Zuhal ben Karmal

110 GP

Tulamide

Gotter: Rastullah

Novadis

Stammeskrieger der Beni Dervez

minnlich

7.T. 3.G. n. S.Ras. 252 RE

181 Halbfinger

76 Stein

mittelbraun

dunkelbraun

kriftige, stimmige Statur;

zotteliger Vollbart, lange zu einem

Zopf zusammengebundene Haare,

Narbe an der linken Hand

Seelentier: Sandlowe

Mawdli der Beni Dervez

7

Zuhal ben Karmal wurde als Kind der

Beni Erkin geboren, allerdings nach

einem blutigen Streit verstofen und

von den Beni Dervez aufgenommen.

Hier wurde er zum Krieger ausgebildet

und diesen gehort seine Loyalitit.

Vorteile: Eisern, Hitzeresistenz, Innerer Kompass, Schnelle Heilung I, Ziher Hund

Nachteile: Arroganz 9, Autorititsgliubig 6, Blutrausch, Jihzorn 6, Neugier 5, Prinzipientreue 10 (Rastullahglaube)

Raumangst 6, Speisegebote (Novadis), Verpflichtungen (Beni Dervez)
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mvu: 15 KL: 12 IIT: 3 CH: 11 FF: 12 GE: 3 KO: 4 KK: 15 BE: 26
SonDeRFERTIGKEITEN (aUssER KamPpr) TMatur-faLente () TaW
Kulturkunde (Novadis) Fihrtensuchen (KL*IN*IN/KO) 13
Gelindekunde (Wl’istc) Orientierung (KL*IN*IN) 8
Wildnisleben (IN*GE*KO) 6
Talentspezialisierung: Sibel (Khunchomer) Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) 5
Wettervorhersage (KL/IN/IN) 6
GABEN (F) TaW WissenstaLenTe B) TaW
Gotter / Kulte (KL *KL*IN) 5
Rechnen (KLe*KL*IN) 4
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 6
Brett- u. Kartenspiel (KL/KL/IN) 4
KamPFTECHOIKEDN BE | AT * PA | TaW Geschichtswissen (KL/KL/IN) 10
Dolche D|BE-1| 10 « 11 | 4 Kriegskunst (MU/KL/CH) 9
Hiebwaffen D|BE4| 9 « 8 |0 Magickunde (KL/KL/IN) 1
Raufen C| BE 11 9 3 Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 12
Ringen D| BE 4«14 |1 Rechtskunde (KL/KL/IN) 3
Siibel D|BE2| 17 « 15 |15 Schitzen (KL/IN/IN) 1
Wurfmesser C|BE-3| 12 « - 4 Sternkunde (KL/KL/IN) 3
Bogen E|BE3| 9 - 1 Tierkunde (MU/KL/IN) S
Lanzenreiten E 18 9
Wourfspeere C|BE2| 13 - S
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache: Tulamidya 18 10
Geheiligte Glyphen v. Unau 13 5
RORPERLiCHE TaLEmfe ) TaW Tulamidya 4 15
Athletik (GE *KO *KK) BEx2 | 7
Klettern (MU *GE *KK) BEx2 | 4
Korperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 | 9
Schleichen (MU *IN*GE) BE | 4
Schwimmen (GE * KO *KK) BEx2 | -1
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 10
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2 | 3
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 | 3 Heilkunde Wunden (KL *®CH*FF) 10
Zechen (IN*KO*KK) — 0 Holzbearbeitung (KL *FF *KK) 1
Akrobatik (MU/GE/KK) BEx2 | 2 Kochen (KL*IN *FF) 1
Reiten (CH/GE/KK) BE-2 | 13 Lederarbeiten (KL.*FF*FF) 3
Malen/Zeichnen (KL*IN *FF) 0
Schneidern (KL.*FF*FF) 3
Abrichten (MU/IN/CH) 6
Boote fahren (GE/KO/KK) -1
GeseLLscHAFTLicHE TaLente ® | mw Viehzucht (KL/IN/KK) 2
Menschenkenntnis (KLL*IN*CH) 6
Uberreden (MU *IN* CH) S
Lehren (KL/IN/CH) 2
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15

Khunchomer (spez.)* Sibel /-2 N IW+4 12/3 0 17 16 1W-+4
Khunchomer (spez.)™ Sibel / -2 N [1W+4 12/3 0 0 14 13 | IW+4
Wagqqif Dolche / -1 H 1W+2 12/5 -1/-3 8 7 1W+2

Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Beidhindiger Kampf I, Finte, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Linkhand,

Reiterkampf, Ristungsgewohnung I + II, Wuchtschlag, Doppelangriff

*rechte Hand ™" linke Hand
Dschadra (geworfen)™/* Wurfsp. /-2 | 1W+4 5/10/15/25/40 +3/+2/+1/0/0 12 |1
* Wunde bei KO/2-2 ** +2 TP vom Pferdericken aus geworfen
Raufen 10/3 +0 9 8 1W6+1
Ringen 10/3 +0 13 14 1W6+1 3

Unauer Schule: Auspendeln, Beinarbeit, Eisenarm,

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

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

Ko

5 5

Br Ri

RA
Ba
Ringelpanzer 29 119
Kettenhaube 07 (07 8 2’( 8
1 1
3.6 |26
LB
X X BE: 2,6
36 18 12 9
36 18 12 9
12
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Zuhal trigt die typische, weite, novadische Kleidung in der Farbe der Wiiste, bestickte Reiterstiefel, seinen Silham

(Kapuzenmantel) aus Kamelhaarwolle sowie den Turban mit Gesichtsschleier. Weiter kann man erkennen, dass er immer einen Ringelpanzer

trigt und bei drohender Gefahr die Kettenhaube aufzieht. Am breiten Giirtel hangen links und rechts jeweils Khunchomer sowie ein Waqqif.

Im Pferdesattel steckt eine wurfbereite Dschadra. An der rechten Hand trigt er einen edlen goldenen Ring mit einem Edelstein sowie

einen breiten goldenen Ring welcher dhnlich eines Siegelringes ist. An der linken Hand zeigt er offen cine alte, schlecht verheilte Wunde

zur Schau um Konflikte vorher schon zu beenden.

Waffenpflegeutensilien Packsatteltaschen, Reitgerte, Sattel
Kleidung, Turban, Stiefel, Silham Fihrhalfter & Strick, Striegelzeug
Ringelpanzer, Kettenhaube, Futterbeutel, Kraftfutter, Eimer

Khunchomer 2x, Waqqif, Rucksack, Pferdedecke, Wasserbeutel f. Pferd

breiter Giirtel, Dschadra, einf. Schlafsack

Wasserschlauch, Brotbeutel, Geldbeutel,

Seil (10 Schritt), Seife, Schwamm,

Holzkamm, Zunderdose, Kerzen, Fackel

99 Gebote Rastullahs

Papyrus, Schreibzeug,

goldener Ring mit Edelstein,

goldener Siegelring

Verbandszeug i. verschlossenem Kistchen

Essbesteck u. -geschirr,

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

12

19

9

7

Ring mit Edelstein

MamE ART ini | at | Pa Tp LE |RS | KO | GS | AUV | MR | LO TR ZK_
Khorim AI'Kira Shadif D+1W6 57 1 18 2 6/5 | 0/8 17 x5
(Kriegspferd) |[-Biss | 11 8 | 1W+l 12
~Trirt | 11 8 |1W+2 15
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Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Beidhindiger Kampf I, Finte, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Linkhand,

Reiterkampf, Ristungsgewohnung I + II, Wuchtschlag, Doppelangriff

*rechte Hand ™ linke Hand

* Wunde bei KO/2-2 ** +2 TP vom Pferdericken aus geworfen

Raufen 10/3 +0 9 8 IW6+]
Ringen 10/3 +0 13 14 W6+l
Unauer Schule: Auspendeln, Beinarbeit, Eisenarm,
Fuf¥feger, Griff, Halten, Klammer, Niederringen, Schwitzkasten, Wurf Ko
Entwinden um 2 Erleichtert (Fesseln/Entfessen, GE, Akrobatik, Ringen...)
Br Ri
RA
Ba
8 x
RB
x x BE:

36 8| 12 9

36 18 | 12 9

Geb h photokopiert werden, Copyright © 2007 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.
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Waffenpflegeutensilien

Kleidung, Turban, Stiefel, Silham

Ringelpanzer, Kettenhaube,

Khunchomer 2x, Waqqif, Rucksack,

breiter Giirtel, Dschadra, einf. Schlafsa

Wasserschlauch, Brotbeutel, Geldbeute

Seil (10 Schritt), Seife, Schwamm,

Holzkamm, Zunderdose, Kerzen, Facke

99 Gebote Rastullahs

Papyrus, Schreibzeug,

goldener Ring mit Edelstein,

goldener Siegelring

Verbandszeug i. verschlossenem Kistch

Essbesteck u. -geschirr,

Zuha] trigt die typische, weite, novadische Kleidung in der Farbe der Wiiste, bestickte Reiterstiefel, seinen Silham

(Kapuzenmantel) aus Kamelhaarwolle sowie den Turban mit Gesichtsschleier. Weiter kann man erkennen, dass er immer einen Ringelpanzer

trigt und bei drohender Gefahr die Kettenhaube aufzieht. Am breiten Giirtel hangen links und rechts jeweils Khunchomer sowie ein Waqqif.

Im Pferdesattel steckt eine wurfbereite Dschadra. An der rechten Hand trigt er einen edlen goldenen Ring mit einem Edelstein sowie

cinen breiten goldenen Ring welcher ihnlich eines Siegelringes ist. An der linken Hand zeigt er offen eine alte, schlecht verheilte Wunde

zur Schau um Konflikte vorher schon zu beenden.

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

12

19

9

7

Ring mit Edelstein

MamE ART imi at PA Tp RS | KO | GS | AV | mR_| LO TR ZK_
Khorim AI'Kira Shadif 9+1W6 1 18 2 6/5 | 0/8 17 x5
(Kriegspferd) | - Biss 11 8 1W+1 12
- Tritt 11 8 1W+2 15
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Mame Zuhal ben Karmal

RePRASENTationEn

mv

SE

15

Zaubername

Probe

13

ZtW

Rasse Tulamide

NTERKMALE
CH 11
ZD Kosten

FF

Reichweite

Kurtur_ Novadis
BEGABUNGEN

13 KO

Anmerkungen

14

Komp.

IR

UnrAHIGKEITEN
KK
Rep. Merkmale

5

Haus?

ProOFEssion Stammeskrieger der B

Lern

323 O 2 O 2 I |
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Mame Zuhal ben Karmal

RePRASENTationEn

mv

SE

15

Zaubername

Probe

13

ZtW

Rasse Tulamide

NTERKMALE
CH 11
ZD Kosten

FF

Reichweite

2

Kurtur_ Novadis
BEGABUNGEN

GE 13 KO

Anmerkungen

14

Komp.

ProOFEssion Stammeskrieger der B

UnrAaHIGKREITED
KK 15 MR
Rep. Merkmale

5

Haus?

Lern

323 IO 2 2 5 0 |



Mame Zuhal ben Karmal

RerPrASENTaTionEn

mv

15 KL

Ritualname

12 in

13

RiTUvAaLE

Probe

Dauer

Kosten

Rasse Tulamide

M ERKIMALE
CH

11 FF

Wirkung / Anmerkung

Kurtur Novadis ProFEssion Stammeskrieger der B

BEGABUNGEN UnraHIGREITED

GE 13 KO 14 KK_ 15 MR 5

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 7 + _3 + + = 5
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	Rasse (Modifikationen): Götter: Rastullah
	Kultur (Modifikationen): 
	Profession (Modifikationen): Seelentier: Sandlöwe
	Alter: 7.T. 3.G. n. 5.Ras. 252 RE
	Grösse: 181 Halbfinger
	Gewicht: 76 Stein
	Haarfarbe: mittelbraun
	Augenfarbe: dunkelbraun
	Geschlecht: männlich
	Titel: Mawdli der Beni Dervez
	Stand: 
	Sozialstatus: 7
	Eingesetzte AP: 5944
	Aussehen 1: kräftige, stämmige Statur;
	Aussehen 2: zotteliger Vollbart, lange zu einem
	Aussehen 3: Zopf zusammengebundene Haare,
	Aussehen 4: Narbe an der linken Hand
	Familie/Herkunft/Hintergrund 1: Zuhal ben Karmal wurde als Kind der
	Familie/Herkunft/Hintergrund 2: Beni Erkin geboren, allerdings nach 
	Familie/Herkunft/Hintergrund 3: einem blutigen Streit verstoßen und 
	Familie/Herkunft/Hintergrund 4: von den Beni Dervez aufgenommen. 
	Familie/Herkunft/Hintergrund 5: Hier wurde er zum Krieger ausgebildet
	Familie/Herkunft/Hintergrund 6: und diesen gehört seine Loyalität.
	Vorteile & Nachteile 1: Vorteile: Eisern, Hitzeresistenz, Innerer Kompass, Schnelle Heilung I, Zäher Hund
	Vorteile & Nachteile 2: 
	Vorteile & Nachteile 3: Nachteile: Arroganz 9, Autoritätsgläubig 6, Blutrausch, Jähzorn 6, Neugier 5, Prinzipientreue 10 (Rastullahglaube)
	Vorteile & Nachteile 4: Raumangst 6, Speisegebote (Novadis), Verpflichtungen (Beni Dervez)
	Vorteile & Nachteile 5: 
	Mut (Modifikator): +1
	Mut (Start): 13
	Klugheit (Modifikator): 
	Klugheit (Start): 11
	Intuition (Modifikator): 
	Charisma (Modifikator): 
	Fingerfertigkeit (Modifikator): 
	Gewandtheit (Modifikator): 
	Konstitution (Modifikator): 
	Körperkraft (Modifikator): 
	Geschwindigkeit (Modifikator): 
	Intuition (Start): 13
	Charisma (Start): 11
	Fingerfertigkeit (Start): 12
	Gewandtheit (Start): 13
	Konstitution (Start): 13
	Körperkraft (Start): 14
	Geschwindigkeit (Start): 8
	Lebenspunkte (Modifikator): 11
	Lebenspunkte (Start): 20
	Lebenspunkte (Zugekauft): 3
	Lebenspunkte (Max: 
	 Zug: 
	): 7


	Ausdauer (Modifikator): 15
	Ausdauer (Start): 21
	Ausdauer (Zugekauft): 0
	Ausdauer (Max: 
	 Zug: 
	): 14


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


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


	Magieresistenz (Zugekauft): 
	Magieresistenz (Max: 
	 Zug: 
	): 8


	INI-Basiswert (Modifikator): 
	INI-Basiswert (Start): 11
	AT-Basiswert (Modifikator): 
	AT-Basiswert (Start): 8
	PA-Basiswert (Modifikator): 
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	Gesamt: 6000
	Kampfgespür: Off
	Kampfreflexe: Yes
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 1: Kulturkunde (Novadis)
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	Kampftechniken (TaW) 3: 
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