & Schriften (TaW) 9: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 10: L/S Tulamidya
	Sprachen und Schriften (TaW) 10: 
	1: 10

	Sprachen & Schriften (TaW) 10: 
	2: 

	Sprachen & Schriften 11: L/S Zhayad
	Sprachen und Schriften (TaW) 11: 
	1: 8

	Sprachen & Schriften (TaW) 11: 
	2: 

	Handwerkliche Talente 7: Alchimie (MU-KL-FF)
	Handwerkliche Talente (TaW) 7: 
	1: 6
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 6: 
	1: 10
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 5: 
	1: 10
	2: 

	Handwerkliche Talente (TaW) 4: 
	1: 0
	2: 

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

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

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

	Handwerkliche Talente 8: Hauswirtschaft (IN-CH-FF)
	Handwerkliche Talente (TaW) 8: 
	1: 1
	2: 

	Handwerkliche Talente 9: Heilkunde Gift (MU-KL-IN)
	Handwerkliche Talente (TaW) 9: 
	1: 3
	2: 

	Handwerkliche Talente 10: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 10: 
	1: 
	2: 

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

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

	Handwerkliche Talente 13: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 13: 
	1: 
	2: 

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

	Handwerkliche Talente 15: Überzeugen (KL-IN-CH)
	Handwerkliche Talente (TaW) 15: 
	1: 2
	2: 

	Handwerkliche Talente 16: 
	Handwerkliche Talente (TaW) 16: 
	1: 
	2: 

	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 1: 
	1: 2
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 2: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 3: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 4: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Nahkampfwaffe (Bruchfaktor) 5: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Fernkampfwaffe (Anzahl Geschosse) 1: 
	1: 10
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 
	9: 

	Fernkampfwaffe (Anzahl Geschosse) 2: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 
	9: 

	Fernkampfwaffe (Anzahl Geschosse) 3: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 
	9: 

	Schild / Parierwaffe (Bruchfaktor) 1: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Schild / Parierwaffe (Bruchfaktor) 2: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 

	Astralenergie (max: 
	): 57

	Karmaenergie (max: 
	): /

	Ausrüstung 19: Banner des Satrapenhauses, Bauschdecke
	Ausrüstung (Gewicht) 19: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 19: 
	Ausrüstung 20: Essbesteck, Teller, Karaffe, 
	Ausrüstung (Gewicht) 20: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 20: 
	Ausrüstung 21: Seidenseil (15 m), Führhalfter, 
	Ausrüstung (Gewicht) 21: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 21: 
	Ausrüstung 22: Sattel, Zaumzeug, Pferdefutter
	Ausrüstung (Gewicht) 22: 
	Ausrüstung (Wo getragen?) 22: 
	Ausrüstung 23: Rote & Weiße Kamele-Spiel
	Ausrüstung (Gewicht) 23: 
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	27: ZfW m rad
	28: selbst, Ber.
	29: Ber.
	30: selbst, Ber.
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