
AMEIKO KAIJITSU HG 4 
EP 1.200 

Menschliche Adelige 1/Bardin 3/Schurkin (PrahlhansEXP) 1

CG Mittelgroße Humanoide (Mensch) 

INI +2; Sinne Wahrnehmung +7 
VERTEIDIGUNG

RK 17, Berührung 14, auf dem falschen Fuß 14 (+1 Ablenkung, +1 Aus-

weichen, +2 GE, +3 Rüstung) 

TP 26 (5W8+5) 

REF +7, WIL +6, ZÄH +2; +4 gegen Bardenauftritt, sprachabhängige und 

Schalleffekte
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Mithralrapier +1, +5 (1W6+2/18–20)

Fernkampf Dolch +4 (1W4+1/19–20) 

Besondere Angriffe Bardenauftritt 12 Runde/Tag (Ablenkung, Bann-

lied, Faszinieren, Lied des Erfolges +2, Lied des Mutes +1), Hinterhältiger 

Angriff +1W6, Säbelrassler*

Bekannte Bardenzauber (ZS 3; Konzentration +7)

1. (4/Tag) – FederleichtEXP, Leichte Wunden heilen, Person bezau-

bern (SG 15), Unauffälliger Diener

0 (beliebig oft) - Ahnungsloser VerbündeterEXP (SG 14), Instrument 

herbeizaubern, Licht, Magie entdecken, Magierhand, Zaubertrick
TAKTIK

Vor dem Kampf Ameiko wirkt jeden Morgen Unauffälliger Diener.

Im Kampf Sollte Ameiko imstande sein, als erste während eines 

Kampfes anzugreifen, setzt sie Säbelrassler ein, um Gegner einzu-

schüchtern, statt Hinterhältigen Schaden zu verursachen. Zu Beginn 

eines Kampfes aktiviert sie ihren Bardenauftritt. Sie setzt im Kampf 

stets Arkaner Schlag ein (die Boni sind bereits in ihren Spielwerten ent-

halten).

Moral Ameiko ist ihren Freunden gegenüber  loyal und lässt niemals ei-

nen Verbündeten im Stich. Allein ist sie dagegen alles andere als tapfer: 

Sollte sie sich einem gefährlichen Gegner gegenübersehen und keiner 

ihrer Verbündeten sich in Gefahr befinden, flieht sie lieber, sobald sie 

unter 15 TP reduziert wird.
SPIELWERTE

ST 10, GE 14, KO 13, IN 12, WE 8, CH 18

GAB +2; KMB +2; KMV 16

Talente Arkaner Schlag, Ausweichen, Eiserner Wille, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +10, Auftreten (Saiteninstruments) +12 (mit 

Samisen [Meisterarbeit] +14), Auftreten (Singen) +12, Beruf (Schenken-

betreiberin) +4, Bluffen +12, Diplomatie +12, Einschüchtern +12, Heim-

lichkeit +10, Wahrnehmung +7, Wissen (Adel) +6, Wissen (Arkanes) +6, 

Wissen (Lokales) +8, Wissen (Religion) +6, Zauberkunde +9

Sprachen Gemeinsprache, Tien, Varisisch

Besondere Eigenschaften Bardenwissen +1, SC-Ausrüstung, Vielseiti-

ger Auftritt (Saiteninstrumente)

Kampfausrüstung Trank: Krankheit kurieren, Zauberstab: Mittel-

schwere Wunden heilen (25 Ladungen), Zauberstab: Identifizieren 

(40 Ladungen); Sonstige Ausrüstung Lederrüstung +1, Mithralrapier 

+1, Dolch (3x), Schutzring +1, Gürteltasche, Siegelring (Wert 100 GM), 

Samisen [Meisterarbeit], silbernes Heiliges Symbol Schelyns, Zauber-

komponentenbeutel, 18 PM, 3 GM

Ameiko ist eine schöne, aber etwas respektlose Frau tiani-
scher Abstammung. Sie führt die Schenke Zum Rostigen 
Drachen in Sandspitze und gehört rein zufällig zu den 
Gründerfamilien des Ortes. Ihre Eltern und Geschwister 
sind im Laufe der letzten Jahre zu Tode gekommen, so 
dass sie die letzte Kaijitsu in der Stadt ist. Allerdings war 
ihr der Adel eigentlich immer egal gewesen. Stattdessen 
verspürte sie stets den Drang, auf Entdeckungsreise zu ge-
hen, und liebt es, Geschichten von Abenteuern und wag-
halsigen Taten zu hören. Ameiko hat im Ort viele Freunde 
und Bewunderer, aber niemanden, der mehr für sie wäre 
als ein Freund. Zur Frustration vieler begieriger Bewerber 
geht sie diplomatisch persönlichen Fragen und romanti-
schen Annäherungsversuchen aus dem Weg. Sie ist eine 
begabte Sängerin und beherrscht die Samisen. Wenn sie 
es wollte, könnte sie wohl ein angenehmes Leben in Sand-
spitze führen, allerdings ist sie zunehmend gelangweilt 
und ungeduldig mit dem „ruhigen Leben“ in einem „ru-
higen Städtchen“. Sollte sie die Gelegenheit erhalten, auf 
ein großes Abenteuer auszuziehen, würde sie den Rostigen 
Drachen sofort verkaufen und ihr Glück suchen.

AMEIKO KAIJUTSU
Obwohl sie technisch gesehen das Oberhaupt einer der Adelsfamilien von Sandspitze ist, fühlt sich Ameika Kaijutsu mehr 
in ihrer Schenke zuhause als unter den Edelleuten des kleinen Ortes.

WEB-ERWEITERUNG

TM



Geschichte
Ameiko wurde im Jahre 4.689 AK als Tochter von Lon-
jiku und Atsuii Kaijitsu geboren. Sie war zwar nicht das 
erste Kind der beiden, wohl aber das erste, welches aus 
ihrer gemeinsamen Ehe hervorgegangen war. Ameikos 
Kindheit war einsam: Ihr Vater kontrollierte genau, wen 
sie zum Freund haben durfte und stopfte ihre Tage mit 
Lehrstunden in Musik, Diplomatie, Magie und akade-
mischen Themen voll. Obwohl er sie ständig überwach-
te, gelang es Ameiko dennoch, sich immer wieder in die 
Stadt zu schleichen, um mit ihren Freunden zu spielen, 
alte Gebäude zu erkunden und ihren halb-elfischen Halb-
Bruder Tsuto an der Sandspitzer Turandarok-Akademie 
zu besuchen, wann immer sie konnte.

Mit 13 Jahre versuchte Ameiko, ihren Bruder und ihren 
Vater auszusöhnen, allerdings schlug dieser Versuch fehl. 
Tsuto schlug sie in einem Anfall von Wut. Sie fühlte sich 
derart verraten und verwirrt, dass sie von zuhause fortlief 
und mehrere Monate in Magnimar verbracht. Als sie aber 
erfuhr, dass ihre Mutter von den Klippen nahe dem Haus 
zu Tode gestürzt war, kehrte sie nach Sandspitze zurück. 
Das Leben daheim war unangenehm wie immer, doch als 
während der Beerdigung ihrer Mutter ein weiterer Fami-
lienstreit ausbrach und Tsuto die Stadt verließ, fand Amei-
ko sich damit ab, in Sandspitze zu blieben und für ihren 
Vater sorgen zu müssen.

Als Ameiko 16 Jahre alt war, verließ sie ihr Zuhause zum 
zweiten Mal. Das Leben mit ihrem Vater und den Ange-
stellten war für sie einfach zu deprimierend. Sie schloss 
sich einer Abenteurergruppe an und freundete sich mit 
dem Schelynpriester der Gruppe an, einem gutaussehen-
den Varisischen Wanderer namens Alder Vhiski. Im Jahre 
4.706 AK fiel die Gruppe jedoch einer degenerierten Fa-
milie kannibalischer Hinterwäldler in die Hände, welche 
in einer alten Mine in den südlichen Nebelnarbbergen 
hauste. Die Abenteurer wären um ein Haar von ihren Hä-
scher gefressen, missbraucht und schlimmeres worden, 
als Alder heldenhaft zur Rettung herbeieilte. Die folgen-
de Flucht aus der Mine war ein wahrer Albtraum, da die 
Verfolger unter der Führung ihres schlangenliebenden 
Druiden sich einen Angehörigen der Gruppe nach dem 
anderen griffen. Als sie den Ausgang erreichten, waren 
nur noch Ameiko, Alder und sein Bruder Sandru am Le-
ben. Sie kletterten gerade in ein altes, leckes Ruderboot, 
mit dem sie sich in Sicherheit bringen wollten, als Amei-
ko von dem Tiergefährten des Druiden, einer gewaltigen 
Schlange, angegriffen wurde. Zweimal gebissen wäre 
Ameiko wohl gestorben, hätte Alder sie nicht an Bord des 
Bootes gezerrt, doch wurde der Priester dabei selbst gebis-
sen. Da er bereits durch den Kampf am Rande seiner Kraft 
gestanden hatte, tötete ihn das Schlangengift. Das Letzte, 
was Ameiko von ihrem Freund sah, war, dass er von den 
Degenerierten in Stücke gerissen wurde. Dank Sandrus 
Hilfe gelangten die beiden Überlebenden nach Sandspitze 
zurück, sprachen aber nie wieder über das Erlebte. Einige 
Monate später ließ Ameiko sich als Erinnerung an Alder 
eine Schlange auf den linken Arm und die Schulter täto-
wieren und nutzte die Ausbeute ihres Abenteurerlebens, 
um eine alte Schenke im heruntergekommenen Sandspit-
ze zu erwerben – den Rostigen Drachen. Seitdem führt sie 
den Rostigen Drachen als Sammel- und Ruhepunkt für 
Abenteurer.

Ameiko heute
Nach den Ereignissen in Sandspitze im Rahmen des Abenteu-
erpfades „Die Rückkehr der Runenherrscher“:

Die letzten Jahre haben es mit Ameiko nicht gut gemeint: 
Ihr Vater und ihr Halb-Bruder starben während einer Rei-
he brutaler Goblinangriffe auf Sandspitze. Nun gehören 
ihr zwar der Rostige Drache und die Sandspitzer Glashüt-
te und erfüllt es sie auch mit Stolz, was sie in der Stadt 
erreicht hat, dennoch hofft sie aber mit jedem verstrei-
chenden Tag mehr, Sandspitze und die bitteren Erinne-
rungen zugunsten eines neuen großen Abenteuers hinter 
sich lassen zu können.
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