CHARAKTERERSCHAFFUNG

OBSESSION

Wihle eine Obsession, die ausdriickt, wie dein Charakter mit dem
Okkulten Untergrund in Verbindung steht. Adepten bendtigen eine

Obsession, die zu ihrer Schule der Magie passt.

Beispiele: Einbrechen, Agyptische Antiquititen, Menschliche Beweg-
grinde, Wissensdurst, Musik, Korperliche Perfektion, Lust, Religion,
Schatten, Boss, Brutalitt.

Beispiele fiir Adepten: Selbsthilfebiicher (Bibliomantie), Verschworun-
gen (Kliomantie), Kampftrinken (Dipsomantie), Crashkid (Entropoman-
tie), Ungezdhmtes Blut (Epideromantie), Exzentrisches Genie (Mecha-
nomantie), Auf der Spur der Toten (Narko-Alchemie), Mentaler Panzer
(Personamantie), Der Preis der Freiheit (Plutomantie), Das Antlitz der
Begierde(Pornomantie), Stadterneuerung (Urbanomantie), Die Richter

(Videomantie)

TEMPERAMENT

Der Furchtimpuls. Beispiele: (Hilflosigkeit) Feuer, (Isolation) Auslénder,
(Identitit) Versuchung, (Ubernatiirliches) Besessenheit, (Gewalt) Hunde,
(Gewalt) Opferrolle

Der Wutimpuls. Beispiele: Dummschwitzer, Feindliche Autofahrer,
Faulheit, Schund, Eingebildete Arschlocher, Diese Politbonzen in Berlin
Der Tugendimpuls. Beispiele: Unterhaltung, Historische Bewahrung,

Bescitigung von Landminen, Einer fiir Alle, Lehrer, Altere Menschen be-

schiitzen

PERSONLICHKEIT

Was zum Teufel glaubst du, wer du eigentlich bist? Ein Liebhaber oder
ein Kdmpfer? Steinbock oder Léwe? Harry Potter oder Darth Maul? Du
bendtigst eine blitzschnelle Moglichkeit, auf den Punkt zu bringen, wie
du dich darstellst — denn die meisten Menschen werden kaum mehr als
einen Augenblick ihrer Zeit verwenden, um dich einzuschétzen. Vielleicht
mochtest du ein Rollenmodell verwenden, wie den guten Bullen oder den
bedichtigen Krieger. Du konntest aber auch ein Sternzeichen hernehmen,
weil Millionen von Menschen jeden Tag Horoskope in der Zeitung lesen
und genau wissen, was damit gemeint ist. Oder suche dir eine Figur aus der
Pop-Kultur aus wie Lanzelot, den grolen Gatsby oder Joey aus Friends.
Du weif3t schon, wie du wirklich bist — jetzt geht es darum, wie dich andere
Menschen sehen.

Beispiele fiir Rollenmodelle: Der gute Bulle, Der bose Bulle, Der be-
dachtige Krieger, Der hartgesottene Beobachter, Die Femme Fatale, Der
ausgestofene Umstiirzler

Alternativ kann eine Personlichkeit auch basierend auf den Sternzeichen

oder nach einer Pop-Kultur-Tkone beschrieben werden (siche GRW S.35).

ATTRIBUTE

Du bewertest dich mit vier Attributen: Korper, Schnelligkeit, Verstand
und Seele. Jedes Attribut hat einen Wert zwischen 1 und 100, je hoher des-
to besser. Zwischen 30 und 70 liegt das typische Spektrum menschlicher
Fahigkeiten — mochtest du ein Attribut, welches hoher oder niedriger ist,
solltest du einen wirklich guten Grund haben, um deinen Spielleiter zu
iiberzeugen. Eine detaillierte Beschreibung der Attribute findet man im

GRW ab Seite 36.

Die Anzahl der Punkte, die du auf deine Attribute verte kannst, hingt
von der Art der Kampagne ab, fiir die ihr eure Charaktere erschaftt:

. Punkte fur Einsteiger: 220

. Punkte fiir Eingeweihte: 240

. Punkte fiir Erleuchtete: 260

FERTIGKEITEN

Wie bei den Attributen erhiltst du eine bestimmte Anzahl von Punkten, }
die du auf deine Fertigkeiten verteilen darfst. Die Anzahl der Punkte, die
du auf deine Fertigkeiten verteilen darfst, hangt vom Wert des Attributs
ab, welches den jeweiligen Fertigkeiten iibergeordnet ist, denn jede Fer-
tigkeit gehort zu einem Attribut. Wenn du Korper auf 60 hast, erhéltst du
60 Punkte, die du auf Korper-Fertigkeiten verteilen darfst. Du erhiltst aber
auch einige Zusatzpunkte, die du unabhéngig von den Attributen auf deine
Fertigkeiten verteilen darfst. Die Anzahl der Zusatzpunkte hingt von der
Art der Kampagne ab, fiir die du deinen Charakter erschaffst.

Einsteiger: 15 Zusatzpunkte
Eingeweihte: 70 Zusatzpunkte
Erleuchtete: 125 Zusatzpunkte

Aber auch mit diesen Zusatzpunkten kann keine deiner Fertigkeiten iiber
dem Maximalwert des Kampagnentyps oder dem Wert des iibergeordneten
Attributs liegen.

Es gibt eine Hochstgrenze fiir deine Fertigkeitswerte zu Anfang des Spiels.

Diese Grenze hingt davon ab, welche Art von Kampagne ihr spielt.

Maximum fiir Einsteiger: 55%
Maximum fiir Eingeweihte: 70%

Maximum fiir Erleuchtete: 85%

Basisfertigkeiten (je 15% aufer Initiative):
Korper:
Schnelligkeit:

Verstand:

Sportlichkeit, Handgemenge
Ausweichen, Fahren, Initiative (Schnelligkeit/2)
Allgemeinbildung, Verbergen, Wahrnehmung

Seele: Ausstrahlung, Liigen

Beispiele fiir Fertigkeiten

Korper: Auffillige Statur, Atem anhalten, Kampftrinker, Grof3 und unbe-
weglich, Klettern, Boxen, Gewichtheben, Arbeitstier, Marathonlauf, Fuf3-
ball, Basketball, Judo, Schwimmen, Folter widerstehen

Schnelligkeit: Multi-Tasking, Zieht schneller als sein Schatten, Entreif3en,
Sprunghafte Reflexe, Billard, Tischtennis, Schusswaffen, Darts, Taschen-
spielertricks, Taschendiebstahl, Schleichen, Sprinten, Tennis, Jonglieren,
Reiten

Verstand: Autoritdt, Selbstiiberzeugung, Hypnotherapeut, Fotografisches
Geddchtnis, Weltanschauung (GRW S. 45), Fahrzeuge reparieren, Biolo-
gie, Schlosser, Medizin, Strategie, Physik, Psychotherapie, Okkultes Ge-
heimwissen

Seele: Magieschule, Freund der Familie, Aurasicht, Geborener Anfiihrer,
Du weifst schon wer, Ahnungen, Sich dumm stellen, Stimmen nachahmen,
Blues Siinger, Uberreden, Schauspielerei, Sympathie einheimsen, Malerei,
Einschiichtern, Verfiihrung, Drinks spendiert bekommen, Bankkredit er-

halten, Tanzen, Sozialarbeiter -




