Ausristung

Lederristung 30G
Babfm Cbos‘dw Langschwert
Kurzschwert (Stich)

Mittelschicht, 174 cm, 69 kg, Bogen
22 Jahre, Rechtshander Parierdolch (Parier) 8G
Ortskenntnis Kuschan/Stadte = grofSer Rundschild 15G
Grad 1 Erfahrungspunkte O Falscher-Werkzeuge
Schicksalsgunst 0 5 Liter-Wasserschlauch 1G

. Feuerstein und Zunder 1G
?it:sré(ﬁick ;3 +2 20 m Seil & Wurfhaken 1G

Gewandtheit 88 +1 Schreibpinsel 0,5G

Konstitution 64 lusche i g
Intelligenz 95 +1 ergament Lo

Zaubertalent 43 Gegengift Skorpion (?) 5G
GegengiftSchlange (?) 5G

pers. Ausstrahlung 100 +2 /NS & Vi Miinzen 90,3 G
Aussehen 61
Willenskraft 51 Kampffertigkeiten
Bewegungsweite 25 Abwehr 11+1
_ Resistenz Korper 11+1
Akrobatik 6 Resistenz Geist 11+1
Anflihren 6 Raufen 8+2
Balancieren 6 . Einhandschwerter 5+2
Beredsamkeit 10 Langschwert 5+2+2
Betauben 6 = Stichwaffen 5+2
Bootfahren 3 = Wurfklingen 5+2
Fdlschen 14 : » " Bodgen 5+2
Fallen entdecken 0 S A "~ Parierwaffen 1+1
Fallenmechanik 0 AT RS Schilde 1+1
Gelandelauf 6 Scharide, stamme aus Kuschan, beidhéndiger Kampf 7
Klettern 12 ehema_llger Diplomat. _
Landeskunde ) 6 \I\//?:kglltsacr:a\z;t?aennr]\tl,(?mhéﬁnicvhogine Angriffsbonus 2
Menschenkenntnis 9 schlechte Nachricht tberbracht ~ Abwehrbonus 1
Reiten 13 habe. ) Schadensbonus 4
Schleichen 3 gﬂu‘i'ﬁh\garfg[e‘:’iro‘:‘;:isj”r‘r:‘er}‘r;‘s Ausdauersbonus 13
SChW’mmen 14 Mutter heifSt Puran. Béide sind Zauberbonus 0
Seilkunst 13pp  aufeiner Pilgerfahrt verschollen.  Resistenzbonus K/G  1/1
gfeui:g?suche 12 Ausdauerpunkte 17
Tarnen 3 N o | O
Tauchen 6 Lebenspunkte 16
Trinken 6 I [ | | M
Uberleben 6 Riustungsklasse 2 Ringen —4
Verfihren 3 grofRer Schild 2 —0AP
Verhéren 3 Parierdolch 2 w6-1+4 -2AP
Verstellen 10 Langschwert 9  w6+1+4
Wachgabe 6 Kurzschwert 7 w6+4
Wagenlenken 3 Bogen 7  we+4 30/100/180
Wahrnehmung 6 Raufen 10 w6-4+4
Zaubern 3 Wurfklingen 7
Sprache Scharidisch 13 Einhandschwert 7
Sprache Comentang 13 Waffenlos 4 w6-4+4
Schreiben Scharidisch 13 beidhandiger Kampf 7



Wachgabe
Du bist sofort hellwach und einsatzbereit, wenn du geweckt wirst. Ein Erfolgswurf ist nicht

erforderlich. Sofern du nicht schwerhorig bist, kannst du auch von alleine aufwachen, wenn
in deiner Nahe ein ungewohnliches Gerausch zu horen ist. Dazu muss ein vom Spielleiter
geheim durchgefihrter EW:Wachgabe gelingen. Wachgabe versagt, wenn du betaubt,
betrunken oder beim Einschlafen erschopft bist.

Beidhandiger Kampf

Du kannst in jeder Hand eine Nahkampfwaffe flihren: Einhandschwerter, Stichwaffen und
Einhandschlagwaffen. Die Fertigkeitswerte der Waffen miissen mindestens so hoch sein
wie der Fertigkeitswert im beidhandigen Kampf.

Du kannst dich in jeder Runde fiir eine von drei Angriffsmoglichkeiten entscheiden:

1. normaler Angriff: Du kannst mit der Waffe in deiner dominanten Hand angreifen

und die andere Waffe nicht einsetzen. Dies ist ein normaler Angriff, der mit einem
Erfolgswurf fir die Waffenfertigkeit entschieden wird.

2. Doppelangriff: Du kannst mit beiden Waffen getrennt eine oder zwei verschiedene
Personen attackieren. Ob du triffst, wird mit zwei EW:beidhdandiger Kampf entschieden;
bei Treffern entscheidet jeweils ein WW:Abwehr des Gegners, ob die Waffe leichten oder
schweren Schaden anrichtet.

3. Kombinationsangriff: Du kannst einen Kombinationsangriff mit beiden Waffen gegen
denselben Gegner fliihren. Du versuchst so, einen hohen Riistungsschutz zu iberwinden,
indem du mit Wucht beide Klingen kurz hintereinander auf denselben Punkt aufschlagen
|lasst. Dabei wird nur ein EW:beidhandiger Kampf gewdirfelt, gegen den der Gegner sich mit
einem WW:Abwehr wehrt. Die Summe der Schadenswirkungen beider Waffen wirkt.

Beim beidhandigen Kampf werden alle situationsbedingten Zuschlage und Abzlige fir
Angriffe angerechnet. Der Schadensbonus des Angreifers wird nur einmal bericksichtigt,
und zwar bei der in der Haupthand gehaltenen Waffe. Der magische Angriffs- oder
Schadensbonus der benutzten Waffen wird jeweils einzeln berticksichtigt. Kritische Erfolge
und Fehler bei EW:Beidhandiger Kampf haben dieselben Auswirkungen wie bei normalen
EW:Angriff.

Religion

Din Dhulahi: Glaube an die Zweiheit von Ormut und Alaman
Ormut: Sonne -> Vogel Phénix, Feuer, eindugig

Alaman: Mond (Vollmond!) und Mund, eindugig
Haomastra der Prophet

Alischahr, der Kalif von Mokattam ist Oberhaupt

Tempel oder Schreine = Eschar Masdschid

9 Gebote und Verbote der Dhulahim
1 bei Sonnenauf- und -untergang und mittags Ormut huldigen
2 niemals ein Feuer - aufSer einen Brand — léschen
3 Feuer nicht fiir niedere Zwecke benutzen (z.B. zur Unratverbrennung)
4 Tote ehren und nicht berauben (Ungldubige sind vielerorts davon ausgenommen)
5.in der Nacht des Aid el-Uled ed-Dhar ein Gedenkfeuer entziinden und die Toten ehren
Aid el-Uled ed-Dar = Tag der Kinder des Hauses (der Gléubigen)
Zeitpunkt: in der Neumondnacht am Ende des Krokodilmondes
Dieses Fest wird im Gedenken an die verstorbenen Helden im Jenseits gefeiert
6 Fastenzeit vor dem Neumond des Lichtvogels einhalten
7 in der Mittagsstunde kein Blut vergiefsen, ausgenommen Opferungen und Krieg
8 nie so stehen, dass der eigene Schatten auf das Herz eines anderen Dhulam fillt
9 nicht rauchen
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