Isman ben Selim

110 GP

Tulamide

Gotter: Rastullah

Novadis

Karawanenfiihrer

minnlich

7.T.4.G. n. 4.Ras. 243 RE

175 Halbfinger

70 Stein

schwarz

grin

robuste Statur, neugierige

Augen scheinen alles zu beobachten,

gepflegte lange Haare, verzierter Voll-

bart, wettergegerbtes Gesicht

Seelentier: Sturmfalke

Isman wurde bei den Beni Erkin ge-

boren und frih von seinem Vater zum

Karawanenfihrer ausgebildet. Nach

dem Tod seiner Frau im Sandsturm

wurde er zu einem strenggliubigen

Anhinger Rastullahs.

Vorteile: Eisern, Gefahreninstinkt, Herausragender Sinn (Sicht), Hitzeresistenz, Innerer Kompass

Nachteile: Arroganz 6, Goldgier 6, Jihzorn 6, Meeresangst 5, Neugier 6, Prinzipientreue 6 (Rastullahglauben),

Raumangst 6, Speisegebote
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mv: 13 KL: 13 IIT: 1S CH: 12 FF: 13 GE: 3 KO: 15 KK: 3 BE: 1
SonDeRFERTIGKEITEN (aUssER KamPpr) TMatur-faLente () TaW
Kulturkunde (Novadis) Fihrtensuchen (KL*IN*IN/KO) 13
Ortskenntnis (Reisestrecke Keft-Amhallah, Strecke Keft - Oase Orientierung (KL*IN*IN) 10
Manesh), Wisstenkundig Wildnisleben (IN * GE *KO) 11
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) 5
Talentspezialisierung: Uberreden (Feilschen), Wettervorhersage Wettervorhersage (KL/IN/IN) 12
(Wiste), Abrichten (Zureiten), Handel (Wiste Khom)
GABEN (F) TaW WissenstaLenTe B) TaW
Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 6 Géatter / Kulte (KL *KIL*IN) S
Rechnen (KLe*KL*IN) 5
Sagen / Legenden (KL *IN*CH) 8
Brett- u. Kartenspiel (KL/KL/IN) 7
KamPFTECHOIKEDN BE | AT * PA | TaW Geografie (KL/KL/IN) 9
Dolche D[BE-1| Il « 12 |7 Heraldik (KL/KL/FF) 3
Hiebwaffen D|BE4| 8 « 8 |0 Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 6
Raufen C| BE 1«10 |5 Rechtskunde (KL/KL/IN) 4
Ringen D| BE 3«12 |9 Schitzen (KL/IN/IN] 5
Siibel D|BE2| I5 « 14 |13 Sternkunde (KL/KL/IN) 3
Wurfmesser C|BE-3| 19 « - 11 Tierkunde (MU/KL/IN) S
Bogen E|BE3| 9 - 1
Lanzenreiten E| - 9 o - 1
Speere D|BE3| 12 « 12 | 8
Wourfspeere C|BE2| 16 - 8
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache: Tulamidya 18 10
. Garethi 18 7
KORPERLICHE TaLEntEe ) TaW
Athletik (GE*KO*KK) BEx2 | 4
Klettern (MU * GE *KK) BEx2 | S Geheiligte Glyphen von Unau 13 5
Korperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 | 8 Kusliker Zeichen 10 3
Schleichen (MU *IN*GE) BE | 0
Schwimmen (GE * KO *KK) BEx2 | -1
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 7
Sich Verstecken (MU *IN *GE) BE-2 | 0
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) 7
Zechen (IN*KO*KK) — 5 Holzbearbeitung (KL *FF *KK) 1
Reiten (CH/GE/KK) BE-2 | 11 Kochen (KL <IN *FF) 7
Lederarbeiten (KL*FF *FF) 6
Malen/Zeichnen (KL*IN *FF) 0
Schneidern (KL.*FF*FF) 4
Abrichten (MU/IN/CH) (spez. Zureiten) 10
Boote fahren (GE/KO/KK) -1
GeseLLscHAFTLicHE TaLente ® | mw HK-Gift (MU/KL/IN) 4
Menschenkenntnis (KI.*IN*CH) 8 Handel (KL/IN/CH) 10
Uberreden (MU *IN* CH) 9
Etikette (KL/IN/CH) 8
Gassenwissen (KL/IN/CH) 1
Uberzeugen (KL/IN/CH) 6
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8 8 11
Khunchomer Sibel /-2 N IW+4 12/3 0 0 15 14 1W+4 | 2
Dschadra® Speere / -3 S IW+5 12/4 -1 0/-3 12 9 IW+5 | 6
Waqqif Dolche / -1 H 1W+2 12/5 -2 -1/-3 10 9 1W+2 |2
Aufmerksamkeit. Ausweichen I, Ristungsgewohnung (Gambeson), Wuchtschlag
* vom Reittier aus gefihrt +2 TP
Dschadra (geworfen)™/* Wurfsp. /-2 | 1W+4 5/10/15/25/40 +3/+2/+1/0/0 16
Wurfmesser Wurfm./ -3 | 1W+1 2/4/6/8/15 +1/0/0/0/-1 19
Scharfschiitze (Wurfmesser), Schnellzichen
* Wunde bei KO/2-2 ** +2 TP vom Pferderiicken aus geworfen
Raufen 10/3 +0 10 10 1W+1
Ringen 10/3 +0 13 13 1W+1 7
Unauer Schule: Auspendeln, Beinarbeit, Eisenarm,
Fuf¥feger, Griff, Halten, Klammer, Niederringen, Schwitzkasten, Wurf Ko
Entwinden um 2 Erleichtert (Fesseln/Entfessen, GE, Akrobatik, Ringen...)
2 2
Br Ri
RA 2
Ba
Reiterstiefel (Leder) 02 ]0.2 8 1 * 10
Armschienen (Leder) 01 [0l
Gambeson LS |15
Lederhelm 02 102
2 2
2,0 1
" RB LB
BE:
36 18 12 9
36 18 12 9
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Isman trigt auf Reisen einfache aber robuste Kleidung welche ihn vor der Hitze und dem Sand der Wiiste schiitzen

soll. Weiterhin trigt er stets seinen Gambeson, seinen Waqqif und Khunchomer griffbereit sowie eine Dschadra am Sattel seiner beiden

Kamele. AuBerdem hat er immer das Halsband seiner verstorbenen Frau umgebunden sowie einen separaten Schleier an seinem Turban

angebracht falls ein Sandsturm aufzicht.

Fir den Fall, dass Isman in bessere Gesellschaft kommt holt er aus seiner verschlossenen Kiste seine gute Kleidung heraus und legt den

Schmuck an.

Geldborse Giirtel Kamele:

Messer Girtel Sattel 2x, Gepickkisten (grof}) 4x.
Halsband mit Brosche (der Frau) Hals Futterbeutel, Kraftfutter, Eimer
Umhingetasche Schulter Kameldecke, Wasserfass (20 L) 2x
Seife, Schwamm Tasche

Duftole, Birste, Tasche Stoffe und Gewiirze als Ladung zum
Brotbeutel und Wasserschlauch Tasche Verkauf

Glaubensbuch (99 Gebote Rastullahs) Tasche

Essgeschirr und -besteck aus Holz Tasche

Feuerstein und Zunder Tasche

Dschadra Kamelsattel

Seil (2x10 Schritt) Kamelsattel

Gepickkiste Kamelsattel

Zweimannzelt samt Planen Kiste

Bessere Kleidung samt Schmuck Kiste

Warmer Schlafsack Kiste

Kleiner Spaten Kiste

Wasserschlauch (5L) 1

Brot und Kise 2

(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)

17
16
21
7
Mame ART imi | af | Pa | TP | LE |RS| KO | GS | AV | MR | LO TR ZK_
Fadime Quaimuyan  |7+W6 70 1 20 2 |8/5] 1I/8 13 9x
& (zwei Kamele) | Biss 9 1W+2 12
Nedime Tritt 9 1W+2 14
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Aufmerksamkeit. Ausweichen I, Ristungsgewohnung (Gambeson), Wuchtschlag

* vom Reittier aus gefihrt +2 TP

Scharfschiitze (Wurfmesser), Schnellzichen

* Wunde bei KO/2-2 ** +2 TP vom Pferderiicken aus geworfen
Raufen 10/3 +0 10 10 IW+1
Ringen 10/3 +0 13 13 IW+]

Unauer Schule: Auspendeln, Beinarbeit, Eisenarm,

Fuf¥feger, Griff, Halten, Klammer, Niederringen, Schwitzkasten, Wurf

Entwinden um 2 Erleichtert (Fesseln/Entfessen, GE, Akrobatik, Ringen...)

Br Ri

Ba

BE: L

36

18

12

36

18

12
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Geldborse Girtel
Messer Girtel
Halsband mit Brosche (der Frau) Hals
Umbhingetasche Schulter
Seife, Schwamm Tasche
Duftéle, Birste, Tasche
Brotbeutel und Wasserschlauch Tasche
Glaubensbuch (99 Gebote Rastullahs) Tasche
Essgeschirr und -besteck aus Holz Tasche
Feuerstein und Zunder Tasche
Dschadra Kamelsattel
Seil (2x10 Schritt) Kamelsattel
Gepickkiste Kamelsattel
Zweimannzelt samt Planen Kiste
Bessere Kleidung samt Schmuck Kiste
Warmer Schlafsack Kiste
Kleiner Spaten Kiste
Wasserschlauch (SL) 1

Brot und Kise 2

Isman trigt auf Reisen einfache aber robuste Kleidung welche ihn vor der Hitze und dem Sand der Wiiste schiitzen

soll. Weiterhin trigt er stets scinen Gambeson, seinen Waqqif und Khunchomer griffbereit sowie eine Dschadra am Sattel seiner beiden

Kamele. AuBlerdem hat er immer das Halsband seiner verstorbenen Frau umgebunden sowie einen separaten Schleier an seinem Turban

angebracht falls ein Sandsturm aufzicht.

Fir den Fall, dass Isman in bessere Gesellschaft kommt holt er aus seiner verschlossenen Kiste seine gute Kleidung heraus und legt den

Schmuck an.
(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)

17

16

21

7
Mame ART imi at PA tp RS | KO | Gs | AV | MR | LO TR ZR_
Fadime Quaimuyan | 7+W6 1 20 2 8/51 1/8 13 9x
& (zwei Kamele) [ Biss 9 5 IW+2 12
Nedime Tritt 9 5 IW+2 14

Geb
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Mame Isman ben Selim

RePRASENTationEn

mv

SE

13

Zaubername

Probe

15

ZtW

Rasse Tulamide

NTERKMALE
CH 12
ZD Kosten

FF

Reichweite

Kurtur_ Novadis
BEGABUNGEN

13 KO

Anmerkungen

Komp.

IR

UnrAHIGKEITEN
KK
Rep. Merkmale

Proression Karawanenfithrer

4

Haus?

Lern

323 O 2 O 2 I |
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Mame Isman ben Selim

RePRASENTationEn

mv

SE

13

Zaubername

Probe

15

ZtW

Rasse Tulamide

NTERKMALE
CH 12
ZD Kosten

FF

Reichweite

2

Kurtur_ Novadis
BEGABUNGEN

GE 13 KO

Anmerkungen

15

Komp.

Proression Karawanenfithrer

UnraHIGREITED
KK 13 MR_
Rep. Merkmale

4

Haus?

Lern

323 IO 2 2 5 0 |



IMame Isman ben Selim

RerPrASENTaTionEn

mv

13 KL

Ritualname

13 in

15

RiTUvAaLE

Probe

Dauer

Kosten

Rasse Tulamide

M ERKIMALE
CH

12 FF

Wirkung / Anmerkung

Kurtur Novadis Proression Karawanenfithrer

BEGABUNGEN UnraHIGREITED

GE 13 KO 15 KK_ 13 MR 4

Magische Vor- / Nachteile:

Magische Sonderfertigkeiten:

Regeneration: AsP / Phase

Artefakte / Trinke:

RitvaLkennotmis (

LR LT

RitvaLkennotmis (

AE

(MU+IN+CH)/2

Mod.

Vor-/Nachteil
+

» LI e

SF
+

Med.

Zukauf

Max.

pAsP  Aktuell

Anmerkungen:

Allgemein: (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP: Astralpunkt, Haus: Hauszauber, Komp: Komplexitit, KR: Kampfrunde, Lern:
Lernschwierigkeit, Med: GroBe Meditation, Mod: Modifikation nach Rasse, Kultur und Profession, MR: Magieresistenz, pAsP: permanente
AsP, Rep: Repriisentation, SE: Spezielle Erfahrung, SF: Sonderfertigkeit, SR: Spielrunde, WD: Wirkungsdauer, ZD: Zauberdauer, Z{P*:
bei der Probe iibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert ® Merkmale: Anti: Antimagie, Besw: Beschwérung,
Dimo: Dimonisch, 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: Verstindigung ® Traditionen / Reprisentationen: Ach: Achaz-Kristallomanten,
Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

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

ITIK 8 + -4 + + = 4
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	Rasse (Modifikationen): Götter: Rastullah
	Kultur (Modifikationen): 
	Profession (Modifikationen): Seelentier: Sturmfalke
	Alter: 7.T. 4.G. n. 4.Ras. 243 RE 
	Grösse: 175 Halbfinger
	Gewicht: 70 Stein
	Haarfarbe: schwarz
	Augenfarbe: grün
	Geschlecht: männlich
	Titel: 
	Stand: 
	Sozialstatus: 5
	Eingesetzte AP: 5999
	Aussehen 1: robuste Statur, neugierige 
	Aussehen 2: Augen scheinen alles zu beobachten,
	Aussehen 3: gepflegte lange Haare, verzierter Voll-
	Aussehen 4: bart, wettergegerbtes Gesicht
	Familie/Herkunft/Hintergrund 1: Isman wurde bei den Beni Erkin ge-
	Familie/Herkunft/Hintergrund 2: boren und früh von seinem Vater zum
	Familie/Herkunft/Hintergrund 3: Karawanenführer ausgebildet. Nach 
	Familie/Herkunft/Hintergrund 4: dem Tod seiner Frau im Sandsturm
	Familie/Herkunft/Hintergrund 5: wurde er zu einem strenggläubigen
	Familie/Herkunft/Hintergrund 6: Anhänger Rastullahs.
	Vorteile & Nachteile 1: Vorteile: Eisern, Gefahreninstinkt, Herausragender Sinn (Sicht), Hitzeresistenz, Innerer Kompass
	Vorteile & Nachteile 2: 
	Vorteile & Nachteile 3: Nachteile: Arroganz 6, Goldgier 6, Jähzorn 6, Meeresangst 5, Neugier 6, Prinzipientreue 6 (Rastullahglauben), 
	Vorteile & Nachteile 4: Raumangst 6, Speisegebote
	Vorteile & Nachteile 5: 
	Mut (Modifikator): +1
	Mut (Start): 12
	Klugheit (Modifikator): 
	Klugheit (Start): 12
	Intuition (Modifikator): 
	Charisma (Modifikator): 
	Fingerfertigkeit (Modifikator): 
	Gewandtheit (Modifikator): 
	Konstitution (Modifikator): 
	Körperkraft (Modifikator): 
	Geschwindigkeit (Modifikator): 
	Intuition (Start): 13
	Charisma (Start): 11
	Fingerfertigkeit (Start): 13
	Gewandtheit (Start): 12
	Konstitution (Start): 14
	Körperkraft (Start): 13
	Geschwindigkeit (Start): 8
	Lebenspunkte (Modifikator): 10
	Lebenspunkte (Start): 21
	Lebenspunkte (Zugekauft): 4
	Lebenspunkte (Max: 
	 Zug: 
	): 8


	Ausdauer (Modifikator): 15
	Ausdauer (Start): 19
	Ausdauer (Zugekauft): 0
	Ausdauer (Max: 
	 Zug: 
	): 15


	Astralenergie (Zugekauft): 
	Astralenergie (Max: 
	 Zug: 
	): 


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


	Magieresistenz (Zugekauft): 0
	Magieresistenz (Max: 
	 Zug: 
	): 7


	INI-Basiswert (Modifikator): 0
	INI-Basiswert (Start): 10
	AT-Basiswert (Modifikator): 0
	AT-Basiswert (Start): 7
	PA-Basiswert (Modifikator): 0
	PA-Basiswert (Start): 8
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	Gesamt: 6000
	Kampfgespür: Off
	Kampfreflexe: Off
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 1: Kulturkunde (Novadis)
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 2: Ortskenntnis (Reisestrecke Keft-Amhallah, Strecke Keft - Oase
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	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 4: 
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	Gaben TaW 1: 
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	2: 

	Gaben 2: 
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	1: 
	2: 

	Gaben 3: 
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	1: 
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	2: 

	Kampftechniken (AT) 2: 8
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	Kampftechniken (TaW) 2: 
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	2: 

	Kampftechniken (AT) 3: 11
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	1: 5
	2: 
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	Gesellschaftliche Talente 4: Gassenwissen (KL/IN/CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 5: 
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	1: 6
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	Gesellschaftliche Talente (TaW) 6: 
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