o5
N
=
=
[ ¢
=5
Ll
=

= papergames.de




X ST

N [}
SO

Das 5-seitige Dossier hélt alle In-
formationen fiir einen ausgefeilten
Talamh-Charakter bereit. Neben den
spielrelevanten Werten ist es von groBer
Wichtigkeit, dass die Spieler auch Eigen-
arten und Marotten des Charakters
im Spiel umsetzen. Nur dann
wird eine Spieltiefe er-
reicht, die sich in der
Stimmung am
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9 Punkte werden auf die 4 Grundwerte des
Basisblocks (Persénlichkeit, Physis, Kampf,
Alles Andere) verteilt.

Dabei ist mindestens 1 Punkt pro Wert zu
vergeben. Maximal sind 3 verteilte Punkte
je Basiswert moglich. Siehe dazu Volksboni
(rechts) und Regelwerk, Seite 14.

Jugendliche Charaktere starten mit weniger
Punkten (siehe Regelwerk, Seite 80, unten).

Die Auswahl des Volks kann die Anzahl der
Basisblock-Punkte verandern (siehe rechts)!

Basisblock:
Charakterbogen, Seite 2
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TALAMHS SPIELBARE VOLKER
SPIELBARES VOLK BONUS BASISBLOCKWERT QUELLENBAND OPFER
Elb (Sidhe) +1 Punkt auf Persénlichkeit Infos auf Seite 95 Fir i
Elfe / Fee (Sithiche) +2 Punkte auf Personlichkeit | Infos auf Seite 96 L EE \\
Gnom (Leipreachan) +1 Punkt auf Alles Andere Infos auf Seite 97 HAUTEARSESTEHT
Gnohl (Cruadalach) kein Bonus Infos auf Seite 98 4
Goblin (Cunnartach) kein Bonus Infos auf Seite 99 =
Halbling (Leth-Langa) +1 Punkt auf Alles Andere Infos auf Seite 100 ‘&){
Halbwesen (Neonach) Bonus der dominanten Rasse Infos auf Seite 1071 é
Katzenmensch (Goid A-Steach) +1 Punkt auf Alles Andere Infos auf Seite 102 *§
Kobold (Granda) kein Bonus Infos auf Seite 103 o %
Mensch (Duine) kein Bonus Infos auf Seite 104 E E
Minotauros (Bian) +1 Punkt auf Physis Infos auf Seite 105 P
Oger (Gruagach) +2 Punkte auf Physis Infos auf Seite 106
Ork (Dorcha) kein Bonus Infos auf Seite 107
Schlangenmensch (Sgéile) +1 Punkt auf Kampf Infos auf Seite 108
Unsichtbarer (Neo-Fhaicsinneach) | Bonus der ausgewéhlten Rasse | Infos auf Seite 109
Vogelmensch (Sios /teach) +1 Punkt auf Alles Andere Infos auf Seite 110
Zentaur (Airde Na Gaoithe) +1 Punkt auf Physis Infos auf Seite 111
Zwerg (Troich) +1 Punkt auf Physis Infos auf Seite 112

Die spielbaren Volker Talamhs konnen verschiedene Boni auf den Basisblock geben.
Der Spieler fligt die in der Tabelle vermerkten Angaben dem vorgesehenen Basisblock- .
wert zu. Aufgrund der Volksboni kann ein Maximalwert von 4 erreicht werden.

Beispiel: Der Spieler mochte einen Halbling verkérpern. Zur Erschaffung des Charak-
ters sind somit 9 frei verteilbare Basisblockpunkte und 1 fester Punkt auf Alles Andere
verfughar. Insgesamt also 10 Basisblockpunkte.

Oger und Elfen/Feen haben bei Erschaffung automatisch ein festgelegtes Gebrechen!
Weitere Informationen (KorpergroBe, Lebensspanne etc.) zu den Rassen finden sich im
Quellenband Opfer ab Seite 94.

LIMITIERUNG DER MAGIENUTZUNG
PERSONLICHKEIT | VERFUGBARE MAGIENUTZUNG GILDENRANG
1 unsensibel Magie gegeniiber, Aktivierung gebundener Artefakte Adept
2 einfache Zauberspriiche, Verwendung magischer Gegenstande Geselle
& komplexe Magieausiibung, Beschwdrungen, Zauberformeln Magier
4 Uberschreitung magischer Grenzen und héheres Magieverstandnis Meister

Auf der Renaissance-Welt Talamh kénnen die
Spielercharaktere unter 3 groBen Berufssparten aus-
wéhlen. Im Quellenband Talamh sind alle Einzelberufe
(Seitenangaben unten) genau beschrieben:

« Hofische Berufe ab Seite 87
+ Volks- und Zivilberufe ab Seite 71
+ Wehr- und Kriegsberufe ab Seite 88

Der gewéhlte Beruf wird auf Seite 3 des Charakterbo-
gens eingetragen. Aus dem erlernten Beruf ergibt sich
automatisch eine Wissensspezialisierung mit +1 fiir die
theoretischen Kenntnisse. Siehe dazu Seite 16.

AUSBILDUNG(EN)/STUDIUM

HAARFARBE/FRISUR

AUSGEUBTE(R) BERUF(E)/
MILITARDIENST/ODER AHNLICHE

HAUTFARBE/TEINT

AUGENFARBE

Tipp: Magiekundige sollten 3 Punkte auf Personlichkeit
verteilen, wiahrend Nutzer kalten Stahls besser 3 Punkte
auf Physis oder Kampf setzen.

HOBBYS/FREIZEIT HANDIGKEIT

BESITZ

GEBAUDE/FAHRZEUGE/TIERE

Beruf:
Charakterbogen, Seite 3



Der automatische Zielwert fir die Kampf-
wiirfe von Gegnern auf den eigenen Spielcha-
rakter wird wie folgt errechnet:

Die Basisblock-Werte von Physis und Per-
sonlichkeit werden addiert und mit 4 multipli-
ziert. Siehe auch Regelwerk, Seite 22.

Dieser Zielwert ist nur fiir besondere Geg-
ner reserviert. Dazu gehoren andere Spieler
oder besondere Nichtspielercharaktere (NSC)
mit eigenem Bogen. Die Standard-NSC wer-
den mit dem Ublichen Wertungskasten (Regel-
werk, Seite 88) abgehandelt.

Zielwert:
Charakterbogen, Seite 2
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Die Tagesform ist ein charaktereigener
Bonuswert, der 1x in 24-Stunden-Spielzeit
neu gewtrfelt wird. Neue Charaktere haben
den Wert 1W6+1. Vor dem Spielstart wird fiir
frische Charaktere die Tagesform ermittelt.
Siehe auch Regelwerk, Seite 16.

Optional kann der Tagesformwert variieren.
Die Gesamtpunktzahl verbleibt aber immer
bei maximal 7 Tagesform! Siehe dazu auch
den Abschnitt Erfahrene Charaktere im Regel-
werk, Seite 78.

wulINCLLARAI
Tagesform:
Charakterbogen, Seite 2
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Magiepunkte werden aus dem notierten
Wert der Persénlichkeit erstellt. Sie regenerie-
ren sich vollstdndig 1x in 24-Stunden-Spiel-
zeit zusammen mit der Tagesform. Die Formel
lautet dazu $ x Persénlichkeit + 5. Siehe auch
Regelwerk, Seite 40.

Diese Punkte ermoglichen das Wirken von
Zauberspriichen. Siehe dazu auch den Band
Codex Magicus und die Erlduterungen zu
freier und vordefinierter Magie.

Ein schiitzendes Amulett oder ein Zauber-

Magiepunkte: spruch kann im Feld Buff notiert werden.
Charakterbogen, Seite 2

GESCHLECHT
.GELN °

MAGIEPUNKTE (wmp)

GRUNDWERT
5XPERSONLICHKEIT+5

. BUFF/IAUBER

BESCHREIBUNG

Buff:
Charakterbogen, Seite 4



Trefferpunkte errechnet man aus dem Basis-
block-Wert der Physis. Die Rechnung lautet
3 x Physis + 5. Siehe dazu im Regelwerk,
Seite 38.

Die Bewegung in der halben Kampfrunde
(je 5 Sekunden) wird mit Physis x 6 festgelegt;
siehe auch Regelwerk, Seite 34.

»

Bei Ultima Ratio Civium gibt es zwei
Moglichkeiten Schaden zu verursachen:
durch Trefferpunkte (fiir Weichziele und
leichte Fahrzeuge) und Strukturpunkte (fir
Gebadude und gepanzerte Fahrzeuge). Siehe
Regelwerk, Seite 36. 4

—.&,
SCHNELLKRAFT

3xPHYSIS+5 TREFFERPUNKTE (tp)

GRUNDWERT
PHYSISX6
METER

BEWEGUNG
(5 SEKUNDEN)

Trefferpunkte:
Verteidigung: Charakterbogen, Seite 2
Charakterbogen, Seite 2




Festlegung der Charakterziige. Zwischen
den gegensatzlichen Begriffen befinden sich
jeweils funf Kreise. Der Spieler markiert bei
jeder Position einen der Kreise deutlich, um
anzuzeigen, welche Geisteshaltung die Spiel-
figur einnimmt. Das mittlere Késtchen sym-
bolisiert eine neutrale Haltung zwischen den
gegensatzlichen Positionen, die &uBeren eine
Tendenz in die jeweilige Richtung. Siehe auch
Regelwerk, ab Seite 18.

Charakterziige:
Charakterbogen, Seite 2
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Der Spieler darf nun 5 Interessengebiete
markieren. In diesen gekennzeichneten Be-
reichen hat der Charakter eine Ausbildung
genossen oder verspirt einen privaten Drang
nach Wissensvertiefung. Zum einen werden
die Schwerpunkte des Charakterwissens
aufgezeigt, zum anderen werden aus diesen
Angaben im néchsten Schritt die Spezialisie-
rungen generiert, die einen Wé-Austauschbo-
nus geben. Fir den Spieler ist es wichtig zu
wissen, dass bei einem angekreuzten Bereich
nicht zwingend alle erwahnten Teilbereiche
im Fokus liegen missen. Es geniigt, wenn nur
einer der aufgezdhlten Nennungen im Interes-
se des Charakters liegt, um die Markierung zu
rechtfertigen. Siehe dazu auch Regelwerk, ab
Seite 18.

Interessengebiete:
Charakterbogen, Seite 2

PHYSIACH
KAMP%YSIS

" INTERESSENGEBIETE <5 punkre

WAFFEN/KAMPFSTILE
GELD/GLUCKSSPIEL/WERTSACHEN
FAMILIE/FREUNDE/ESSEN/TRINKEN
MUSIK/BILDENDE KUNST
RELIGION/PHILOSOPHIE/OKKULTISMUS
UBERNATURLICHES/PSIONIK/MAGIE
KLEIDUNG/MODE/STATUSSYMBOLE/LUXUS
(FREMD)SPRACHEN/KOMMUNIKATION
SPORT/FITNESS

MEDIZIN/GESUNDHEIT
PFLANZEN/TIERE/NATUR
POLITIK/GESCHICHTE
GEOGRAPHIE/NAVIGATION
TECHNIK/FORTSCHRITT
LEGENDEN/SAGEN/TRIVIALWISSEN
PERSONLICHE AUSSCHWEIFUNGEN

i1
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Spezialisierungen:

Charakterbogen, Seite 2

Der Spieler kann jetzt maximal bis zu sechs
verschiedene Spezialisierungen aus den
bereits vorher gekennzeichneten Interessen-
gebieten bestimmen. Um eine Waffenspeziali-
sierung aufschreiben zu kénnen, muss vorher
das Interessengebiet Waffen/Kampfstile mar-
kiert worden sein. Bei der Neuerschaffung
des Charakters erhdlt jeder Spieler 5 Punkte
zum selbststédndigen Erstellen von Speziali-
sierungen. Diese freien oder vordefinierten
Eigenschaften sollten fiir neu ausgewtirfelte
Charaktere nur bis maximal Stufe 2 erworben
werden konnen.

Siehe auch Regelwerk, ab Seite 18.

Spielercharaktere auf Talamh erhalten fir
die Berufsausbildung bzw. Lehrjahre zu ihrer
gewahlten Tatigkeit eine Spezialisierung mit
+1. Dies beinhaltet keinen tollen Kampfstil
oder eine Waffenart, sondern bezeichnet die
fachlichen Kenntnisse der Profession und soll
bei nétigen Wiirfelproben fir Hintergrund-
flair sorgen. Diese Berufsspezialisierung zahlt
nicht gegen die 6er Obergrenze und wird auf
der erweiterten Seite 5 des Talamh-Charakter-
bogens eingetragen. Siehe Seite 16.
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Austillen aller Namensfelder, das Eintragen
der personlichen Angaben, familidrer Hinter-
griinde und mitgefiihrter Ausriistung. Die
verfugbaren Geldmittel, Besitztitel, Waffen
und eventuelle Magiequellen sollten noch mit
dem Spielleiter abgestimmt werden.

Riistung, Schutzwert:
Charakterbogen, Seite 4

Namen:
Charakterbogen, Seite 2

Der Namen sollte Riistungsarten
sorgfaltig ausgewahlt werden mit dem
werden. Spielleiter festge-
Bratwurst oder Kiihl- legt. Die 3 Rustklas-
schrank sind eher sen sind leicht, mittel
unschon! und schwer. Siehe dazu

Regelwerk, Seite 37. Im Band Zero Tolerance
sind ab Seite 84 Riistungstabellen einsehbar.

NAME Cherakter & Spieler

MAGIERUNKTE (wp)

Ein gewissenhaftes Ausfiillen der
persénlichen Hintergriinde macht den
Charakter greifbarer und bietet dem
Spielleiter beispielsweise die Mog-
lichkeit ein Modul wegen eines
problematischen Familienmit-
glieds zu beginnen.

ATER KORPERBAU

o HutTer HAARFARBE/FRISUR
AUSGEUBTECR) BERUF(E)/

B o] MILTTARDIENST, /ODER AHNLICHE

ssssssssssssssssssss JTEINT

ohd

LEBENSPARTNER(IN) AUGENFARBE

KINDER HOBBYS/FREIZEIT HANDIGKEIT

SOZIALE DETAILS/
g werrere veruanoTE

KLEIDUNG/SCHMUCK
BESITZ

WAFFEN SPELALISI
ANGRIFF ! )
WERTVOLLSTER BESITZ E' Personlicher H/ntE‘fngnd.'

Charakterbogen, Seite 3 m\

MAGIE
PERSONLICHKEIT/
BASISBLOCKWERT JE ZAUBER

PHYSISCH
(7

Medizinischer Status:
Charakterbogen, Seite 3

Bereits erhaltene physische und psychische Verletzun-
gen wahlt der Spieler selbststdndig aus.

ACHTUNG: Stabile Symptome von Geisteskrankheit kon-
nen in stadtischen Tollkisten oder Irrenkellern enden. Im
schlimmsten Fall wird das abnorme Verhalten als Einfluss des
Teufels interpretiert und die Inquisition kiimmert sich final um
die mental derangierte Person.

‘ QUELLE w

14



MAGIERUELLEN

QUELLE

O OO
o
o
o
o
o

50000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000Q00.

O E1nmALIG O enmALIG O E1nmALIG

Q BESTANDIG QO BESTANDIG Q BESTANDIG

OAurLADBAR | O AUFLADBAR

APERGANES.DE ZN

O AUFLADBAR
O ERHOLUNG:

(@)

O ERHOLUNG: QO ERHOLUNG:
EID) EID) [€1385!

(CHANCE)| (CHANCE)| (cHAl

Magiequellen:
Charakterbogen, Seite 3

Magiequellen halten Magiepunkte separat vor,
die im Notfall eingesetzt werden kénnen. Siehe
auch Regelwerk, ab Seite 46.

Zum Thema Zauberei und den Erlduterungen zu
freier und vordefinierter Magie kann man eben-
falls den Regelband Codex Magicus konsultieren.

Werden Angaben zu Trag-
fahigkeit und Schnellkraft
benotigt, kann man die
errechneten Werte in den
vorgesehenen Feldern ein-
tragen. Siehe auch Regelwerk,

PHYSISX20 k

TRAGFAHIGKEIT

PHYSISXx40

Tragféhigkeit/Schnellkraft:

Charakterbogen, Seite 2

ab Seite 81.
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TAGESRATIONE
KLEDUNG/UNHANE/ VERALL/RDSTUNG

xxxxxxxxxx

GORTEL/HOLSTER/WAFFENSURT/SCHLALFEN

uuuuu

AUSROSTUNG getrogen in STEFELN/SCHUHEN

ROOCOOOOO000
ROOOOOOO0O0O

ERSTE HILFE

BATZEN (GELOBEUTE

Die mitgefiihrten Ausriistungsteile, Tagesra-
tionen und das Erste Hilfe-Material werden am
jeweiligen Trageplatz verzeichnet.

Das heikle Thema des Geisteszu-
stands kann bei Verwendung im Spiel
ausgerechnet und notiert werden. Siehe

Charakterbogen, Seite 4

KG

SCHNELLKRAFT

PERSONLICHKEITX30+6
(MAXIMAL99)

0123456789
1011 121314151617 18 19
20212223 242526272829
30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
40 41 42 43 44 45 46 47 48 49
50 51 52 53 54 55 56 57 58 59
60 61 62 63 64 65 66 67 68 69
70717273747576 777879
80 81 82 83 84 85 86878889
90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

GEISTESZUSTAND

Geisteszustand:
Charakterbogen, Seite 2

WURFELPROBE

MAGIE
PERSONLICHKEIT/
BASISBLOCKWERT JE ZAUBER [
PHYSISCH

KAMPF/PHYSIS Waffen:

NAHKAMPFWAFFE Charakterbogen, Seite 3

NAHKAMPFWAFFE

NAHKAMPFWAFFE

NAHKAMPFWAFFE

Fir die
Nutzung von
Waffen wird die

Lektire des Bands Zero
Tolerance empfohlen. Eine verbesserte Reich-
weitenregel ist auf Seite 76 beschrieben und
die Waffentabellen findet man ab Seite 88.
Die Boni von Spezialisierungen und Privile-
gien konnen oberhalb notiert werden.

ERTEIDIGUNGSWAFFEN

18



Der normale Charakterbogen kann durch
die optional verwendbare Seite 5 noch ver-
starkt werden. Die Nutzung ist nicht vorge-
schrieben, kann aber den Spielablauf bunter
gestalten. Die zusétzliche Seite enthéalt An-
gaben zu Beruf, Privilegien, Gebrechen und
Leidenschaften des Spielercharakters.

Auf den folgenden Buchseiten wird jeder
Teilbereich erldutert und bietet dem Spieler
einiges an Auswahlmdglichkeiten.

BERUFE

Abenteurer auf Talamh erhalten fiir die Be-
rufsausbildung bzw. Lehrjahre zu ihrer
gewahlten Tatigkeit eine Spezialisie-
rung mit +1.
Diese Berufsspezialisierung zahlt
nicht gegen die 6er Obergrenze
und wird oben auf der erweiterten
Seite 5 des Talamh-Charakterbo-
gens eingetragen (siehe rechts).

Chara ng
Zeit'fgﬁut wer ‘
profitieren VOR ¢

rung des Ch

na; ;
§ Der Spieler markiert die Berufsart
= und tragt den Namen des Arbeitsfelds
=N unterhalb ein.
b= Im Quellen-
band Talamh
sind alle
Einzelberufe (Seitenangaben unten) genau
beschrieben:
» Hofische Berufe ab Seite 87
» Volks- und Zivilberufe ab Seite 71
+ Wehr- und Kriegsberufe ab Seite 88

Beruf:
Charakterbogen, Seite 5

EEWKH”ER HER”F SPEZIALISIERUNG

O HOFISCHER BERUF
QO VOLKS-/ZIVILBERUF
O WEHR-/KRIEGSBERUF




EEWAHI.TER HER”F SPEZIALISIERUNG +1

QO HOFISCHER BERUF
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PRIVILEGIEN FIIR TALAMH-CHARAKTERE

Der Spieler erhédlt zum Kauf von Privilegien PRIVILEG KOSTEN KAUFPUNKTE
5 Punkte, die nach eigenem Ermessen in die Adonis -1 Punkt
Entwicklung des Charakters investiert wer- Ausdauer - 1 Punkt
den durfen. Beférderung - 1 Punkt

Diese gewahlten Eigenschaften werden auf BefReray Bue
der Seite 5 des Charakterbogens im Feld Privi- Bildzeddehiniy 2 DDk

. . Blaublitig - 1 Punkt
legien notiert.
: ! . Edelmann - 1 Punkt

Sind die Kaufpunkte ausgegeben, kann kei- S e
ne weitere Elgenscl'la}ft erworben werden. Eigene Kutsche oo
Um noch mehr pOSlthG Eigenes Segelschiff - 2 Punkte
Elgenschaften kaufen Eiserner Magen - 1 Punkt
zu konnen, kann der Erfahrung -1 Punkt
Spleler Gebreaheﬂ PRIVILEGIEN ¢s punkre> Feenblut - 1 Punkt
(ab Seite 22) wah- Fingerfertigkeit - 2 Punkte
len. Diese negati- Gesmraen p LTI
ven Eigenschaften Heilfleisch - 2 Punkte

. Heiliges Relikt - 2 Punkte
geben weitere .
Herausragendes Gehor - 1 Punkt
Punkte zum Erwerb ,
Privilegi > Herausragender Geruchssinn - 1 Punkt
Von frivilegien. ‘ Herausragender Geschmackssinn - 1 Punkt
Privilegien: o @iﬂ“ﬂ‘i Herausragende Sicht - 1 Punkt
Charakterbogen, Seite 5 ]
Herausragender Tastsinn - 1 Punkt
Immun gegen Alkohol - 1 Punkt
¢ Immun gegen Drogen - 1 Punkt
/ Immun gegen Gifte - 2 Punkte
Immun gegen Krankheiten - 1 Punkt
Kontakte - 1 Punkt
Leichter Schlaf - 1 Punkt
Cmry Magischer Gegenstand - 3 Punkte
" =T Meister der Tarnung - 1 Punkt
: g Meisterkampfer - 2 Punkte
: |: Politischer Einfluss - 1 Punkt
; % Reichtum - 1 Punkt
R TT Richtschiitze - 2 Punkte
Scharfblick - 2 Punkte
Sechster Sinn - 1 Punkt
Tierfreundschaft - 1 Punkt
Unscheinbar - 1 Punkt
Verhorspezialist - 1 Punkt
Zeitgefiihl - 1 Punkt
-~

)
\
Yl IR, = .
@fﬂ CHTUNGE: Privilegien und Gebrechen sing

este Bestandteile deg erschaffe
€ dt nen Charakters.
D_eren Wiirfelmodifikatoren zdhlen normal zum Ergeb-
nis des Wurfs dazu und miissen nicht vor der Auszih-

lung aus dem Poo] i
! genommen werden, wie z. B, dj =
| lauschwiirfe] der Spezja]jsjerungen. VoE:
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ADONIS

Der Abenteurer ist wunderschon. Seine Gesichtsziige
sind edel, seine Erscheinung gepflegt, er schwitzt wenig
und spuckt nicht beim Reden. Er ist stdndig von einem
Schwarm Verehrer oder Verehrerinnen umgeben, die sei-
ne Schonheit bewundern und sich in seinem Glanz sonnen.

- 1 PUNKT

AUSDAUER - 1 PUNKT

Durch Jogging und Konditionstraining hat der Charakter
sich so gut trainiert, dass seine Fitness tadellos ist. Er er-
hélt 1 Trefferpunkt mehr, als aus den grundlegenden Wer-
ten des Basisblocks errechnet werden kann.

BEFORDERUNG - 1 PUNKT

Der Abenteurer steigt in den nachsthéheren Dienstgrad
seiner militdrischen/zivilen Hierarchie auf.

BERSERKER - 2 PUNKTE

Immer, wenn dieser Charakter beleidigt wird oder in
Stresssituationen gerat, fallt der rote Vorhang. Sein Blut-
druck steigt, der Atem wird schnell und réchelnd, und Ad-
renalin schieBt durch den angespannten Korper. Wenn er
in dieser Situation keine Wiirfelprobe auf Persénlichkeit/
Physis (Zielwert 25) besteht, nimmt er den nachstbesten,
schweren Gegenstand und geht tobend auf den Ausléser
seines Zorns los.

Der Anfall dauert 1W6 Minuten oder so lange, bis der
Anlass der Wut zerstort ist bzw. nicht mehr aus eigener
Kraft stehen kann.

Wird der Charakter wéhrend eines Kampfes verletzt, so
fallt er in die oben beschriebene Berserkerwut, falls ihm
keine Probe auf Persénlichkeit/Physis (Zielwert 40) ge-
lingt. Der Berserker kdmpft auch mit O TP unbeeindruckt
ohne Abziige weiter. Dieser Anfall dauert 1W6é Minuten
oder bis zum Ende der Kampfhandlungen. Gelingt ihm an-
schlieBend keine Probe auf Persénlichkeit/Physis (Zielwert
35), so geht er auf seine Verbiindeten los.

Nach einem Anfall fallt er fiir 2W6 Minuten in tiefe Be-
wusstlosigkeit. Sobald er erwacht, gelten die normalen Re-
gelungen fiir Trefferpunkte und Heilung wieder.

BILDGEDACHTNIS - 1 PUNKT

Die Spielfigur kann sich an Bilder oder Karten, die er 1an-
ger als 1 Minute betrachtet hat, sehr exakt erinnern und
auch konkrete Details aus dem Geddchtnis wiedergeben.

Der Charakter stammt aus einem Adelsgeschlecht und
kann seinen Stammbaum bis auf die frithen Tage Talamhs
zurlckfiihren. Spielleiter und Spieler legen die genaue
Herkunft und die noch existierenden Familienbande in ge-
meinsamer Arbeit fest.

EDELMANN - 1 PUNKT

Der Charakter hat eine noble Gesinnung. Er ist ehrlich,
rechtschaffen, hoflich und groBziigig. Wenn in seiner Ge-
genwart Wehrlose gequalt oder bedroht werden, zogert er
nicht, fiir sie einzutreten und die Unholde in ihre Schran-
ken zu verweisen.

EHRGEIZ - 1 PUNKT

Der Charakter hat ein starkes Durchsetzungsvermdgen
und wird alles tun, um ein einmal gestecktes Ziel zu er-
reichen. AuBerdem ist er stets der Meinung seines Vorge-
setzten und ist immer der Erste der sich freiwillig meldet.

EIGENE KUTSCHE - 1 PUNKT

Dem Abenteuer gehort eine Kutsche und entsprechende
Zugtiere. Das Gefdahrt kann leichte Lasten oder Passagiere
transportieren. Kutschwagen und Zugpferde kénnen flir
ungefdhr 55 Taler verkauft werden.

EIGENES SEGELSCHIFF - 2 PUNKTE

Der Charakter ist der Besitzer eines alten und herunter-
gekommenen Einmasters, der in einem Hafen seiner Wahl
vertdut ist. Das Schiff kann leichte Lasten transportieren
und benoétigt eine Mannschaft von mindestens 2 Seeleu-
ten. Der realistische Verkaufswert belduft sich auf unge-
fahr 130 Taler.

EISERNER MAGEN - 1 PUNKT

Verdorbenes Essen kann vom Abenteurer verzehrt wer-
den, ohne dass dieser beeintrdchtigende Krankheitssymp-
tome zeigt. Die einzige Folgewirkung ist ein unangenehmer
Toilettengang. Dieses Privileg verhindert nicht den Effekt
von Giften oder drogenartigen Substanzen.

ERFAHRUNG - 1 PUNKT

Der Abenteurer hat schon in jungen Jahren mehr erlebt
und gelernt als seine Altersgenossen. Sein Tagesformwrir-
fel steigt von 1Wé6+1 auf 1W6+2. Die Maximalgrenze der
Tagesform verbleibt aber immer bei 7 Punkten!

- 1 PUNKT
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FEENBLUT - 1 PUNKT

Der Charakter hat aus seiner Ahnenlinie Feenblut ge-
erbt. Die libliche Lebenserwartung wird verdoppelt und
die Spielfigur hat eine starke magische Affinitdt. AuBer-
dem wirkt der Charakter leichter, atherischer und feiner
gebaut als die anderen Angehorigen dieser Rasse. Spiel-
leiter und Spieler arbeiten weitere relevante Effekte nach
ihren Wiinschen spielfertig aus.

FINGERFERTIGKEIT - 2 PUNKTE

Durch seine unglaubliche Geschicklichkeit im Umgang
mit kleinen Dingen erhdlt der Spielercharakter einen ge-
nerellen Modifikator von +1 W6 auf alle Wiirfelproben, in
denen die Benutzung seiner Hande von iibergeordneter Be-
deutung ist (z.B. Schidsser 6ffnen oder Feinmechanik).

GESEGNET - 1 PUNKT

Bei ihrer Geburt hat die Spielfigur den Segen eines Got-
tes erhalten. Dies bedeutet nicht, dass sie in Zukunft diesen
Gott verehren muss oder er ihr besonders wohl gesonnen
ist. Eventuell empfindet sie diesen Segen sogar als Fluch,
weil sie Hilfe von einer Entitdt erhalt, die sie vielleicht gar
nicht will. Der Segen sollte sich in einem physischen Merk-
mal zeigen (Geburtsmal in Form des heiligen Symbols des
Gottes, farbige Haarstrdhne, aufféllige Farbung der Augen
etc.). Dem Charakter ist klar, dass er von einem Gott geseg-
net ist. Wie sich die positive Segnung offenbart, liegt allein
beim Spielleiter.

HEILFLEISCH - 2 PUNKTE

Der Korper des Charakters hat die Fahigkeit Verletzun-
gen schneller auszuheilen, als es andere Lebewesen kon-
nen. Es werden téglich 2 Trefferpunkte regeneriert.

HEILIGES RELIKT - 2 PUNKTE

Die Spielfigur besitzt zu Beginn des Spiels einen magi-
schen Gegenstand mit religiésem Bezug. Die Geschichte
und die Wirkungsweise des Artefakts werden von Spiel-
leiter und Spieler gemeinschaftlich ausgearbeitet.

HERAUSRAGENDES GEHOR - 1 PUNKT

Der Abenteurer erhalt auf alle Wiirfelproben, die mit
dem Hoéren zu tun haben, einen Bonus von +1 Wé.

HERAUSRAGENDER GERLCHSSINN - 1 PUNKT

Der Charakter erhalt auf alle Wiirfelproben, die mit dem
Riechen zu tun haben, einen Bonus von +1 Wé.

HERAUSRAGENDER GESCHMACKSSINN - 1 PUNKT

Die Spielfigur erhalt auf alle Wiirfelproben, die mit dem
Schmecken zu tun haben, einen Bonus von +1 Wé.

HERAUSRAGENDE SICHT - 1 PUNKT

Der Charakter erhalt auf alle Wiirfelproben, die mit dem
Sehen zu tun haben, einen Bonus von +1W6. Dabei sind
keine Kampfwiirfe eingeschlossen!

HERAUSRAGENDER TASTSINN - 1 PUNKT

Die Spielfigur erhalt auf alle Wiirfelproben, die mit dem
Tasten zu tun haben, einen Bonus von +1W6.

IMMUN GEGEN ALKDHOL - 1 PUNKT

Der Charakter ist grundsatzlich unempfindlich gegen-
iiber alkoholhaltigen Getrdnken. Der Spielleiter entschei-
det letztendlich, ob es dhnliche Substanzen gibt, die den
Stoffwechsel dennoch erfolgreich angreifen kénnen.

IMMUN GEGEN DROGEN - 1 PUNKT

Die Spielfigur ist grundsatzlich unempfindlich gegen-
iiber bewusstseinserweiternden Stoffen. Der Spielleiter
entscheidet letztendlich, ob es dhnliche Substanzen gibt,
die den Stoffwechsel dennoch erfolgreich angreifen kon-
nen.

IMMUN GEGEN GIFTE - 2 PUNKTE

Der Abenteurer ist grundsdtzlich unempfindlich gegen-
iiber toxischen Stoffen. Der Spielleiter entscheidet letzt-
endlich, ob es dhnliche Substanzen gibt, die den Stoffwech-
sel dennoch erfolgreich angreifen kénnen.

IMMUN GEGEN KRANKHEITEN - 1 PUNKT

Die Spielfigur ist grundsatzlich unempfindlich gegen-
iiber Krankheitskeimen (Viren. Bakterien etc.). Der Spiel-
leiter entscheidet letztendlich, ob es dhnliche Erreger gibt,
die den Stoffwechsel dennoch erfolgreich angreifen kon-
nen.

KONTAKTE - 1 PUNKT

Der Abenteurer verfiigt bereits zu Spielbeginn iiber eine
Beziehung zu Jemandem, der in der Spielwelt eine wichti-
gere Rolle spielt. Dieser Kontakt ist kein stumpfer Gefolgs-
mann oder untergebener Befehlsempfanger! Spielleiter
und Spieler arbeiten diese Verbindung gemeinsam aus.



LEICHTER SCHLAF

- 1 PUNKT

Der Charakter reagiert instinktiv auf Gerdusche und An-
ndherung von Personen wahrend seiner Schlafphasen. Er
erwacht zligig und ist schnell kampfbereit. Die Umsetzung
in der Spielsituation obliegt dem Spielleiter.

MAGISCHER GEGENSTAND - 3 PUNKTE

Die Spielfigur besitzt zu Beginn des Spiels einen magi-
schen Gegenstand. Die Geschichte und die Wirkungsweise
des Artefakts werden von Spielleiter und Spieler gemein-
sam ausgearbeitet.

MEISTER DER TARNUNG - 1 PUNKT

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft hat die Begabung,
mit seiner Umgebung zu verschmelzen, so dass es fiir Be-
obachter duBerst schwierig ist, ihn zu entdecken. Er erhalt
+1W6 auf alle Wiirfelproben, die das Verstecken und Tar-
nen zum Inhalt haben.

MEISTERKAMPFER - 2 PUNKTE

Der Charakter kann meisterhaft mit Nahkampfwaffen
aller Art umgehen. Er erhdlt +1W6 auf alle Wiirfelproben,
die den Kampf mit Blankwaffen beinhalten.

POLITISCHER EINFLUSS - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat bereits zu Spielbeginn einen gewissen
politischen Einfluss. Dies kann eine familidre Verbindung
oder delikates Material fiir die Erpressung eines wichti-
gen politischen Entscheidungstragers sein. Spielleiter und
Spieler legen die ndheren Umstédnde gemeinsam fest.

REICHTUM - 1 PUNKT

Durch Erbschaften, lukrative Geschafte in der Vergan-
genheit oder kriminelle Unternehmungen ist der Aben-
teurer zu bescheidenem Wohlstand gelangt. Ersparnisse,
Hauser, Grundbesitz und Transportmittel werden durch
Spielleiter und Spieler ausgearbeitet.

RICHTSCHOTZE - 2 PUNKTE

Der Charakter hat die Ausbildung und die Instinkte ei-
nes geschickten Kanoniers, die ihm +1Wé auf alle Wiirfel-
proben beim Kampf mit festinstallierten oder lafettierten
Geschiitzen einbringt.

SCHARFBLICK - 2 PUNKTE

Das Sehvermdgen des Abenteurers ist tiberdurchschnitt-
lich stark ausgepragt. Er erhélt einen Modifikator von
+1W6 fir Wiirfelproben, die Wahrnehmung und Spuren-
lesen zum Inhalt haben.

SECHSTER SINN - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat eine iiber das normale Spektrum hin-
aus gehende Sinneswahrnehmung. Dies kann eine Reak-
tion auf eine Gefahr, einen Hinterhalt oder die unbewusste
Wahrnehmung von etwas Ubersinnlichem. Die Umsetzung
in der Spielsituation obliegt dem Spielleiter.

TIERFREUNDSCHAFT - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat eine besondere Verbindung zu Tieren.
Sie kann beruhigend auf verstérte oder aggressive Lebe-
wesen einwirken. Ein selbstgefiihrter Angriff auf ein Tier
ist nur im absoluten Notfall moglich. Die Umsetzung in der
Spielsituation obliegt dem Spielleiter.

UNSCHEINBAR - 1 PUNKT

Der Charakter ist von Statur und Gesicht grundsétzlich
unauffillig. In einer Menschenmenge féllt die Spielfigur
nicht auf. Bei Verdachtsfdllen oder Befragungen wird der
Charakter wegen seiner Unscheinbarkeit weniger intensiv
verhort. Der Spielleiter flechtet das Privileg nach seiner
Auslegung in die Spielhandlung ein.

VERHORSPEZIALIST - 1 PUNKT

Charaktere mit dieser Eigenschaft sind darauf speziali-
siert, von ihren Gesprachspartnern auch ohne deren Wil-
len die Wahrheit zu erfahren. Diese Spielercharaktere
setzen alles ein, um die Informationen sprudeln zu lassen.
Keine Verhor- oder Foltermethode ist ihnen zu schébig. Sie
erhalten einen Modifikator von +1 W6 auf Wiirfelproben,
die sich mit der Informationsgewinnung unter Zwang be-
schaftigen.

ZEITGEFHL - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat ein perfektes Gefiihl fiir den Zeitab-
lauf. Auch ohne den Stand der Sonne beobachten zu kon-
nen, kann der Charakter die Uhrzeit auf eine Viertelstunde
genau ansagen.

21



Hat der Spieler seine Kaufpunkte fiir Privi-
legien (Seite 18) ausgeschopft, so kann er sich
aus der Liste von Gebrechen
negative Eigenschaften
aussuchen.

Diese fatalen We- 3R
sensziige geben :
weitere Punkte

—_—

GEBRECHEN FIIR TALAMH-CHARAKTERE

GEBRECHEN ZUSATZLICHE KAUFPUNKTE
Abhéngigkeit + 2 Punkte
Albino + 1 Punkt
Albtraume + 1 Punkt
Allergie + 1 Punkt
Beriichtigte Familie + 1 Punkt

Besserwisser

+ 1 Punkt (Elfen/Feen: + 0 Punkte)

Bestimmendes Ziel

+ 1 Punkt

zum Erwerb von

Privilegien.

Gebrechen:
Charakterbogen, Seite 5

(OPTIONAL)

Blind + 2 Punkte
Bluter + 1 Punkt
Blutfehde + 1 Punkt
Brandmarke + 1 Punkt
Buckel + 2 Punkte
Depressionen + 1 Punkt
Dunkles Geheimnis + 1 Punkt
Eid + 1 Punkt

Einfaches Gemiit

Punkt (Oger: + 0 Punkte)

Feindschaft

Punkt

1

1

1

1
Frontkoller + 1 Punkt
Gefallen + 1 Punkt
Geisterhafter Begleiter + 1 Punkt
Geizhals + 1 Punkt
Gejagt + 1 Punkt
Geldgier + 1 Punkt
GroBmaul + 1 Punkt
Killer + 1 Punkt
Korrupt + 1 Punkt
Narbengesicht + 1 Punkt
Platzangst + 2 Punkte
Religioser Fanatiker + 1 Punkt
Riipel + 1 Punkt
Sadist + 1 Punkt
Schwachlich + 1 Punkt
Sexualprotz + 1 Punkt
Spieler + 1 Punkt
Steckbrieflich gesucht + 1 Punkt
Stumm + 2 Punkte
Tiefschlaf + 1 Punkt
Trinker + 1 Punkt
Verschiedene Augenfarben + 1 Punkt
Verschuldet + 1 Punkt

Wahn

+ 1 Punkt




ABHANGIGKEIT + 3 PUNKTE

Aufgrund seines Umfeldes oder seelischer Probleme ist
der bedauernswerte Abenteurer einem Suchtstoff verfal-
len. Er muss pro Woche Drogen im Wert von 18 Gulden
konsumieren, um nicht einen Modifikator von -1Wé auf
alle Wirfelproben zu erhalten. Der Modifikator erhéht
sich flir jede Woche, in der der Charakter keinen Zugriff
auf Rauschmittel hat, um weitere -1 W6.

ALBIND + 1 PUNKT

Der Spielfigur fehlen samtliche Hautpigmente. Bleiche
Haut, weiBe Haare und rote Augen sorgen fiir eine optima-
le Wiedererkennbarkeit. Mildes Sonnenlicht sorgt fiir Son-
nenbrand und beeintrdchtigt auch die lichtempfindlichen
Augen. Der Spielleiter legt die Grenzen des Gebrechens
fest.

ALBTRAUME + 1 PUNKT

Der Charakter wird regelmdBig von wiederkehrenden
Albtraumen heimgesucht, die einen guten und erholsamen
Schlaf verhindern. Das nédchtliche Erwachen wird von gel-
lendem Schreien begleitet und wirkt auf Mitreisende recht
storend. Die Ursache und die Auswirkungen werden von
Spielleiter und Spieler gemeinsam ausgearbeitet.

ALLERGIE + 1 PUNKT

Der Charakter ist gegen eine ganze Reihe Stoffe aller-
gisch und reagiert auf diese in kérperlich extremer Weise.
Augentranen, eine laufende Nase, Hustenkrampfe oder
Atemnot kénnen die Folge sein.

Die kritischen Substanzen (Fellhaare, Staub, Pollen, Wol-
le, Insektenstiche, Nahrungsmittel etc.) und Auswirkungen
wahrend der Spielsitzung werden vom Spielleiter festge-
legt.

BERUCHTIGTE FAMILIE + 1 PUNKT

Die ganze Familie des Charakters ist fiir ihre Untaten
weithin bekannt und beriichtigt! Allein der Nachname
oder der Hinweis auf die Abstammung gentigt, um andere
Personen misstrauisch oder angstlich werden zu lassen.
Zu allem Uberfluss kann die Spielfigur schon wegen ihres
markanten Aussehens die Zugehorigkeit nicht abstreiten.
Der Spielleiter und der Spieler schleifen die Miihlsteine
der Blutsverwandtschaft gemeinsam zurecht.

BESSERWISSER + 1 PUNKT

Charaktere mit dieser Eigenschaft sind notorisch recht-
haberisch und fithlen sich allen anderen iiberlegen. Ein
Besserwisser wird immer versuchen, sich beim Losen ei-
nes Problems vorzudréngen, selbst wenn seine Werte im
Basisblock wesentlich niedriger sind als der von anderen
Beteiligten. Halten ihn seine Kameraden zuriick und schei-
tern an ihrer Aufgabe, so wird er nicht miide zu betonen,
er hétte das alles ja miihelos bewaltigen kénnen, aber auf
ihn wiirde ja niemand horen, etc.

+ 0 PUNKTE

ACHTUNG: Elfen/Feen haben bei Erschaffung automatisch
das Gebrechen Besserwisser! Der Spielleiter sollte bei die-
ser Regelung keine Ausnahme erlauben!

BESTIMMENDES ZIEL + 1 PUNKT

Das eine Ziel, dass die Spielfigur unbedingt erreichen
will, steht {iber jedem gut bezahlten oder ehrenvollen Auf-
trag. Die Erreichung des Ziels ist kein wahnhafter Zwang,
sondern vielmehr eine schwierige und vielleicht mehrere
Generationen bendtigende Aufgabe. Spielleiter und Spie-
ler werden sich tiber die komplexe Aufgabe gemeinsam
einig.

BLIND + 2 PUNKTE

Die Spielfigur verfiigt nicht iber eine normale Sehféhig-
keit. Die Ursache kann angeboren oder durch einen Unfall
verursacht sein. Eine ibliche Nutzung von Fernkampfwaf-
fen etc. ist nicht moglich.

Spielleiter und Spieler miissen sich auf ein alternatives
System (Schall, Magie etc.) einigen, mit dem der Abenteu-
rer sinnvoll in der Spielwelt agieren kann.

BLUTER + 1 PUNKT

Der Charakter leidet unter Himopahilie. Verliert die Spiel-
figur Trefferpunkte, so ist eine Wunde eroffnet. Je Kampf-
runde flieBt 1 Trefferpunkt Blut zusatzlich aus der Wunde.
Spieltechnisch ist eine Gabe von Gerinnungsfaktoren vor
dem Kampf oder eine magische Wundheilung nétig, um
den Blutverlust zuverldssig stoppen zu konnen. Der Cha-
rakter sollte vielleicht iberlegen, das ruhelose und gefédhr-
liche Abenteurerleben méglichst bald aufzugeben.
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BLUTFEHDE + 1 PUNKT

Ein Abenteurer, der diese Eigenschaft erhélt, ist Angeho-
riger einer groBen Familie oder eines Clans, der mit einer
anderen Familie/mit einem anderen Clan in geschwore-
ner Todfeindschaft lebt. Die Wurzeln der Blutfehde liegen
irgendwo in der Vergangenheit und lassen sich in den
meisten Féllen gar nicht mehr ermitteln. Fest steht nur,
dass alle Angehorigen der feindlichen Partei ,an alledem
schuldig sind und den Tod mehr als verdient haben!”. Der
Spielleiter sollte, in Absprache mit dem Spieler, mehrere
Details zur Blutfehde ausarbeiten und den Abenteurer des
Ofteren mit Angehérigen des feindlichen Clans konfrontie-
ren. Treffen sich zwei in Blutfehde befindliche Charaktere,
so fangen sie sofort an, sich zu beschimpfen und zu duellie-
ren. Weniger feine Menschen versuchen vielleicht sogar,
den Feind mit einem gezielten Bolzenschuss aus dem Hin-
terhalt niederzustrecken.

BRANDMARKE + 1 PUNKT

Der Charakter hat ein gut sichtbares Zeichen eines Krimi-
nellen im Gesicht eingebrannt. Die Leibesstrafe kann das
Zeichen eines Stréflings, eines Sklaven, eines Verleumders
oder eines Zwangsarbeiters sein. Das Brandmal erschwert
die vorurteilsfreie Kontaktaufnahme mit rechtschaffenen
Personen erheblich. Spielleiter und Spieler einigen sich
auf das urspriingliche Verbrechen und das StrafmaB.

BUCKEL + 2 PUNKTE

Die Spielfigur hat einen missgestalteten Korper, der von
einem buckligen Riicken gekrdnt ist. Jede Wiirfelprobe
auf korperliche Aktivitdten oder Kampfhandlungen erhalt
einen Modifikator von -1 W6.

DEPRESSIONEN + 1 PUNKT

Einen Charakter mit dieser Eigenschaft plagen stédndig
Kummer, Sorgen und Zweifel. Er hat das Gefiihl, dass all
sein Streben vergeblich ist und sowieso nicht von Erfolg
gekront sein wird. Sein Tagesformwiirfel sinkt von 1Wé6+1
auf 1W6.

_DUNKLES GEHEIMNIS + 1 PUNKT

Die Spielfigur erduldet ein dunkles Geheimnis, welches
ihre ganze Existenz gefdhrden kann. Es kann Rache von
Dritten ausldsen oder auch die Verfolgung durch Behérden
oder Organisationen. Das Geheimnis fiihrt dazu, dass die
Spielfigur bestimmte Orte und Vertreter gewisser Stande/
Organisationen meidet. Beispielsweise konnten die Eltern
Pakte mit dunklen Méchten abgeschlossen haben oder der
Charakter ist fiir ein Verbrechen verantwortlich, dass nie-
mals aufgeklart wurde. Spielleiter und Spieler erschaffen
den Plot gemeinsam.

EID + 1 PUNKT
Die Spielfigur hat einen Eid auf eine Aufgabe geleistet,
der weit Uiber ein normales Versprechen hinaus geht.
Diese Verpflichtung erzeugt ein persoénlich empfundenes
Band zwischen dem Abenteurer und dem feierlichen Eid.
Dieser kann beispielsweise zu Ehren der Liebsten oder am
Grab des Vaters abgegeben worden sein. Spielleiter und
Spieler entwerfen Eidesformel und Aufgabe zusammen.

EINFACHES GEMUT + 1 PUNKT

Die Wichtigkeit von Dingen oder die Tragweite von
Handlungen kénnen Charaktere mit diesem Gebrechen
keinesfalls einschdtzen. Komplizierte Dinge erfassen sie
nicht, dies mindert aber leider nicht ihren Tatendrang. In
Entscheidungssituationen fithrt dies dazu, dass sich die
Spielfigur mit einfachen Losungen begniigen muss oder an
Diskussionen nicht aktiv oder nur mit sehr vereinfachten
Wortbeitragen teilnehmen kann. Der Basisblockwert Per-
sonlichkeit kann nur den Wert I/ betragen und darf nicht
gesteigert werden!

+ [ PUNKTE

ACHTUNG: Oger haben bei Erschaffung automatisch das
Gebrechen Einfaches Gemiit! Der Spielleiter sollte bei die-
ser Regelung keine Ausnahme erlauben!

FEINDSCHAFT + 1 PUNKT

Die Spielfigur hat sich bereits ganz konkrete Feinde ge-
macht, die ihm ernsthaft nach dem Leben trachten. Dies
kann eine wichtige Person oder eine grofe Organisation
sein. Spielleiter und Spieler arbeiten die Rahmenbedin-
gungen zusammen aus.

FRONTKOLLER + 1 PUNKT

Durch traumatische Kriegserlebnisse ist der Charakter
empfindlich gegeniiber Schlachtenldrm und &hnlich lau-
ten Gerduschen geworden. Hort er Kampfgerdusche oder
Explosionen, so muss er sofort eine Probe auf Personlich-
keit/Physis (Zielwert 25) bestehen. Misslingt diese, so ver-
liert er 1 W6 Punkte Geisteszustand und gerat in Panik.



BEFALLEN N + 1 PUNKT

Die Spielfigur schuldet schon bei Erschaffung die Einlé-
sung eines oder mehrerer Gefallen. Diese kénnen zu jeder
Zeit eingefordert werden. Die Konsequenzen bei einer Wei-
gerung sind unschén. Der Charakter erhélt automatisch die
Gebrechen Feindschaft und Gejagt. Spielleiter und Spieler
einigen sich auf eine passende Vorgeschichte.

GEISTERHAFTER BEGLEITER + 1 PUNKT

Die Spielfigur wird jederzeit von einer geisterhaften Er-
scheinung begleitet. Diese ist im Sonnenlicht nicht sicht-
bar, in dunklen Bereichen kann man eine schemenhafte,
wabernde Aura erkennen. Der Charakter kann nicht erkla-
ren warum er von dieser Erscheinung verfolgt/begleitet
wird. Es ist ihm nur bekannt, dass der Geistbegleiter seit
seiner Geburt anwesend ist.

Der Spielleiter arbeitet dieses Wesen und seine undurch-
sichtigen Ziele aus.

GEIZHALS + 1 PUNKT

Der Abenteurer dreht jedes Geldstiick dreimal um, be-
vor er sie ausgibt. Er macht keine Geschenke, verleiht Din-
ge niemals und gibt nichts umsonst aus der Hand.

GEJAGT + 1 PUNKT

Auf den Abenteurer ist eine hohe Belohnung ausgesetzt.
Diese Summe stammt entweder von einem alten Feind oder
von den Behdrden. Der Spielleiter sollte dazu genauere De-
tails ausarbeiten. Wéahrend jedes Abenteuers besteht eine
kleine Chance, dass 1W6 Kopfgeldjager (NSC) versuchen,
den Charakter gefangen zu nehmen und auszuliefern.

GELDGIER + 1 PUNKT

Fiir eine Handvoll Geldstiicke mehr macht der Charak-
ter auch die dreckigsten Jobs oder begeht Betriigereien
und Unterschlagungen. Zur Not wiirde er auch die eige-
ne GroBmutter verkaufen, um seine finanzielle Lage auf-
zubessern. Jedes Mal, wenn ein geldgieriger Charakter in
Versuchung gefiihrt wird und eine Wiirfelprobe dagegen
durchzufiihren hat, erhalt er auf diese einen Modifikator
von -1W6. Versuchungen konnen aus Wertgegenstanden
oder Bestechungsgeldern bestehen.

GROSSMALIL + 1 PUNKT

Der Abenteurer hat das unglaubliche Geschick, den
Mund in den unpassendsten Momenten mehr als zu voll zu
nehmen. Charaktere mit dieser Eigenschaft sind vorlaut,
selbstzufrieden und angeberisch. Der Spielleiter sollte
GroBmauler gelegentlich mit Duellforderungen und Geld-
buBen von beleidigten Staatsbeamten bedenken.

KILLER + 1 PUNKT

Abenteurer mit dieser Eigenschaft gehéren zu den un-
angenehmen Zeitgenossen, die schon als Kinder voll Freu-
de Ameisen zertreten und Haustiere gequélt haben. Ihren
Neigungen entsprechend haben sie eine militdrische Lauf-
bahn eingeschlagen, um fortan nach Herzenslust morden
zu kénnen, ohne dafiir belangt zu werden. Ein Killer totet
oft und gerne, wird dafiir aber von seinen Kameraden mit
Misstrauen behandelt und h&ufig sogar gehasst. Er ver-
schont niemanden, der sich ihm in den Weg stellt.

KORRUPT + 1 PUNKT

Spielercharaktere mit dieser Eigenschaft sind aufgrund
finanzieller Schwierigkeiten oder moralischer Stérungen
auBerst empfanglich flir Schmier- und Bestechungsgelder.
Sie tun in wichtigen Angelegenheiten keinen Handschlag,
bevor nicht die finanzielle Seite klargestellt ist. Recht ha-
ben und Recht bekommen ist in ihren Augen eine Frage
von ,,Geld haben und Geld richtig investieren”. Korrupte
Charaktere erkennen automatisch, wenn sie einem gleich-
falls korrupten Nichtspielercharakter gegeniiberstehen.
Sie fithlen instinktiv ob und mit welcher Summe sich der
Betreffende in ihrem Sinne beeinflussen lasst.

NARBENGESICHT + 1 PUNKT

Durch Narben vergangener Kampfeinsdtze ist das Ge-
sicht und der Korper des Abenteurers entstellt. Das Aus-
sehen schreckt empfindsame Gesprachspartner ab und
Kinder fliichten eilig.

PLATZANGST + 2 PUNKTE

Der Charakter ist seit seiner Kindheit beengte Raumlich-
keiten gewdhnt und verspirt ein starkes Unwohlsein in
groBen Hallen oder unter freiem Himmel. In diesen Um-
gebungen erhélt er einen Modifikator von -1W6 auf alle
anfallenden Wiirfelproben.

RELIGIOSER FANATIKER + 1 PUNKT

Charaktere mit dieser Eigenschaft werden niemals miide,
»Ungldubige” in Diskussionen iiber die Vorziige der Religi-
on zu verwickeln, lauthals Gebete zu intonieren, einen Gut-
teil ihres Einkommens an Mutter Kirche zu spenden und
bei jeder Gelegenheit Gottesdienste zu besuchen, wo sie
die Priester mit ihrem religiésen Eifer beldstigen. Immer
wenn ein religioser Fanatiker Zeuge einer Gotteslasterung
wird, muss er eine Wiirfelprobe auf Perséonlichkeit/Physis
(Zielwert 25) bestehen. Misslingt diese, so versucht er, die
Lasterer zur Rede zu stellen oder (in besonders schlimmen
Féllen) angemessen zu bestrafen, egal welchen Status sie
innehaben oder ob sie fiir das Gelingen der Mission seiner
Gruppe von Bedeutung sind.




+ 1 PUNKT

Riipel haben niemals gelernt, sich in besserer Gesell-
schaft zu bewegen. Auch in feinen Restaurants essen sie
mit Handen und FiBen und tun nach den Mahlzeiten
durch laute Verdauungsgerdusche kund, wie gut es ihnen
geschmeckt hat. AuBerdem fehlt ihnen jegliches Feinge-
fihl im Umgang mit ihren Mitmenschen. Sie sagen stets
schonungslos ihre Meinung, und zwar so direkt, dass sich
viele Gesprachspartner von ihren AuBerungen schwer be-
leidigt fiihlen. Was das im Einzelnen fiir Folgen hat, ent-
scheidet im Bedarfsfall der Spielleiter.

SADIST + 1 PUNKT

Sadisten haben eine perverse Lust daran, anderen Krea-
turen Schmerzen zu bereiten oder sie psychisch zu quélen.
Dies hat keine direkten spieltechnischen Einfliisse, sollte
jedoch vom Spieler bei der Fiihrung seines Charakters be-
riicksichtigt werden. Natiirlich machen sich Sadisten bei
ihren Opfern duBerst unbeliebt.

SCHWACHLICH + 1 PUNKT

Abenteurer mit diesem Gebrechen sind oft kranklich
und haben I Trefferpunkt weniger als die Basisblockwerte
eigentlich ermoglichen wiirden.

SEXUALPROTZ + 1 PUNKT

Charaktere mit dieser Eigenschaft versuchen zu jeder
Zeit, ihre sexuelle Leistungsfahigkeit unter Beweis zu stel-
len. Sie verbreiten stdndig die unglaublichsten Geschich-
ten und genauesten Schilderungen iber ihre neuen Er-
oberungen, egal ob ihre Begleiter davon horen wollen oder
nicht.

SPIELER + 1 PUNKT

Sobald dieser Charakter das Rollen von Wiirfeln oder
das Blattern von Spielkarten hort, ist er nicht mehr zu
bremsen. Er beteiligt sich grundsétzlich an allen Gliicks-
spielen, die in seiner Ndhe abgehalten werden. Dabei ach-
tet er nicht darauf, ob er gewinnt oder verliert. Es geht ihm
lediglich um den Rausch des Spiels.

STECKBRIEFLICH GESUCHT + 1 PUNKT

Der Abenteurer hat vor geraumer Zeit ein Verbrechen
begangen, fiir das er immer noch von den Behdrden ver-
folgt wird. Auf seine Ergreifung ist ein Kopfgeld ausgesetzt.
Spielleiter und Spieler legen die Art des Verbrechens und
das Kopfgeld fest. Wahrend jedes Abenteuers besteht eine
kleine Chance, dass 1Wé Kopfgeldjager (NSC) versuchen,
den Charakter gefangen zu nehmen und auszuliefern.

Katzbalger

STUMM + 2 PUNKTE
Der Charakter hatte entweder nie die Fahigkeit zu spre-
chen oder ihm ist die Zunge herausgeschnitten worden.
Er ist somit stumm und kann sich bis auf einige wenige
Grunzlaute nicht verstdndlich machen. Die Autoren moch-
ten darauf hinweisen, dass die Verkérperung eines Stum-
men am Spieltisch die Geduld eines Heiligen erfordert!

TIEFSCHLAF + 1 PUNKT

Die Spielfigur erwacht nur sehr schwer aus ihrem Schlaf.
Um den Charakter vor der Zeit zu wecken, sind heftige Trit-
te, klibelweise Eiswasser oder Signalhdrner notig.

TRINKER + 1 PUNKT

Der bedauernswerte Spielercharakter ist dem Teufel
Alkohol verfallen. Um nicht die unter Abhédngigkeit be-
schriebenen Auswirkungen zu erleiden, muss er am Tag
mindestens 3,5 Liter schwache Alkoholika (Bier, Wein)
oder 0,8 Liter starke Alkoholika (Branntwein) konsumie-
ren. Der Konsum anderer Arten von Rauschmitteln schiitzt
den Trinker nicht vor den Entzugserscheinungen (Proben:
-1We; Zittern, Sehstérungen etc.) durch Alkoholmangel.

VERSCHIEDENE AUGENFARBEN + 1 PUNKT

Das linke und das rechte Auge der Spielfigur haben eine
deutlich voneinander abweichende Farbung. In manchen
Kulturen ist dies ein deutliches Zeichen des Bosen. Fiir auf-
merksame Ordnungshiiter ist es dagegen ein hervorragen-
des Erkennungsmerkmal, sollte sich der Charakter auf der
Flucht befinden.

VERSCHULDET + 1 PUNKT

Der Charakter ist hoch verschuldet und hat nirgends
mehr Kredit. Schldger von Kreditwucherern suchen be-
reits nach ihm. Spielleiter und Spieler legen die Hohe des
Schuldenbergs gemeinsam fest. Wahrend jedes Aben-
teuers besteht eine kleine Chance, dass 1W6 gedungene
Muskelprotze (NSC) versuchen, den Charakter gefangen
zu nehmen und seine Extremitdten zu brechen.

WAHN + 1 PUNKT

Der Abenteurer leidet schon zu Beginn seiner Laufbahn
unter einer geistigen Stérung. Spielleiter und Spieler legen
die Ausloser von Wahnsinn, Angsten, Panik oder Hysterie
gemeinsam fest.







Jeder Spieler kann fiir seinen Charakter
maximal 1 Leidenschaft auswahlen. Diese
Grundeinstellung ist der Leitstern im Leben
des Charakters! All seine Handlungen sind
darauf abgestimmt!

Der Spieler markiert die gewéhlte Leiden-
schaft und schreibt eine charakterspezifische
Beschreibung in das rechte Leerfeld. Spieler
und Spielleiter konnen sich auch gerne auf
eine eigens kreierte Leidenschaft einigen, die
bei der untersten Markierungsposition einge-
tragen werden kann.

Der Spielleiter kann das Einhalten oder Ver-
stoBe gegen diese charakterliche Grundpra-
gung mit Wiirfelmodifikatoren belegen. Der
Grad der gewéhlten Leidenschaft bestimmt,
in welchem MaBe Wiirfelproben modifiziert
werden. Steht ein Charakter fiir seine Lei-
denschaft ein, so starkt ihn das! Handelt der

" (OPTIONAL)

Charakter gegen sein eigenes Ethos, so wird -
das an ihm nagen und ihn schwéachen. Lei-
denschaften sind pure Emotionen und nicht
rational beherrschbar.

Rein akademisch hat eine Person viele
Interessen und Neigungen, hier wird aber die
eine Leidenschaft ausgewéhlt, die den Grund-
ton einer Spielfigur darstellt und im Charak-
terspiel deutlich sichtbar werden muss.

Wenn die Verwendung die Rollenspielfdhig-
keiten der Spieler tiberfordert, so sollte man
auf den Einsatz der dominierenden Leiden-
schaft verzichten. Ein starkes Charakterspiel
ist immer die entscheidende Voraussetzung
fir gutes Rollenspiel.

EHRE

Ehre ist hier im klassischen Sinne (Anerkennung, An-
sehen, Achtungsanspruch) zu verstehen. Dieses unaufhor-
liche Streben nach Ansehen ist ein starker sozialer Zwang
und sollte der absolute MaBstab der Spielfigur sein. Sie
ist bis zur Selbstaufgabe diesen starren Prinzipien ver-
pflichtet und kann dadurch im Umgang auBerordentlich
anstrengend fir ihre direkte Umwelt sein. Der Abenteurer
steckt die Eckpunkte seines Ehrverstdndnisses klar er-
sichtlich fest.

GIER

Subjektives Mangelerlebnis, dass in einem unterbewuss-
ten Trieb ausgelebt wird. Das zwanghafte Begehren
kann geistigen Faktoren (Emotionen, Wiinsche)

oder korperlicher Begierde (Triebe, Schmerz,
Sucht) unterliegen. Die Triebfeder nach

LE“]ENSEHAFT AUSWAHL VON 1 GRUNDPRAGUNG

,Erlangung von materiellem Besitz“ ist
flir einen klassisch angelegten Aben-

O “EHRE
GIER
HASS

teurer sicherlich am einfachsten um-
zusetzen.
Die Spielfigur muss zur Verkor-

CHARAKTEREIGEN

LIEBE

perung von gierigem Verhalten
nicht zwingend ricksichtslos

LOYALITAT
LUST

sein, aber unersattlich ist sie in
jedem Falle.

MITLEID
NEID

RACHE
REBELL

TAPFERKEIT
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Leidenschaft:
Charakterbogen, Seite 5



Sehr intensives Gefithl von Abneigung und Feindselig-
keit. Die Grundmotive eines hassenden Charakters sind
vielfdltig und nur auf persénlicher Basis erkldrbar. Hass
kann durch wirre Ideologien, Teilhabe an sozialen Grup-
pen oder durch personliche Erfahrungen entstehen. Auch
personliche Gefiihle, wie Neid, Ehrgeiz, Eifersucht oder
verschmahte Liebe konnen in puren Hass umschlagen.
Der Spieler arbeitet die grundlegende Motivation klar aus.

LIEBE

Starkes Gefiihl, das eine tiefe Verbundenheit mit einer
Person, einer Gruppe oder beispielsweise einem Konig-
reich ausdriickt. Verliebtheit oder korperliches Begehren
hat nichts mit der hier gemeinten Liebe zu tun. Das mo-
ralische Fundament von Hegels , Idee der wechselseitigen
Anerkennung” trifft es hier besser. Der Abenteurer bildet
somit ein Wohlwollen und eine emotionale Zugewandtheit
aus. Der Spieler muss klar definieren, was das Objekt sei-
ner starken Zuneigung sein soll.

LOYALITAT

Die Spielfigur fihlt eine treue Verbundenheit gegentiiber
einer Person, Gruppe oder Gemeinschaft. Loyalitat zeigt
sich in innerer Einstellung und duBeren Handlungen. Wird
unbedingte Loyalitdt in Grenzsituationen gefordert, kann
es zu Konflikten kommen. Die Gewissenskonflikte, die
bei der Unterdriickung eigener Werte und Ziele auftreten,
konnen auch zu einer Befehisverweigerung filhren. Meist
handelt es sich um kirchliche Institutionen, Staatsbelange
oder Ereignisse bei Kriegshandlungen. Der Abenteurer de-
finiert seine lebenslange Verpflichtung gegeniiber einem
Prinzip, einer Vereinigung oder einem bereits untergegan-
genen Konigreich.

LUST

Lust ist eine sehr angenehme und intensive Weise des
Erlebens. Dies kénnen die Bereiche Essen/Trinken, Sport,
Arbeit und natiirlich sexuelle Aktivitidt sein. Lustbetonte
Spielfiguren legen fiir sich fest, welche Ausléser existieren
und wie die Art der Bediirfnisse aussieht, die fiir sie lust-
voll befriedigt werden sollten.

MITLEID

Gefiihl der Anteilnahme am Schmerz und Leid anderer
Lebewesen. Diese Emotion kann sich auf eine spezielle
Gruppe von Kreaturen konzentrieren oder das ganze be-
lebte Universum einschlieBen. UberschieBendes Mitleid
kann sich auch in konkreten Handlungen Bahn brechen.
Der Spieler legt fiir sich fest, welche Rahmenbedingungen
das Mitleid seines Charakters umfasst.

NEID

Nagende Empfindung und Wunschvorstellung zu materi-
ellen und immateriellen Giitern, tiber die andere Personen
verfligen kénnen. Der Charakter wiinscht sich mindestens
gleichwertig empfundene Dinge oder Rechte zu erlangen,
um die eine andere Person beneidet wird. Der Abenteurer
legt fiir sich fest, welche Dinge, Objekte oder Rechte seine
lodernde Missgunst grundsétzlich entfachen.

RACHE

Starker Wunsch einen Ausgleich von zuvor angeblich
oder tatsdachlich erlittenem Unrecht zu erreichen. Taten im
Namen der Rache sind meist physische oder psychische
Gewaltaktionen. In manchen Gesellschaftsformen trifft
den zur Rache Verpflichteten ein schrecklicher Fluch,
wenn er die Rache nicht vollzieht. Der Charakter erschafft
flir das geplante Spiel sein ureigenes Racheepos.

REBELL

Innerliches Grundbediirfnis an individuellen oder
kollektiven Aufstdnden teilzunehmen und damit alther-
gebrachte Normen oder Gesetze zu hinterfragen und zu
stiirzen. Die Spielfigur ist allem, was eine allgemeine Giil-
tigkeit besitzt, kritisch eingestellt. Dazu kann kommen,
dass offensichtliche Ungerechtigkeiten zu intensiverem
Widerstand fiihren. Der Spieler fragt seine Verhaltenswei-
sen zu dem Thema ab und notiert diese.

TAPFERKEIT

Féhigkeit, in einer schwierigen, mit Nachteilen verbun-
denen Situation trotz Rickschldgen durchzuhalten. Sie
setzt Leidensfihigkeit voraus und ist meist mit der Uber-
zeugung verbunden, fiir iibergeordnete ideelle Werte zu
kédmpfen. Der Charakter ist bereit, ohne Garantie fiir die
eigene Unversehrtheit einen Konflikt durchzustehen oder
einer Gefahr zu begegnen. Die Spielfigur definiert die per-
sonlichen Rahmenbedingungen in klarer Form.

IORN

Uberwiltigendes Gefiihl von starker Erregung mit even-
tuell aggressiven Handlungen. Der jdhzornige Charakter
kann seine Gefiihlsregungen nicht kontrollieren und ach-
tet weder auf Normen oder Anwesende. Der Erregungszu-
stand speist sich meist aus der Versagung eines Anspruchs
oder Bediirfnisses. Ziel des Zorns ist nicht Vergeltung,
sondern sich bahnbrechender Unmut und Unzufrieden-
heit. Der Abenteurer legt vor dem Spiel seine wichtigsten
Grundbediirfnisse fest.
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