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CHARAKTERERSTELLUNG -
PERSONLICHKEITSMERKMALE (PR)

PM sind biographisch und biologisch bedingte Eigenschaften und Eigenarten, von positiven korperlichen
Fahigkeiten bis hin zu psychischen Stérungen oder kérperlichen Handicaps. Die PM sollen in den Abenteuern
berlicksichtigt werden und bieten dadurch ein vielseitiges Rollenspiel. In entsprechender Situation kann ein PM
vom Spielmeister abgerufen werden oder der Spieler bringt es ins Spiel ein.

Bsp.: Der Charakter Darius hat Angst vor Feuer (PM Pyrophobie). Er will aber aus einem brennenden
Haus eine Person retten. Der SM fordert den Spieler nun auf, fir Darius einen Gegen-TW auf MUT zu
abzulegen. Gelingt der TW, traut sich Darius ins Haus.

e Die PM werden bei der Charaktererstellung vor den Talenten ermittelt, weil sie Einfluss auf die Talente
austiben kdnnen.

e Der Charakter erhélt 3 PM, die ausgewirfelt werden. Durch entsprechende Wirfelergebnisse kdnnen
es auch mehr oder weniger PM werden.
o Sollte das gleiche PM erneut ausgewdrfelt werden, muss der Wurf wiederholt werden (auBer
bei steigerbaren PM).

e Es macht das Spiel durchaus spannend, wenn die anderen Spieler anfangs noch nicht wissen, was fur
PM der Charakter des Spielers mit sich herum tragt.
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Das Ablehnen eines PM

Bei der Ermittlung von 3 PM kann es natlrlich geschehen, dass da ein PM dabei ist, dass Uberhaupt nicht zu
den Vorstellungen des Spielers fir seinen Charakter passt. Es lohnt sich, die PM anzunehmen und damit auch
ein Stuckweit die Biographie des Charakters aufgezwungen zu bekommen. Es ist ein bisschen wie das echte
Leben: Manche Eigenarten und distere Begleiter aus der Vergangenheit tragt man einfach mit sich herum. Das
Spiel wird dadurch auf alle Falle interessant.

Wenn der Spieler aber nun ein PM ablehnen mdchte, hat er da folgende Mdglichkeiten:
a) Er opfert 50 Talentpunkte
Die Talentpunkte, die zu Beginn der Charaktererstellung ermittelt wurden, werden um 50 Punkte
reduziert und dafur entfallt ein PM.
b) Er steigert ein steigerbares PM

Nachdem die PM ermittelt wurden, moéchte der Spieler ein PM ablehnen und steigert dafir ein
steigerbares PM um 3 Punkte.
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Steigerbare PM

Steigerbare PM kénnen Sichte, Phobien oder ahnliche Probleme sein, die einen Wert besitzen. Umso hdher der
Wert ist, desto starker muss das PM ausgespielt werden. Im Laufe der Abenteuer kdénnen steigerbare PM weiter
ansteigen, aber auch gedrosselt werden.

e Steigerbare PM starten bei der Charaktererstellung mit dem Wert 12.

e Steigerbare PM sind aktiv, wenn der Wert mind. 10 betragt.

e  Steigerbare PM gehen verloren, wenn der Wert unter 10 gedrosselt wird.

o Ein steigerbares PM kann beispielsweise durch eine Therapie oder durch einen Entzug oder
durch eine dauerhaft trainierte Wesensveranderung gedrosselt werden.

e Steigerbare PM besitzen Kategorien, namlich 12, 15 und 18. Immer wenn eine Kategorie erreicht wird,
nimmt das PM extremere AusmaBe an und auch der Gegen-TW wird starker erschwert.

e Sollte das gleiche steigerbare PM erneut ausgewdirfelt werden, betragt der Startwert nun 15.

e Nach jedem 3. Abenteuer muss ein Gegen-TW auf WS (oder auf ein anderes Talent) gelingen, sonst
steigt das PM um einen Punkt.

Therapie

Steigerbare PM kénnen durch eine Therapie gedrosselt werden. Dies kann haufig mit einem negativen Entzug
und beeintrachtigenden Gesundheitsstérungen einhergehen. Eine Therapie kann durch fachliches Personal und
Medikation begleitet werden.

e Steigerbare PM starten mit dem Wert 12 (in Kategorie 1) und kénnen gedrosselt werden.
Wenn sie unter den Wert 10 sinken, ist das PM besiegt und darf entfernt werden.

e Mind. in einem Abenteuer muss die Therapie Inplay ausgespielt werden; auf alle Falle der Start der
Therapie.

e Wahrend einer Therapie kann der Charakter kein Training ausfiihren oder eine Psinetik oder
Kampfsportart erlernen.

Psycho-Therapien:

Das Senken eines psychischen Handicaps ist ein zeitaufwandiges Unterfangen.
Eine Psycho-Therapie funktioniert wie ein Training.

e Die Therapie muss zunachst 3 Abenteuer lang durchgefiuihrt werden.

e Nach der Therapie wird ein Gegen-TW auf das entsprechende PM gemacht.
Hierfir muss ein geeignetes Talent genutzt werden.
Bei einer Phobie z. B. das Talent MUT.

e Die Hohe des Gegen-TW ergibt sich aus dem PM:
Bei einem PM-Wert von mind. 12 wird der Gegen-TW - 2 WM.
Bei einem PM-Wert von mind. 15 wird der Gegen-TW - 4 WM.
Bei einem PM-Wert von mind. 18 wird der Gegen-TW - 6 WM.

Wird die Therapie durch fachliches Personal begleitet, wird der Gegen-TW + 2 WM.

e Gelingt eine Therapie, erhalt der Charakter auf die nachste Therapie + 2 WM.
e Misslingt eine Therapie oder wurde sie nicht durchgefiihrt, erhalt der Charakter auf die nachste
Therapie - 2 WM.

. Ergebnisse:

o  Wurden zwei Therapien erfolgreich ausgefiihrt, sinkt das PM - 1.

o Wurde die Therapie komplett durchgefuhrt (3 Abenteuer) und mind. eine Therapie war
erfolgreich, sinkt das PM - 1.

o  Wurde die Therapie komplett durchgefiihrt, aber alle Versuche waren misslungen, steigt das PM
+ 1.

o  Wurde die Therapie bewusst vorzeitig abgebrochen, steigt das PM + 1.

Die Therapie kann danach erneut 3 Abenteuer lang durchgefiihrt werden.

P S l N | y Persénlichkeitsmerkmale - Stand: 2024-12 2



-4

Drogensucht-Therapie
Bei einer Drogensucht bendétigt die Therapie mehrere Tage.

e Wahrend der Zeit leidet der Charakter meist an einem Entzug.
. Dem Charakter missen 3 Tage hintereinander die Gegen-TW auf WS gelingen, dann sinkt der PM-Wert
um einen Punkt.
o Misslingt ein Gegen-TW, muss der Entzug von vorne beginnen.
Dann muss dem Charakter auch ein weiterer Gegen-TW auf WS gelingen, sonst wird er
rickfallig.

Betragt der PM-Wert zwischen 10 - 11, wird der Gegen-TW nicht WM.

Befindet sich der PM-Wert zwischen 12 - 14, (Kategorie 1), wird der Gegen-TW auf WS - 2 WM.
Befindet sich der PM-Wert zwischen 15 - 17 (Kategorie 2), wird der Gegen-TW auf WS - 4 WM.
Befindet sich der PM-Wert auf mind. 18 (Kategorie 3), wird der Gegen-TW auf WS - 6 WM.

O O O O

PM ermitteln

Anhand des W20 werden zunachst 3 PM ermittelt. Erst wird jeweils der PM-Bereich ermittelt, dann das PM
selbst.

PDOMINIUA

01 + 1PM Der Charakter erhalt ein PM mehr
02 -1PM Der Charakter erhalt ein PM weniger
03 - 05 Drogensucht Der Charakter ist Drogenstichtig

e Alle Drogensiichte sind steigerbare PM und starten mit dem Wert 12.

e Wird eine Drogensucht erneut ermittelt, wird das PM + 3 Punkte gesteigert und wandert
somit in die nachst hdhere Kategorie.

. Die Drogen sind in der Rubrik ,Equipment® unter Doping und Drogen genauer beschrieben.

01 - 02 |Alkohol Sucht nach berauschenden Getranken
03 - 04 |Analgetika Sucht nach schmerzlindernden Mitteln
05 Antidepressiva Sucht nach aufhellenden Mitteln; gegen Depressionen und Angste.
06 - 07 |Benzodiazepin Sucht nach angstauflésenden und schlafférdernden Mitteln.
08 Cannabis Sucht nach dem berauschenden Hanfstoffen
09 - 10 |Coffein Sucht nach stimulierenden Getranken
11 Damonenblut Sucht nach déamonischem Blut
12 Designerdrogen Sucht nach den stimulierenden und halluzinogenen Rauschmitteln
W6:
1 = Amphetamin (Speed)
2 - 3 = Ecstasy
4 = LSD
5 = Mephedron
6 = Methylamphetamin
13 Kokain Sucht nach der stimulierenden Rauschdroge
14 Methylphenidat Sucht nach dem stimulierenden Phenylethylamin
15 Naturliche Sucht nach den natirlichen halluzinogenen Psychedelika
Psychedelika W6:
1 = Dimethyltryptamin
2 - 3 = Meskalin
4 - 6 = Psilocybin
16 - 17 |Nikotin Sucht nach der psychoaktiven Rauchdroge
18 Opioide Sucht nach den euphorisierenden Betaubungsdrogen
W6:
1 - 2 = Fentanyl
3 = Heroin
4 = Methadon
5 = Morphin
6 = Oxycodon
19 - 20 |Freie Wahl
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06 - 08
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Handicaps Der Charakter hat eine korperliche Beeintrachtigung und gesell-
schaftliche Einschrankungen.
e  Wird eines dieser PM erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden
01 Adipositas Ubergewichtigkeit, Fettleibigkeit, unbeweglich und maBloses Ess-,
Trink- und Konsumverhalten.
e  Wurde bereits das PM Athletischer Typ oder Narzissmus
ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
. Das Talent AUSS startet mit dem Wert 0
. Bewegliche Talente werden - 2 WM.
02 Akne Pickel und Pickelnarben
. Das Talent AUSS startet mit dem Wert 0
e  Gelegentliches Auftreten von Juckreiz
03 Allergie Krankhafte Abwehrreaktion auf Umweltreize. W20:
1 - 2 = Desinfektionsmittel
3 - 4 = Federn
5 = Edelmetalle und Schmuck
6 - 7 = Insektenstiche
8 = Kosmetika
9 - 12 = Pflanzenpollen
13 = Schalenfriichte (Nusse)
14 = Schimmelpilze
15 - 17 = Staub
18 = Steinobst
19 - 20 = Tierhaare
o Dies ist ein steigerbares PM
04 Damonische Der Charakter ist von einem Damon besessen.
Besessenheit . Der W6 entscheidet: 1 - 2 = namhafter Damon; 4 - 6 =
niederer Damon.
e Taglich wehrt sich der Charakter um 15 Uhr mit einem TW auf]
WS dagegen.
e Jederzeit kann der Damon mit dem Charakter gedanklichj
Kontakt aufnehmen oder ihn auch komplett Gbernehmen.
05 Gehorlosigkeit Starke Gehdérlosigkeit; sehr gedampfte Wahrnehmung.
e Auditive Talente werden - 6 WM.
. Der Charakter sollte die Gebardensprache kdénnen.
06 Gicht Schmerzende und geschwollene Gelenken und gelegentlich Fieber.
07 Glatze Haarloser Kopf.
08 Herzfehler Gefahrdung durch Aufregung und korperlichen Belastungen.
09 Hyperhidrose UberméBiges Schwitzen und SchweiBgeruch.
. Bei kérperlicher Belastung Gefahr durch Dehydrierung.
e Wurde bereits das PM Unempfindlich ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
10 Iris-Hetero- Verschiedene Augenfarben oder Albino-Augen.
chromie
11 Krebs Der Charakter stirbt vermutlich am Ende eines kiinftigen Abenteuers.
12 Makelhaftes Der Charakter ist unschon; ihm fehlen aufféllig Zahne, er hat eine
Aussehen schiefe Nase, abstehende Ohren und sein Kérperbau ist untersetzt.
e  AUSS startet mit dem Wert 0 und darf nicht Gber 10 gesteigert
werden.
13 Nachtblindheit Im Dustern werden visuelle Talente nicht - 2, sondern - 6 WM.
14 Narben Der Charakter ist durch Narben gezeichnet, evtl. auch im Gesicht.
15 Prothese Aufgrund einer verlorenen GliedmaBe tragt der Charakter eine
Prothese. TW mit dieser GliedmaBe werden negativ WM.
W6:
. 1 - 2 = Handprothese
. 3 - 4 = Armprothese; ab Unterarm
. 5 - 6 = Beinprothese; ab Unterschenkel
16 Reizdarmsyndrom |Dauerhafte Verdauungsstérungen, mit Bldhungen und Rilpsen.
. Die Flatulenz tritt haufig nach dem Essen und Trinken auf.
. Es kann auch Bauchschmerzen oder Durchfall auftreten.
17 Schulden Der Charakter hat Schulden bei einem Kredithai.
¢ W100 x 1.000 €.
18 Sehschwdche Ohne Brille werden alle visuellen Talente - W6 WM.
19 Stottern Der Charakter stottert, vor allem in angespannten Situationen.
20 Freie Wahl
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Phobien

Der Charakter hat eine Angststérung.

Alle Phobien sind steigerbare PM und starten mit dem Wert 12.

Wird eine Phobie erneut ermittelt, wird das PM + 3 Punkte gesteigert, und wandert somit in
die nachst héhere Kategorie.

Gegen Phobien kénnen Antidepressiva oder Benzodiazepin eingenommen werden.

01 Agoraphobie Angst vor groBen Platzen und Personenansammlungen
e Wurde bereits das PM Isolophobie ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
02 Akrophobie Angst vor Héhen und Tiefen
03 Aquaphobie Angst vor tiefen und dunklen Gewassern
e Schwimmen wird - 2 WM.
04 Arachnophobie Angst vor Spinnen
05 Aviophobie Angst vor dem Fliegen
06 Entomophobie Angst vor Insekten
07 Hamatophobie Angst vor Blut
08 Herpetophobie Angst vor Schlangen, Reptilien und Amphibien
09 Iatrophobie Angst vor Krankenh&usern, Arzten und Spritzen
10 Isolophobie Angst vor dem Alleinsein
e  Wurde bereits das PM Agoraphobie ermittelt, muss der Wurf
wiederholt werden.
11 Keraunophobie Angst vor Elektrizitat, Blitzen und Gewitter
12 Klaustrophobie Angst vor engen Rdumen
13 Kynophobie Angst vor Hunden
14 Ligyrophobie Angst vor lauten (Knall-)Gerauschen und Schusswaffen
15 Mysophobie Angst vor Schmutz und Infektionen
16 Nekrophobie Angst vor dem Tod und den Kontakt mit Toten, Friedhdfen und]
Leichen.
17 Nyktophobie Angst vor Dunkelheit
18 Pyrophobie Angst vor Feuer
e  Wurde bereits das PM Pyromanie ermittelt, muss der Wurf
wiederholt werden.
19 Xenophobie Angst vor Fremden (radikalisierte Vorurteile gegen andere)

Die Xenophobie wird mit dem W100 ausgewdrfelt:
01 - 02 = Arzte

03 - 04 = Afrikaner

05 - 06 = Alte Menschen

07 - 08 = Amerikaner

09 - 10 = Araber (Menschen aus Nahost)
11 - 12 = Arme Menschen

13 - 14 = Asiaten

15 - 16 = Atheisten

17 - 18 = Autonome und Linke

19 - 20 = Behinderte

21 - 22 = Bewohner eines bestimmten Landkreises, einer Stadt oder
eines Bundeslandes

23 - 24 = Briten

25 - 26 = Burokraten

27 - 28 = Christen

29 - 30 = Frauen oder Manner

31 - 32 = Gothics

33 - 34 = Hindus / Buddhisten

35 - 36 = Hipsters

37 - 38 = Homosexuelle

39 - 40 = Juden

41 - 42 = Jugendliche

43 - 44 = Katholiken

45 - 46 = Kinder

47 - 48 = Muslimen

49 - 50 = Nationalisten, Rechte und Querdenker
51 - 52 = Obdachlose

53 - 54 = Osteuropaer

55 - 56 = Politiker

57 - 58 = Politische Partei der Wahl

59 - 60 = Protestanten

PS
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61 - 62 = Reiche

63 - 64 = Reporter

65 - 66 = Rocker

67 - 68 = Russen

69 - 70 = Schwarze

71 - 72 = Slidamerikaner
73 - 74 = Sideuropder
75 - 76 = Tlrken

77 - 78 = Uniformierte
79 - 80 = WeiBe

81 - 100 = freie Wahl

20 Freie Wahl

12 - 15

Positive Eigenschaften

Positive korperliche oder gesellschaftliche Fahigkeiten

01 Arbeitertyp Der Charakter arbeitet gerne, viel und kann gut zupacken.

e Auf die Arbeitstalente durfen + 2 WM frei zugeteilt werden.

. Beim Handeln fallt sein Ergebnis stets um eine Kategorieg|
besser aus (auBer beim Patzer).

. Der Charakter erleidet keine VIT-Abziige, wenn er hart
gearbeitet hat.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt werden.

02 Athletischer Typ |Der Charakter ist ein sehr beweglicher und dynamischer Typ.

e Wurde bereits das PM Adipositas ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.

e Auf die Bewegungstalente dirfen + 4 WM frei zugeteilt
werden.

e Ab einem REFL-Wert von 15 erhdlt er bereits + W6 Punkte
zusatzlich bei der Ermittlung der Kampfreihenfolge.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, durfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt werden und bei der Ermittlung der Kampfreihenfolge
erhalt der Charakter nun + 2 W6 Punkte.

03 Beidhandigkeit . Der Charakter kann dauerhaft beidhandig kampfen, ohne
dafur im Vorfeld eine Kognition zu opfern.

. Keine Hand erhalt eine negative WM.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt
werden.

04 Eiserne Reserve |Der Charakter erholt sich sofort, wenn LE oder VIT kritisch sinkt.

e  Sinkt der Wert in LE oder VIT in den kritischen Bereich (unter
4), puscht sich der Charakter (einmalig am Tag) um + W4
Punkte automatisch wieder auf.

e Wird das PM erneut ausgewirfelt, ist die Eiserne Reserve
einmal mehr am Tag mdglich.

05 Empathischer Typ |Der Charakter hat ein besonderes Gesplr fir die Anliegen der
Menschen und versteht sich auch gut mit Tieren und Kindern.

. Die Talente INST und Abrichten werden + 2 WM.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, erhalten zusatzlich beide
Talente + 2 WM.

06 Erbe Der Charakter wird etwas in den nachsten Abenteuern erben, was
der SM geheim mit dem W6 ermittelt:
1 = Villa mit Anwesen; 2 = Betrieb (z. B. eine Gastwirtschaft); 3 =
Geld (W100 x 1.000 €); 4 = Auto (ein besonderes); 5 = Grundbesitz
(z. B. ein Wald); 6 = weitere Idee (z. B. ein Kunstobjekt ...)

. Wird das PM erneut ausgewdrfelt, ermittelt der SM erneut, was
der Charakter zusatzlich geerbt hat (jedoch nicht das gleiche
Erbe).

PS5
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07 Hohe Resilienz Der Charakter halt stressige Situationen gut aus und ist psychischl
und physisch hoch Belastbarkeit.

e TW gegen einen Schreck oder Wahn werden + 2 WM.

. Der Charakter hélt einen Tag ohne Schlaf besser aus und]
wuirde auch nach 24 Std. ohne Schlaf nur leicht mide sein.

e Samtliche Gesundheitsstorungen bewirken bei ihm 1 VIT
weniger Verlust.

. Bei der Ermittlung eines Pathogens wird der TW auf VIT + 2
WM.

. Der Charakter erleidet keine VIT-Abzige durch negative
Einflisse, wie z. B. einem Jetlag oder wenn ein Geliebter
verstorben ist.

. Der Charakter erleidet keinen WS-Abzug, wenn er eine
skrupellose Tat ausgefihrt hat, die nicht seinem Wert
entsprach (dennoch steigt SKR dadurch an).

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt
werden.

08 Intelligenter Typ |Der Charakter ist ein intelligenter Typ.

e Auf die Wissenstalente dirfen + 6 WM frei zugeteilt werden.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt werden.

09 Intuitiver Typ Der Charakter ist Uberaus intuitiv und instinktiv.

e Auf die Intuitiven Talente dirfen + 4 WM frei zugeteilt werden.

. Mit dem Talent CHAR beeinflusst er seine Gruppe + 1 WM
mehr, wenn er den Wert 15 bzw. 18 erreicht hat

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei
zugeteilt werden und CHAR beeinflusst noch + 1 WM mehr.

10 Kampfernatur Der Charakter kann gut kampfen.

e Auf die Kampftalente dirfen + 2 WM frei zugeteilt werden.

. Bei der Ermittlung der Kampfreihenfolge erhélt der Charakter
+ W6 Punkte zusatzlich.

e In einer Kampfrunde zeigt der erste Schock keine Wirkung.

. Der Charakter erhalt einen méglichen Kampftrick mehr.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt und der Charakter erhalt noch einen Kampftrick
mehr.

11 Mobiler Typ Der Charakter kann gut fahren und kennt sich gut mit Fahrzeugen]
aus.

e Auf die Mobilitatstalente durfen + 2 WM frei zugeteilt werden.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt werden.

12 Orientiertes Der Charakter kennt sich Uberall herausragend gut aus. Er kennt alle
Wissen Orte, kennt sich in den StraBen aus und wo sich was befindet.

e Die Talente Geschichte und Orientierung werden + 2 WM.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, erhalten beide Talente
erneut + 2 WM.

13 Physischer Typ Der Charakter hat eine positive Kontrolle tGber seinen Kérper.

e Auf die Korperlichen Talente dirfen + 2 WM frei zugeteilt
werden; auBer auf AUSS.

e VITI6st ab 15 und 18 + 1 WM mehr auf alle TW aus.

. Der Charakter kann, neben dem Powernapping, einmal am Tag
meditieren, wodurch er + 1 VIT und + 1 WS regeneriert.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei
zugeteilt werden und VIT 16st erneut + 1 WM mehr aus.

14 Prominent Der Charakter ist Uberall bekannt, weil er aus irgendeinem Grund|
heraus prominent ist. Er hat dadurch auch tUberall Connections.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt
werden.

15 PSI-begabt . PSI regeneriert stiindlich um je einen Punkt.

. Der Charakter erhalt eine Psinetik zusatzlich.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, erhalt der Charakter erneut
eine Psinetik mehr.

P3
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16 Regenerativer Typ |Der Charakter regeneriert Gberaus schnell.

e Auf die Regenerativen Talente durfen + 2 WM frei zugeteilt
werden.

. Die Regenerativen Talente regenerieren bereits nach 12 Std.

o Sollte das PM PSI-begabt ermittelt werden, gilt die
dortige Regel zur Regeneration fur PSI.

e Sonstige Talente, veranderte PM-Werte oder WM regenerierenj
schon nach einer %2 Std.

17 Starker Typ Der Charakter ist Uberaus kraftig und muskulds.

. Um das PM aufrecht zu halten, muss er taglich Bodybuilding]
betreiben.

. Der Charakter kann seine LE auf Uber 20 aufwerten, max.
jedoch auf 30.

. Der Charakter erhdlt dauerhaft einen NBS, der 10 % seiner]
aktuellen LE entspricht.

. Der Charakter erhalt + 2 NRS.

. Der Charakter besitzt einen standigen automatischen
Powerschlag, fir den er keine Kognition aufwanden muss. I

18 Unempfindlich Der Charakter leidet an einer ,Hereditar sensorischen undl
autonomen  Neuropathie®™. Er tragt darum Narben oder
Verbrennungen an sich.

. Der Charakter empfindet keinen Schmerz, die LE wird ihmj
aber dennoch abgezogen. Im Inplay weiB3 der Charakter nicht,
wie es gesundheitlich um ihn steht.

. Der Charakter erleidet gar keine Schocks.

. Eine mittlere Wunde verursacht erst nach 2 Std. - 1 LE und}
eine schwere Wunde erst nach 10 Min.

. Das Talent AUSS startet mit dem Wert Wert 0.

e  Wurde bereits das PM Hyperhidrose ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.

19 - 20 |Freie Wahl

16 - 18

Psychische Storungen

Der Charakter leidet an einer psychischen Stérung.

. Einige psychische Stérungen sind steigerbare PM und starten mit dem Wert 12.

e Wird eine steigerbare psychische Stdérungen erneut ermittelt, wird das PM + 3 Punkte
gesteigert und wandert somit in die nachst héhere Kategorie.

e Gegen bestimmte psychische Stérungen koénnen Medikamente oder Therapien genutzt

werden.
01 Bipolare Stérung |Der Charakter leidet unter manisch-depressiven Stimmungs-
schwankungen.

e Taglich entscheidet der W6 (ber die Stimmung des
Charakters.

. Bipolaritat verursacht auch ein starkeres Schlafbedurfnis.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

02 Cholerik Der Charakter ist jahzornig.

e Im Nahkampf verursacht der Charakter + W6 TP; er kann sich
aber nur mit einem Gegen-TW auf WS zurUckhaItenI
aufzuhodren. Bei hoher SKR wird seine Tat auch grausam.

o Dies ist ein steigerbares PM.

03 Digitale Sucht Sichtig nach dem Arbeiten oder auch Spielen mit dem Computer
oder Smartphone.

. Das Talent Informatik wird + 2 WM.

o Dies ist ein steigerbares PM.

04 Habgier Gier nach Besitz und Geld.

. Das Talent SKR wird + 2 WM.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

05 Herrschsucht Verlangen Personen anzufuhren und Macht zu ergreifen.

. Das Talent SKR wird + 2 WM.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

06 Hypersexualitat Der Charakter ist sexstichtig.

o Dies ist ein steigerbares PM.

P3

N

N K

Persénlichkeitsmerkmale - Stand: 2024-12 8

POMINIUA

:
?



-8

07 Kleptomanie Sichtig aufs Klauen und Stehlen.

. Das Talent FM wird beim Taschendiebstahl + 2 WM.
. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

08 Koprolalie Krankhafte Neigung zum Aussprechen unanstandiger, obszdner
Worter (Tourette-Syndrom).

o Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss
der Wurf wiederholt werden.

09 Liagner Der Charakter ist ein pathologischer Ligner.

. Das Talent Ligen wird + 2 WM.
. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

10 Messie Zwanghafte Storung, alles zu sammeln und unordentlich zu halten.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

11 Mordlust Sucht nach dem Téten von Personen und dessen Erleben.

. Die Talente MUT und SKR werden + 2 WM.

. Kann der Charakter in einem Abenteuer keinen Mord begehen,
sinken GL und WS zum nachsten Abenteuer - 1. Diese
Abwertungen bleiben bestehen, bis der Charakter gemordet
hat.

. Hat der Charakter gemordet, steigen GL und WS
vorubergehend + 1.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

12 Narzissmus Der Charakter ist selbstverliebt und extrem Eitel.

e Das Talent AUSS startet mit dem Wert 10.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

e Wurde bereits das PM Adipositas ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

13 Naturismus Neigung zur Harmonie mit der Natur und zur offenen Nacktheit.

e Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewurfelt, muss
der Wurf wiederholt werden.

14 Neugier Ruheloses Interesse an fremden Situationen und Geheimnissen.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss
der Wurf wiederholt werden.

15 Paranoia Der Charakter glaubt an Verschworungstheorien, ist schneIII
eiferstichtig, misstrauisch und kann auch unter Wahnvorstellungen
leiden.

o Dies ist ein steigerbares PM.

16 Pyromanie Zwanghaftes Verlangen Feuer zu legen und etwas zu verbrennen.

e  Wurde bereits das PM Pyrophobie ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.

¢ Im Umgang mit Feuer wird ein mdglicher TW auf MUT + 2
WM.

o Dies ist ein steigerbares PM.

17 Rachsucht Der Charakter hat den tiefen Wunsch Rache an jemanden oder an
eine Gruppe auszuulben.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

18 Somnambulismus |Der Charakter ist ein Schlafwandler.

e Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewurfelt, muss
der Wurf wiederholt werden.

19 Spielsucht Zwanghafter Wunsch, Gliicksspiele mit Gewinnaussicht zu spielen.

. Beim Glucksspiel wird der TW auf GL + 2 WM.

o Dies ist ein steigerbares PM.

20 Freie Wahl

19 - 20

Freie Wahl fiir eine Kategorie

PS5

N K

Persénlichkeitsmerkmale - Stand: 2024-12 9

POMINIUA

:
?



| DOMINIUA’
——

Beschreibungen zu den PM

(alphabetisch sortiert)

Adipositas: Der Charakter leidet an einer chronischen Fettleibigkeit und an Ubergewicht. Er fiihrt auch ein
maBloses Konsumverhalten in Bezug auf Getranke, Genuss- und Nahrungsmittel. Die Befriedigung durch Essen
und Trinken stellt fir ihn einen hohen Stellenwert dar. Sein Essverhalten ist dabei teils unkontrolliert und wirkt
auf andere abstoBend. Er legt auBerdem nicht viel Wert auf Schénheit.

e Bewegliche Talente werden - 2 WM.

e Bei der Talenterstellung startet das Talent AUSS mit dem Wert 0.

e GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen gegen die Vdllerei zu wehren, muss ihm

der TW auf WS gelingen, der - 4 WM wird.
- Wurde bereits das PM Athletischer Typ oder Narzissmus ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Agoraphobie: Der Charakter hat Angst vor Personenmassen und uberfillten Platzen.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Wurde bereits das PM Isolophobie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
- Dies ist ein steigerbares PM.

Akne: Der Charakter leidet, vor allem im Gesicht, unter Pusteln (Pickeln), die sich in weiBen und schwarzen
Mitessern darstellen und auch in eitrigen Pusteln. Grund dafir ist eine Stoffwechselerkrankung. Trotz
medikamentdser Therapie, tritt diese Erkrankung immer wieder auf. Einige kleine Narben zeichnen den
Charakter aus.
e  Zu Beginn eines Abenteuers muss der TW auf VIT gelingen, sonst leidet der Charakter W6 Std. lang an
Juckreiz und verliert dadurch sofort - 1 LE und - 1 VIT.
e Das Talent Aussehen startet mit dem Wert 0.

Akrophobie: Der Charakter hat Angst vor Hohen und Tiefen. Er meidet Berge, Tirme, Briicken, hohe Hauser,
Fliegen usw. Er lehnt sich nicht gerne Uber eine Briistung oder aus dem Fenster eines hohen Hauses.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 erleidet der Charakter auf einer Anhéhe schon groBe Angst.

Alkohol: Der Charakter ist alkoholsuchtig. Als Alkohol gelten Bier, Wein und Spirituosen. Alkohol wirkt
euphorisierend, enthemmend, stimulierend und leicht betaubend.

e Einfache Mengen Alkohol bewirken bei ihm nichts, aber eine ungewohnte Menge wirkt dann dann
euphorisierend, stimulierend, angsthemmend, leicht betdubend, aber auch bewegungseinschrankend.
Es bewirkt in MUT + 1, in REFL + 1 und in WS - 1 und alle motorischen, visuellen und kognitiven
Talente werden - 2 WM. AuBerdem bekommt der Charakter Hunger.

e Nach ca. 3 Std. hort die Wirkung auf. Alle Werte regenerieren dann stindlich um je einen Punkt.
AuBerdem muss er danach Urin lassen und bei gréBeren Mengen Alkohol leidet er unter leichter
Mudigkeit und Dehydrierung.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

oAb dem Wert 12 konsumiert er taglich Alkohol und gerne bei besonderen Anlassen.

o Ab dem Wert 15 taglich konsumiert er vermehrt Alkohol, auch zu ungewohnten Zeiten und
zwischendurch auch hartalkoholische Getranke.

o Ab dem Wert 18 konsumiert er fast stédndig und er ist ein Spiegeltrinker.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Alkohol ist eine Droge, die in Deutschland stark konsumiert wird. Vor allem bei Feiern konsumieren
junge Menschen haufig grenzenlos (Koma-Saufen).

- Weitere Informationen zum Alkohol finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.
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Allergie: Erworbene Uberempfindlichkeit des Organismus gegen kérperfremde Substanzen. Der Kontakt mit
diesen Substanzen verursacht Gesundheitsstérungen.
e Die Allergie wird mit dem W20 bestimmt:
o 1 -2 = Desinfektionsmittel
4 = Federn
Edelmetalle und Schmuck
7 = Insektenstiche
Kosmetika
- 12 = Pflanzenpollen
3 = Schalenfriichte (Nusse)
14 = Schimmelpilze
15 - 17 = Staub
18 = Steinobst
o 19 - 20 = Tierhaare
. Durch Kontakt leidet der Charakter an einer verstopften oder laufenden Nase, trdnende und
anschwellende Augen, haufigem Niesen, pfeifender Atmung, Hautrétung, Pusteln, Husten und Juckreiz.
o Die Allergie halt W6 Std. lang an.
o =1LEund - 2VIT und alle TW werden - 2 WM.
o Diese Werteveranderungen, auch die Regenerativen Talente, regenerieren nach der
Wirkungsdauer je Std. um einen Punkt.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS; Antiallergikum (siehe Heilmittel!)
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Unter dem Wert 12 verliert der Charakter nur noch - 1 VIT und - 1 WM.
o Ab dem Wert 15 sind die Werteverluste doppelt so stark.
o ab dem Wert 18 sind die Werteverluste dreifach so stark.

3
5
6
8
9
1

O 0O O O O O 0 O O

Amphetamin: Der Charakter ist stichtig nach der Designerdroge und dem Phenylethylamin Amphetamin, dass
aufputschend und stark stimulierend wirkt. Der Charakter konsumiert das bekannte ,Speed".

e Amphetamin wird in den meisten Fallen als Pulver geschnieft, es kann aber auch oral eingenommen
werden. Die Wirkung setzt geschnieft schon nach 5 Mn. durch einen plétzlichen Kick ein und wirkt
dann 10 Std. lang. Viele Talente werden dadurch angehoben und der Charakter halt dadurch einige
physische Entbehrungen aus und ist auch leicht schmerzunempfindlich. Amphetamine haben allerdings
auch viele Neben- und Nachwirkungen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 wird vor allem auf Partys und ca. alle 2 Wochen konsumiert.
o Ab dem Wert 15 wird wochentlich konsumiert.

o Ab dem Wert 18 wird mind. alle 3 Tage konsumiert.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Amphetamine wie Speed werden haufig auch von Schichtarbeitern und Partygangern genutzt, um
wacher und konzentrierter zu bleiben. Amphetamin wurde auch Soldaten und Sdldnern in
Krisengebieten verabreicht.

- Weitere Informationen zu Amphetamin finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und
Drogen.

Analgetika: Der Charakter ist stchtig nach Schmerzmitteln. Der Sichtige nimmt die Tabletten bereits bei
jeglichen Unwohlbeschwerden. Zur Auswahl stehen dem Charakter Acetylsalicylsdure (ASS), Ibuprofen,
Paracetamol und Thomapyrin.
e Ein Analgetikum wirkt meist nach einer % Std. Es regeneriert LE und VIT. Nach 2 - 5 Std. hort die
Wirkung auf.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug; anstelle
der synthetischen Mittel kann auch Weidenrinde konsumiert werden.
- Dies ist ein steigerbares PM.

o Bei einem PM-Wert ab 10 konsumiert der Betroffene immer dann, wenn er sich unwohl fihlt,
er leichte Schmerzen hat oder auch einfach um einen madglichen Rausch zu bewaltigen. Er
nimmt dann eine Tablette.

o Bei einem PM-Wert ab 12 konsumiert der Betroffene wdchentlich ca. 1 - 2 mal.

Wenn die Schmerzen nach der Wirkungsdauer wieder bemerkt werden, will der Betroffene
erneut eine Tablette einnehmen (Rebound-Effekt). Will man dem widerstehen, muss ein TW
auf WS gelingen.

o Bei einem PM-Wert ab 15 konsumiert der Betroffene mind. alle 3 Tage.

o Bei einem PM-Wert ab 18 konsumiert der Betroffene taglich.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Der Sichtige kdnnte vor einiger Zeit ein Leiden gehabt haben oder hat es noch, das ihn in die
Abhangigkeit von Schmerzmitteln gebracht hat. Die Abhangigkeit auf Analgetika ist eine der starksten
Sichte in Deutschland.

- Weitere Informationen zu Analgetika finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen
und unter Heilmittel.
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Antidepressiva: Der Charakter ist sichtig nach Medikamenten, die stimmungsaufhellend, antriebssteigernd,
angstléosend und beruhigend wirken. Zur Auswahl stehen dem Charakter Moclobemid (MAO-Hemmer),
Citalopram (SSRI), Venlafaxin (SSNRI) und Mirtazapin (NaSSA).

e Antidepressiva missen kontinuierlich eingenommen werden. Sie entfalten aber schon nach der
Einnahme nach einigen Stunden eine erste Wirkung und eine verstarkende Wirkung bei
kontinuierlicher Einnahme nach einigen Tagen. Durch die Einnahme werden vor allem Talente wie GL,
MUT und WS gestarkt und bestehende Phobien gedrosselt.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der PM-Wert, desto schwerer ist die Sucht.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Antidepressiva werden haufig bei Zwangsstérungen, Schlafstérungen, Angststérungen
und Panikattacken eingesetzt.

- Weitere Informationen zu Antidepressiva finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter
Doping und Drogen und unter Heilmittel.

~a Aquaphobie: Der Charakter hat Angst vor tiefen und dunklen
— Gewassern. Er meidet tiefe Schwimmbecken, Seen und Meere.
e Der TW auf Schwimmen wird - 2 WM.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva;
Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 hat der Charakter sogar Angst vor
Badewannen und der TW auf Schwimmen wird - 4 WM.
o Ab dem Wert 18 wird der TW auf Schwimmen - 6 WM.

Arachnophobie: Der Charakter hat Angst vor Spinnen. Er ekelt und erschrickt
sich vor Spinnen. Er wirde sie zwar téten, sie aber nicht berihren.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika;
Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 wiirde sich der Charakter auch nicht trauen,
eine Spinne zu téten. Auch Spinnennetze und Spinnweben
bereiten ihm Angst.

Arbeitertyp: Der Charakter arbeitet gerne, viel und kann gut zupacken.
e Auf die Arbeitstalente durfen + 2 WM frei zugeteilt werden.
e Beim Handeln fallt sein Ergebnis stets um eine Kategorie besser aus (auBer beim Patzer).
e Der Charakter erleidet keine VIT-Abzlige, wenn er hart gearbeitet hat.
- Wird das PM erneut ausgewdirfelt, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden.

Athletischer Typ: Der Charakter ist ein sehr beweglicher und dynamischer Typ.
e Auf die Bewegungstalente dirfen + 4 WM frei zugeteilt werden.
e Ab einem REFL-Wert von 15 erhdlt er bereits + W6 Punkte zusatzlich bei der Ermittlung der
Kampfreihenfolge.
- Wurde bereits das PM Adipositas ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
- Wird das PM erneut ausgewdurfelt, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden und bei der Ermittlung
der Kampfreihenfolge erhélt der Charakter nun + 2 W6 Punkte.
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Aviophobie: Der Charakter hat Angst vor dem Fliegen. Das Fliegen mit Flugzeugen wirde er versuchen zu
meiden. Im Flugzeug selbst versucht er seine Angst evtl. durch viel reden, schlafen oder Alkohol zu verdrangen.
e Vor dem Einstieg ins Flugzeug muss ihm der Gegen-TW auf MUT gelingen, sonst weigert er sich, das
Flugzeug zu betreten.
e Der Charakter kann Gesundheitsstérungen erleiden, wenn er weiB3, dass er Fliegen muss.
o  Er erleidet eine Gesundheitsstérung einmal am Tag vorher.
o  Er erleidet eine Gesundheitsstérung, wenn er das Flugzeug betreten muss.
o Ihm muss am Tag des Abfluges jede Std. der TW auf MUT gelingen, sonst erleidet er eine
Gesundheitsstérung.
o Ihm muss wéhrend des Fluges nach jeder Std. der TW auf MUT gelingen, sonst erleidet er
eine Gesundheitsstorung.
o Die Gesundheitsstorung halt eine Stunde lang an und wird mit dem W6 ermittelt:
. 1 = Bauchschmerzen: - 2 LE und - 1 VIT.
. 2 = Durchfall: = 1 LE und - 1 VIT und jede 4 Std. muss der Charakter auf Klo.
. 3 = Erbrechen: - 1 LE und - 1 VIT.
* 4 = Hyperhidrose: Der Charakter schwitzt viel.
. 5 = Kopfschmerzen: - 2 LE und - 1 VIT und alle TW werden - 2 WM.
= 6 = Ubelkeit: - 1 VIT.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 wirde sich der Charakter extrem dagegen wehren, ein Flugzeug nutzen zu
mussen.

Beidhdndig talentiert: Der Charakter beherrscht dauerhaft das Beidhandige Kampfen.
e Der Charakter kann dauerhaft beidhandig kampfen, ohne daflr im Vorfeld eine Kognition zu opfern.
e Keine Hand erhalt eine negative WM.

Benzodiazepin: Der Charakter ist siichtig nach diesem anxiolytischen Wirkstoff, der beruhigend, sedierend
und angstlindernd wirkt. Der Charakter kann dieses Mittel mal aufgrund von Einschlafstéorungen oder gegen
Angste verschrieben bekommen haben. Zur Auswahl stehen dem Charakter Lorazepam und Diazepam
(»Valium®).
e Benzodiazepine entfalten ihre Wirkung schon nach 30 - 60 Min. und wirken 7 bis mind. 25 Std. Durch
die Einnahme werden vor allem Talente wie MUT und WS gestarkt und bestehende Phobien gedrosselt.
Sie I6sen auBerdem Krampfe, machen aber auch mide und ermdglichen so einen ungestérten Schliaf.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der PM-Wert, desto schwerer ist die Sucht.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
- Benzodiazepine gehdren zu den am starksten missbrauchten verschriebenen Medikamenten, die vor
allem von Senioren genutzt werden.
- Weitere Informationen zu Benzodiazepin finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und
Drogen.

Bipolare Stérung: Auch als manisch-depressive Erkrankung bekannt. Der Charakter leidet unkontrolliert an
episodischen extremen Stimmungsschwankungen.
e Taglich entscheidet der W6 Uber die Stimmung des Charakters.

o 1 = Depressiv = Der Charakter hat eine auBert gedriickte Stimmung, er ist traurig, mit leicht

suizidalen Gedanken und er ist schwierig zu motivieren.
. GL und WS sinken fur diesen Tag - 1.
. Der Charakter braucht nur einmal am Tag essen.

o 2 = Manisch = Der Charakter ist rastlos, aktiv, sprunghaft, kontaktfreudig und hat Lust etwas
zu erleben. Dem Charakter fehlt aber das Gefihl fir die Realitét und er kann dadurch die
eigene Gruppe schnell in Gefahr bringen.

. CHAR steigt fiur diesen Tag + 3 und GL steigt fir diesen Tag + 1.

o 3 = Cholerisch = Der Charakter ist rastlos und cholerisch.

. Er erhalt an diesem Tag das PM Cholerik und SKR steigt fir diesen Tag + 1.

o 4 = Switching = Die Symptome wechseln zwischen Manie und Depression. Dies kann der
Charakter frei ausspielen; es finden jedoch keine Werteveranderungen statt.

o 5 = Der Charakter ist normal.

o 6 = freie Wahl fur den Spieler.

e Drogen verschlimmern die Stimmungen. Bei einer 6 muss dann erneut gewurfelt werden.

e  Durch die Bipolare Storung wird der Charakter schneller mide. Er muss am Abend wesentlich schneller
schlafen und schlaft auch sofort und fest ein. Ihn zu wecken ist schwer.

e GegenmaBnahmen: Das Antidrepressivum Citalopram mildert die Auswirkungen.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.
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Cannabis: Sucht nach dem leicht euphorisierenden (sativa) oder entspannenden und
beruhigenden (indica) Rauschmittel der Hanf-Pflanze, das vorrangig in Form von Joints
geraucht wird.
e Cannabis wirkt geraucht schon nach 1 Min. und wirkt ca. 2 Std. (andere Applikationen
sind mdglich.) Durch die Einnahme werden die Talente wie GL, PSI, SINN, VIT und
WS leicht angehoben oder regeneriert (+ 1) und es wirkt Cholerik entgegen (- 3).
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch
Entzug.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man ca. wochentlich.
o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man ca. alle 3 Tage.
o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man taglich.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen. s
- Der Besitz geringer Mengen und der Konsum von Cannabis sind in Deutschland nur fir medizinische T

Zwecke erlaubt. Herstellung und Handel sind verboten.
- Weitere Informationen zu Cannabis finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und Drogen.

Cholerik: Der Charakter ist jahzornig und neigt dazu, in besonderen Momenten zornig und cholerisch zu
werden. Er lasst sich schnell provozieren, er unterbricht barsch irgendwelche Debatten oder verlasst die Runde
provokant, er reizt durch sein Auftreten und provoziert durch seine Aussagen. Gerat er in eine kontroverse
Situation, reagiert er Ubertrieben aggressiv. In einem Kampf tritt er Gbertrieben gewaltsam auf.

e Bei einem Wert von 10 - 14 kann er sich im Nahkampf kaum zuritckhalten, auch auf Gegner
einzuschlagen, die eigentlich schon besiegt sind. Je schlimmer auBerdem sein SKR-Wert ist, desto
extremer ist auch die gewaltvolle Tat. Der Charakter verursacht im Nahkampf + W4 TP. Bei einem
Wert von 15 - 17 ist der Charakter im Nahkampf noch gewalttatiger und wirde auch Jemanden
eliminieren. Im Nahkampf richtet er dann + W6 TP an. Ab einem Wert von 18 wirde er auch auf
Freunde und Liebende losgehen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS. Geliebte Personen kénnen ihn versuchen, von der Tat
abzubringen, wenn ihnen der TW auf CHAR gelingt. Der Gegen-TW wird dadurch dann zusatzlich + 2
WM, bei einem guten CHAR-Wurf sogar + 4 WM. Einige Stoffe, wie Cannabis, wirken Cholerik
entgegen.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso héher der Wert, desto aggressiver und gereizter tritt der Charakter auf.

Coffein: Der Charakter ist siichtig nach dem Alkaloid Coffein, der in Genussmitteln wie Kaffee, Tee, Cola, Mate,
Guarana und Energy-Drinks enthalten ist und kurz stimulierend wirkt und die Konzentration und Vitalitat
fordert.

e Coffein wird vor allem oral durch Getranke eingenommen, kann aber auch als Zusatz in anderen
Stoffen enthalten sein. Es wirkt nach 15 - 30 Min. und fir 1 - 2 Std. Durch die Einnahme werden VIT
und WS leicht angehoben und Wissenstalente leicht positiv WM. Die Wirkung von Analgetika wird
durch Coffein beschleunigt. Coffein wirkt allerdings auch leicht dehydrierend.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man téglich 1 - 2 Tassen.
o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man taglich mehrere Tassen.
o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man standig koffeinhaltige Produkte.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
- Weitere Informationen zu Coffein finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.

Damonenblut: Der Charakter ist siichtig nach Damonenblut, das ihn berauscht,
ihn psinetisch machtiger macht, aber auch skrupelloser und gewaltbereiter.

e Déamonenblut kann oral getrunken oder injiziert werden. Es wirkt injiziert
nach einigen Sekunden oder oral nach einigen Minuten und macht sofort
stichtig. Es bewirkt einen starken Rausch, macht
schmerzunempfindlicher und bewirkt auch eine endgiltige Zunahme an
PSI und SKR. Bei dauerhafter Einnahme verandert sich der Mensch
allmahlich hin zu einem Halbdamon mit entsprechend damonischen
Fahigkeiten.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, wodurch ein Entzug stattfindet.
Eine klinische Therapie ist nicht ratsam.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o  Der Charakter konsumiert alle 7 Tage.
o  Erreicht das PM eine hdhere Kategorie verandert sich der Charakter zunehmend damonischer.

- Der Betroffene hat freiwillig oder unfreiwillig Damonenblut eingenommen. Wie das zustande kam,
muss erklart werden.

- Weitere Informationen zur Sucht auf Damonenblut finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter
Pharmazeutika.
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Damonische Besessenheit: Der Charakter wurde von einem Damon besessen und startet so ins Abenteuer.
Der Damon genieBt die Zeit in seinem Wirtskdrper, halt mit dem Charakter Zwiesprache und kann ihn
theoretisch sogar Gbernehmen und fremd fiihren. Das kann er einerseits machen, um seinem Wirtskdrper auf
damonische Weise zu helfen, aber auch um mit ihm grausame Taten anzustellen oder seinen Planen
nachzugehen. Ansonsten steht der Damon dem Charakter auch helfend zur Seite stehen, allerdings verfolgt der
Damon damit auch stets einen Selbstzweck. Er flistert ihm auch bése Dinge zu.

e Der Damon hat bereits von dem Charakter Besitz ergriffen, allerdings nicht kdrperlich, sondern nur
mental.

e Der Damon kann jederzeit Gesprache mit dem Charakter filhren. Das Gespochene des Damons hort
nur der Charakter selbst. Um zu antworten, misste der Charakter sprechen.

e Der Damon kann jederzeit die volle Kontrolle Gber den Charakter bekommen, dann wird der Charakter
vom SM gelenkt. Dies kann der SM auch so gestalten, dass die Kontrolle des Damons stattfindet,
wahrend der Spieler nicht an der Reihe ist oder der Charakter schlaft. Um die Kontrolle zu erlangen,
muss dem Damon lediglich - 1 PSI zahlen. Der Charakter hingegen darf sich mit einem bewussten
Gegen-TW auf WS dagegen wehren. Der Charakter bekommt die Taten seines Damons bzw. seines
Korpers mit, kann sich danach aber nicht mehr daran erinnern.

e Wahrend der Kontrolle kénnte eine geliebte Person den Charakter von seinen Abwegen abhalten, wenn
dieser Person der TW auf CHAR gelingt. Dann darf die Person erneut einen Gegen-TW auf WS machen.

e Nach der Kontrolle kénnen dem Charakter Erinnerungen an die Zeit der Kontrolle aufblitzen. Er kann
sich aber auch mit einem TW auf INTEL versuchen, an einzelne kurze Situationen zu erinnern.

e Meistens ist der Damon um 3 Uhr nachts in Versuchung, die Kontrolle auszufiuihren.

e Wenn der Damon mit dem Wirtskdrper nachts unterwegs war, ist der Charakter am nachsten Tag
leicht mude.

e Wenn der Damon die Kontrolle Gbernimmt, gelten fir den Wirtskdrper die Werte und Fahigkeiten des
Damons. Der Charakter kann in der Zeit auch nur durch stahlerne und heilige Waffen verletzt und
getotet werden.

. Zu den Werten und Fahigkeiten eines Damons, siehe in der Rubrik ,Welt"!

o Ob es sich bei dem Damon um einen niederen oder namhaften handelt, kann der SM mit
einem W6 entscheiden: 1 - 2 = namhafter Damon; 4 - 6 = niederer Damon. Er kann aber
auch bewusst einen Damon auswahlen, der fiirs Rollenspiel interessant ist.

. Wenn der Damon seinen Wirt verlasst oder verlassen muss, verliert der Charakter - W4 WS.

. Wenn der Damon seinen Wirt verlassen muss, kann er eine automatische Parade nutzen, um sich zu
materialisieren oder zu versuchen von einem anderen Lebewesen Besitz zu ergreifen. Fir diese Parade
mussen ihm die TW auf REFL und PSI gelingen. Nutzt er die Parade nicht oder misslingt ihm die
Parade, muss er in die Anderswelt entweichen, wo er W100 Min. lang verbleiben muss.

e Ein Besessener bzw. dessen Damon kann von Psinetikern mit der Fahigkeit der Aurensicht erkannt
werden. Dadurch erblickt man den Damon, aber auch seine furchterregende Fratze, die einen Schreck
verursachen kann.

¢ GegenmaBnahmen:

o Der Charakter wehrt sich taglich um 15 Uhr mit einem TW auf WS gegen die Besessenheit.
Gelingt ihm der TW, kann sich der Damon mit einem Gegen-TW auf WS dagegen wehren.
Misslingt der Austritt des Damons, erleidet der Charakter - 1 WS. Wé&hrend der Besessenheit
kann der Besessene keine WS regenerieren. Er wird dadurch irgendwann wahnsinnig und der
Damon hat es dann umso leicht, mit seinem Wirt umzugehen, wie er moéchte. Im Out-Play,
also auch zwischen den Abenteuern finden diese TW nicht statt.

o Der Damon kann durch einen Exorzismus ausgetrieben wird. Auch in dem Fall erleidet der
Charakter danach - W4 WS.

o Eine Therapie ist keine sinnvolle Lésung, da man dem Charakter Wahnvorstellungen oder eine
Multiple Persénlichkeitsstérung diagnostizieren wirde.

Designerdrogen: Der Charakter ist sliichtig nach einer der aufputschenden und teils halluzinogen wirkendem
Rauschmittel, namlich nach Amphetamin (Speed), Ecstatsy, LSD, Mephedron oder Methylamphetamin (Crystal
Meth). Siehe dazu, unter der jeweiligen Beschreibung!

Digitale Sucht: Der Charakter ist stichtig nach Tatigkeiten am Computer und am Smartphone. Er ist stets mit
diesen Dingen beschaftigt, immer reagiert er auf Nachrichten und ist dadurch haufig abgelenkt.
e Das Talent Informatik erhalt + 2 WM.
e GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen davon loszureiBen ist ein Gegen-TW auf
WS nétig.
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(N-)Dimethyltryptamin: Kurz auch DMT genannt. Der Charakter ist stichtig nach diesem psychedelischen
halluzinogenen Wirkstoff DMT, den er aus dem Sud des Schilfrohrs oder aus der weit verbreiteten SiiBgrassorte
Rohrglanzgras gewinnen kann. Die Einnahme bewirkt auBergewdhnliche Halluzinationen und ein spirituelles
Erleben.

e DMT wird durch das Trinken des Suds eingenommen, mit Beigabe eines MAO-Hemmers (z. B. das
naturliche Steppenkraut). Die Wirkung tritt dann nach einer Std. ein und halt 45 Min. an. Der
Konsument erlebt bizarre Halluzination und hat das Gefuihl mit der Materie eins zu sein und fuhlt sich
oft auch schwerelos. Das Geflihl dhnelt dem Nahtoderlebnis. Umso hdher die Dosierung, desto starker
die Erlebnisse. Einige Talente werden dadurch gepuscht, auch GL und PSI. Die Einnahme bewirkt auch
weitere kleine positive Nebenwirkungen, es kdnnen aber voriubergehende Gesundheitsstérungen
auftreten oder auch bedngstigende Halluzinationen entstehen, die Angstzustande verursachen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o ab dem Wert 10 konsumiert der Siichtige monatlich (einmal je Abenteuer).
o ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige wochentlich.

o ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige ca. alle 3 Tage.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- DMT ist in Stidamerika der Hauptwirkstoff des psychedelisch wirkenden Getranks Ayahuasca, das viel
von Schamanen genutzt wird. Um bestimmten Nebenwirkungen entgegen zu wirken, wird DMT mit
einem weiteren Mitteln konsumiert, das als Monoaminooxidasehemmer wirkt, einem Enzym, das auch
in bestimmten Antidepressiva eingesetzt wird. DMT verstarkt auch die Psinetik.

- Weitere Informationen zu DMT finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen und
dort unter Schilfrohr (und Steppenraute).

Ecstasy: Der Charakter ist sichtig dem synthetischen Amphetamin Ecstasy, einer Partydroge mit dem
Wirkstoff Methylendioxy-N-metyhlamphetamin (MDMA). Ecstasy wirkt euphorisierend, ldsst die Sinne und
Geflhle intensiv verstarkt wahrnehmen und fordert die Kontaktfahigkeit und das Redebedirfnis.

. Die Tabletten werden oral eingenommen und wirken nach einer Std. und 6 Std. lang. Durch Ecstasy
werden einige Talent gepuscht, wie auch das PM Hypersexualitdit und es macht geringfligig
schmerzunempfindlich. Ecstasy kann jedoch auch einige Neben- und Nachwirkungen haben.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige monatlich (einmal je Abenteuer).

o ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige wochentlich, vor allem an Wochenenden auf Partys.
o ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige mehrere Tage lang, rund um das Wochenende.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Ecstasy gibt es oft in bunten Kapseln oder kleinen Tabletten, die haufig mit Herstelleremblemen
versehen sind. Ecstasy kann auch in reiner Kristallform, in Wasser aufgelést getrunken oder
geschluckt, gedippt und geschnieft werden. Ecstasy verstark die Gefuhle und lasst rhythmische Musik
(Techno, Dubstep), aber auch Sex intensiver wahrnehmen. Ecstasy verstarkt auch die Psinetik.

- Weitere Informationen zu Ecstasy finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und Drogen.

Eiserne Reserve: Der Charakter baut in Grenzsituationen eine eiserne Reserve auf.
e Sobald LE oder VIT in den kritischen Bereich 1 - 3 oder auch auf O oder weniger sinkt, puscht sich der
Charakter automatisch in diesem Talent wieder auf, namlich um + W4 Punkte.
e Diese Eiserne Reserve funktioniert nur einmal am Tag und gilt nur bei dem ersten Talent, das in den
kritischen Bereich gesunken ist. Und es geschieht automatisch.
- Sollte das PM erneut ausgewdirfelt worden sein, findet das rettende Ereignis einmal mehr am Tag statt.

Empathischer Typ: Der Charakter hat ein besonderes Gespur fir die Anliegen der Menschen und versteht sich
auch gut mit Tieren und Kindern. Er ist sozusagen ein guter Seelsorger, Tierflisterer und der coole Onkel oder
die coole Tante fur Kinder.

e Die Talente INST und Abrichten werden + 2 WM.

- Sollte das PM erneut ausgewdrfelt werden, erhalt der Charakter auf die Talente erneut + 2 WM.

Entomophobie: Der Charakter hat Angst vor Insekten, vor allem vor solchen, die fliegen, stechen und beiBen
kénnen. Die Angst beinhaltet auch die Arachnophobie, also die Angst vor Spinnen.
e Die Konfrontation mit einem Insekt oder dergleichen kann einen Schreck ausldsen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.
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Erbe: Der Charakter hat etwas geerbt. Die Nachricht Uber sein Erbe trifft bereits zum ersten Abenteuer ein. Der
Charakter weiB aber noch nicht, was er geerbt hat. In diesem, spatestens aber im Ubernachsten Abenteuer wird
der Charakter erfahren, was er geerbt hat, sofern er das Erbe annehmen mochte. Was der Charakter mit
seinem Erbe anstellt, bleibt ihm (berlassen. Es kénnen auch noch Probleme auftreten, z. B. mit neidischen
Verwandten.

e Der SM ermittelt geheim, was das fir ein Erbe sein wird. W6:

o 1 = Villa mit Anwesen

2 = Betrieb (z. B. eine Gastwirtschaft)
3 = Geld: W100 x 1.000 €
4 = Auto (ein besonderes)
5 = Grundbesitz (z. B. ein Wald)
6 = ? ... Evtl. hat der SM noch eine besondere Idee, die zum Spiel passt, ansonsten waren
noch denkbar: Ein besonderes Kunstobjekt oder ein Tier (Papagei).

O O O O O

Fentanyl: Der Charakter ist slichtig nach dem vollsynthetischen Opioid Fentanyl, das sedierend und
schmerzbetdaubend wirkt.

e Fentanyl kann als Pflaster aufgetragen, als Lutschtablette eingenommen oder als Nasenspray inhaliert
werden. Ebenso kénnte es injiziert werden. Injiziert wirde die Wirkung in wenigen Sekunden
eintreten. Inhalativ wirkt es nach 10 Min., als Lutschtablette nach einer % Std. und als Pflaster nach 6
- 12 Std. Die Wirkungszeit ist unterschiedlich, je nach Applikation, von mehreren Std. Als Pflaster hat
es eine sehr lange Dauer von 2 - 3 Tagen. Fentanyl wirkt dampfend, euphorisierend, stark
schmerzlindernd, beruhigend und in héheren Dosierungen narkotisierend. Einige Talente werden leicht
gepuscht und LE wird wahrend der Wirkungszeit stark regeneriert. AuBerdem ist der Konsument
widerstandsfahiger. Es konnen gesundheitsschadliche Nebenwirkungen auftreten, wie auch
Verstopfungen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige taglich (z. B. durch ein Pflaster).
o ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige taglich, mit héherer Dosis.
o ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige taglich, mit extrem hoher Dosis.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Fentanyl wird auch als intravendses Narkosemittel genutzt. Ebenso wurde es schon von Soldaten in
Kampfeinsatzen genutzt.

- Weitere Informationen zu Fentanyl finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und Drogen.

Gehorlosigkeit: Der Charakter leidet unter einer starken Gehorlosigkeit. Warum er darunter leidet, ob von
Geburt an oder durch einen Unfall oder dergleichen, kann sich der Spieler selbst ausdenken. Der Charakter
nimmt Gerausche und Gesprache nur wenig und gedampft wahr.
e Alle auditiven Talente werden - 6 WM.
e GegenmaBnahmen: Horgerat; der Charakter und sein Umfeld kdonnten die Gebardensprache erlernt
haben.

Gicht: Der Charakter leidet unter der Gicht-Erkrankung, die ihm immer wieder Schmerzen bereiten und die
Gelenke anschwellen lassen.

e Der SM ermittelt zu Beginn des Abenteuers mit dem W10, ab welcher Stunde der Charakter nach dem
Aufstehen seine Gicht erleiden kdnnte. Wenn der Zeitpunkt kommt, muss dem Spieler der TW auf VIT
gelingen, sonst erleidet er einen Gichtanfall.

e Wenn er den Gichtanfall erhalt, wird mit dem W100 und der Trefferliste eine Kérperpartie ermittelt, die
gerotet, angeschwollen und tGberwarmt ist. Es muss sich dabei jedoch um ein Gelenk handeln.

o Der Charakter erleidet dann Schmerzen: - W4 LE und
o leichtes Fieber: W6 Std. lang und - 1 LE und - 1 VIT.

e Nach jedem Gichtanfall muss dem Charakter der TW auf GL gelingen, sonst erleidet er dauerhaft - 1
VIT.

. Nach dem 3. Gichtanfall, also ab dem 4. Anfall muss dem Charakter auBerdem ein weiterer TW auf GL
gelingen, sonst verstirbt er an Nierenversagen.

o Wenn der Charakter Alkoholslichtig ist oder das PM Adipositas ermittelt wurde oder er
vermehrt Meeresfriichte oder Fische konsumiert, wird der TW auf VIT (in Bezug auf die Gicht)
-2 WM.

e GegenmaBnahmen:

o Analgetika (oder Weidenrinde) mindern die Schmerzen und I6sen das Fieber auf.

o  Wenn der Charakter haufig Milch konsumiert, wird der TW auf VIT (in Bezug auf die Gicht) +
2 WM.

o Die Einnahme des Substrats aus der Pflanzensorte der Herbstzeitlosen, die im Sommer bis
Herbst blihen oder Wacholderbeeren bewirken + 1 WM auf den TW auf VIT. Allerdings wirkt
diese Pflanze vergiftend. Bei einer geringen Dosierung erleidet der Betroffene nach 2 + W4
Std. ein Brennen im Mund und Schluckbeschwerden, gefolgt von Durchfall. Der Betroffene
verliert - 1 LE und - 1 VIT, hat dafir aber evtl. keinen Gichtanfall erlitten. Bei einer
versehentlich zu hohen Dosis kdnnen Krampfe oder auch Tod durch Atemlahmung eintreten.
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Glatze: Der Charakter hat eine Glatze.

Habgier: Der Charakter ist gierig und will stets seinen Besitz und sein Geld mehren. Das
macht ihn auch zu einer korrupten Persédnlichkeit, die ihre Hand aufhalt und dafiur bei
gesetzeswidrigen Dingen wegschaut. Er ist kaum bereit, mit anderen zu teilen. Was er findet,
will er behalten.
. Das Talent SKR wird + 2 WM.
e GegenmaBnahmen: Um sich in besonderen Situationen vor der Habgier zu wehren, ist ein TW auf WS
notig, der - 4 WM wird.

Hamatophobie: Der Charakter hat Angst vor Blut. Er vermeidet es, Blut zu sehen und hat Angst vor
Situationen, in denen Blut zum Vorschein kommen kdnnte. Er wiirde auch nie Blut spenden wollen.

. Sieht der Charakter offenes Blut, kann er einen Schock erleiden.

. Sieht der Charakter offenes Blut, wird ihm tbel und erleidet dadurch - 1 VIT.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie. Gegen die Ubelkeit

kann der Charakter Dimenhydrinat einnehmen (z. B. Vomex).
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 muss ihm beim
Anblick von Blut auch der TW auf WS gelingen, sonst wird er ohnmachtig.

Heroin: Der Charakter ist slichtig nach halbsynthetischen Opioid und ehemaligem -
Rauschgift, das euphorisierend, schmerzstillend und betaubend wirkt. \
e Heroin wird meistens intravends ,gefixt®, wodurch eine plétzliche Wirkung 7
entsteht, die als ,Kick" bezeichnet wird. Es kann aber auch geschnieft oder gf

mit Hilfe von Réhrchen inhaliert werden. Auch die orale Einnahme in Form %
von Tabletten ist mdglich. Die Wirkung tritt schnell ein, intravends in 5 T
Sek., sonst in 3 Min. Es wirkt bei nicht siichtigen Menschen 5 - 25 Std. lang
und bei siichtigen Konsumenten 4 - 6 Std. Heroin wirkt euphorisierend,

dampfend, schmerzlindernd, beruhigend und leicht narkotisierend. Einige Talente werden dadurch
gepuscht und LE wird wahrend der Wirkungszeit regeneriert. Heroin macht auBerdem
widerstandsfahig. Erstkonsumenten mussen sich haufig Gbergeben, ansonsten kdnnen auch Ubliche
Konsumenten leichte Nebenwirkungen erleiden, wie auch Verstopfungen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, der bei Sichtigen jedoch - 2 WM wird und einen Entzug
auslost; Therapie, ebenfalls - 2 WM und mit Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige taglich.

o ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige taglich, mit héherer Dosis.

o ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige taglich, mit extrem hoher Dosis und relativ schnell
nach dem Abklingen der Wirkung.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Heroin ist eine der am weitverbreitesten Drogen, mit extremen Suchtpotenzial und starken
Nebenwirkungen. Heroin wird haufig mit anderen Stoffen gestreckt, was die Einnahme noch mehr
geféhrdet.

- Weitere Informationen zu Heroin finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.

Herpetophobie: Angst vor Reptilien, Eidechsen und vor allem vor Schlangen. Der Charakter ekelt und
erschrickt sich vor solchen Tieren. Sollte eine Schlange in der Nahe sein, wird der Charakter diesen Ort nicht
mehr betreten, bis klar ist, dass die Schlange entfernt wurde.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.

Herrschsucht: Dominantes Verhalten, das urspringlich aus einer inneren Unsicherheit herrihrt und nun durch
Machtaustibung kompensiert wird. Der Herrschsichtige kommandiert zum Selbstzweck, er akzeptiert keine
Diskussionen, verlangt Hoérigkeit und ist kompromisslos. Durch die Erniedrigung anderer erhdlt er seine
Uberlegenheit. Er hat den Wunsch (ber jemanden, Uber eine Gruppe oder wenn er in entsprechenden
Positionen ist, Uber eine ganze Firmen-Belegschaft oder Gber eine Partei zu herrschen.

. Das Talent SKR wird + 2 WM.

. GegenmaBnahmen: Um sich in besonderen Situationen vor der Herrschsucht zu wehren, ist ein TW auf

WS nétig, der - 4 WM wird.

Herzfehler: Der Charakter hat von Geburt an einen Herzfehler. Er besitzt eine kinstliche Herzklappe. Dennoch
muss er besonders aufpassen, dass er sich nicht zu sehr aufregt oder ibermaBig verausgabt.
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e Kommt der Charakter in eine extrem aufregende, kdmpfende oder kdérperlich anstrengende Situation
(oder erleidet er einen Stromschlag o. a.), muss er einen TW auf GL schaffen, sonst erleidet er einen
Infarkt und stirbt. Nur eine gute ,Erste Hilfe" (erforderlicher Wert 15) kann ihn noch reanimieren. Bei
einer misslungenen ,Erste Hilfe" ist der Charakter sofort tot.

Hohe Resilienz: Der Charakter halt stressige Situationen gut aus und ist psychisch und physisch hoch
belastbar.
e TW gegen einen Schreck oder Wahn werden + 2 WM.
e Der Charakter halt einen Tag ohne Schlaf besser aus und wirde auch nach 24 Std. ohne Schlaf nur
leicht mude sein.
e Samtliche Gesundheitsstérungen bewirken bei ihm 1 VIT weniger Verlust.
e  Bei der Ermittlung eines Pathogens wird der TW auf VIT + 2 WM.
e Der Charakter erleidet keine VIT-Abziige durch negative Einflisse, wie z. B. einem Jetlag oder wenn
ein Geliebter verstorben ist (wohl aber einen WS-Abzug).
e Der Charakter erleidet keinen WS-Abzug, wenn er eine skrupellose Tat ausgefihrt hat, die nicht
seinem Wert entsprach (dennoch steigt SKR dadurch an).

Hyperhidrose: Der Charakter produziert unkontrollierbar viel Schwei. Besonders davon betroffen sind die
Handflachen, FuBsohlen, Achselhdhlen und die Stirn. Grinde dafir kdénnen die Wechseljahre sein, eine
Schilddriseniberfunktion, eine Hormonstérung, eine Arzneimittelnebenwirkung, psychische Probleme,
Ubergewicht, ein Tumor o. a. Beim H&ndereichen ist die feuchte Hand auffallig. An den FiBen entsteht
Ubelriechender SchweiB, weshalb das Ausziehen der Schuhe oft vermieden wird. Wahrend des Schlafens
schwitzt der Betroffene aber nicht mehr als Ublich.

e Wenn sich der Charakter kérperlich belastet, kann er durch seinen erhéhten SchweiBaustritt eine

Dehydrierung erleiden.

Hypersexualitat: Der Charakter leidet an Sexsucht. Es handelt sich um eine nicht stoffgebundene
Verhaltenssucht. Der Charakter hat den standigen Wunsch, seinem sexuellen Trieb nachzugehen. Er nutzt hin
und wieder pornographisches Material, verkehrt gerne in Bars mit Prostituierten und flirtet viel und lasst sich
leicht zu sexuellen Neigungen hinreiBen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS; Mdnchspfeffer; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso héher der Wert ist, desto starker ist die Ausprégung der Hypersexualitdt. Wenn der
Wert entsprechend hoch ansteigt (Wert 15), onaniert er auch bewusst vor dem anderen
Geschlecht und bei entsprechender SKR wéare er auch bereit, sexuelle Ubergriffe
durchzufuhren.

Iatrophobie: Der Charakter hat Angst vor Arzten, Krankenhdusern, Injektionen und Spritzen. Er meidet diese
Kontakte so gut er kann.
e Kommt der Charakter in ein Krankenhaus oder in eine Arztpraxis, wird ihm ubel und er erleidet
dadurch - 1 VIT.
e Wird an ihm eine Spritze angesetzt, kann er ohnmachtig werden, wenn ihm der Gegen-TW auf MUT
misslingt.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie. Gegen die Ubelkeit
kann der Charakter Dimenhydrinat einnehmen (z. B. Vomex).
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.

Intelligenter Typ: Der Charakter ist besonders schlau und intelligent.
e Bei der Talenterstellung darf der Spieler + 6 WM auf die Wissenstalente frei zuteilen.
- Sollte er das PM erneut erhalten, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden.

Intuitiver Typ: Der Charakter ist Uberaus intuitiv und instinktiv.
e Bei der Talenterstellung darf der Spieler + 4 WM auf die Intuitiven Talente frei zuteilen.
e Mit dem Talent CHAR beeinfluss er seine Gruppe um + 1 WM mehr, wenn er den Wert 15 bzw. 18
erreicht hat.
- Sollte er das PM erneut erhalten, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden und wenn der Charakter
Personen mit CHAR beeinflussen kann, erhalten diese + 1 WM mehr.

Iris-Heterochromie: Der Charakter hat verschiedene Augenfarben oder hat Albino-Augen. In manchen
Kulturen wirkt das abschreckend gespenstisch, in anderen werden solche Personen fiir besondere (auch
magische) Personlichkeiten gehalten.
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Isolophobie: Der Charakter hat Angst vor dem Alleinsein. Er meidet die Einsamkeit und sucht stets die Nahe
zu anderen Leuten. Alleine in einem Haus hat er vor allem abends Angst davor, ohnméachtig zu werden oder zu
sterben und niemand ware da, um ihm zu helfen.
e Wenn der Charakter an einem ungewohnten Ort alleine ist, muss der TW auf Gegen-MUT gelingen,
sonst erleidet er (W6):
o 1-3 = Ubelkeit: - 1 VIT.
o 4 -6 = Bauchschmerzen: - 2 LE und - 1 VIT
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie. Gegen die Ubelkeit
kann der Charakter Dimenhydrinat einnehmen (z. B. Vomex). Gegen die Bauchschmerzen hilft
Kamillentee, Salbeitee, die Blatter oder Beeren des Schwarzen Nachtschattens.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoéher der Wert ist, desto stérker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 hat der Charakter
sogar Angst davor, alleine ins Bett oder auf fremde Toiletten zu gehen.
- Wurde bereits das PM Agoraphobie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Kampfernatur: Der Charakter ist ein Kdmpfertyp und kann gut kampfen. Er beiBt sich durch und ist bereit, in
die Offensive zu gehen. Der Kampf ist flir ihn stets eine der ersten Optionen. Dies muss im Rollenspiel
umgesetzt werden.

e Bei der Talenterstellung darf der Spieler + 2 WM auf die Kampftalente frei zuteilen.

e Bei der Ermittlung der Kampfreihenfolge erhalt der Charakter + W6 Punkte zusatzlich.

e In einer Kampfrunde zeigt der erste Schock keine Wirkung.

e Der Charakter erhalt einen méglichen Kampftrick mehr.

- Sollte das PM erneut ausgewdrfelt werden, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden, REFL wird um

weiter + 2 WM und der Charakter erhalt noch einen Kampftrick mehr.

Keraunophobie: Der Charakter hat Angst vor Elektrizitat, Blitzen und Gewitter. Der Charakter meidet
Hochspannungsleitungen und den Kontakt zu Stromanschlissen. Bei Gewitter versteckt er sich Zuhause, wo er
dennoch Angst bekommt.

. Ein nahes und starkes Gewitter kann einen Schreck ausldsen; teils auch wiederholt.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoéher der Wert ist, desto stérker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 hat der Charakter
extreme Angst vor Gewitter und versteckt sich Zuhause.

Klaustrophobie: Der Charakter hat Angst vor engen Raumen. Er meidet enge Raume, Fahrstihle, Busse,
Tunnel, Héhlen, Schachte, enge WC-Raume usw.
e Misslingt der Gegen-TW auf MUT, erleidet der Charakter zuerst Atemnot und ist 1 Min. lang
bewegungs- und handlungsunfahig. Danach leidet er unter Hyperhidrose und schwitzt ibermaBig viel.
e In besonders beengten Situationen, z. B. in einer engen Hoéhle, kann der Charakter einen Schreck
erleiden.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hdher der Wert ist, desto starker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 I6sen enge Raume
immer einen Schreck aus, wenn der Gegen-TW auf MUT misslingt.

Kleptomanie: Der Charakter hat den zwanghaften Drang und kaum kontrollierbaren Trieb zum Stehlen. Der
Charakter lasst haufig Dinge mitgehen und ist auch bereit Leichen auszupliindern. Auch seine Freunde werden
von ihm beklaut. Der Charakter wére ein idealer Dieb.
e Das Talent Feinmotorik wird beim Taschendiebstahl + 2 WM.
e GegenmaBnahmen: Um sich in besonderen Situationen gegen die Kleptomanie zu wehren, ist ein
Gegen-TW auf WS nétig, der - 4 WM ist.
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Kokain: Der Charakter ist slichtig nach der Rauschdroge, die aus den Blattern des Cocastrauchs hergestellt
wird. Kokain wirkt stark stimulierend, euphorisierend, leistungsférdernd und betaubend bzw. sedierend.

e Kokain kann als Koks geschnieft oder als Crack geraucht werden und selten wird es auch injiziert
eingenommen. Es wirkt schon nach wenigen Sekunden und geschnieft nach 2 Min. Und es wirkt 10
Min. und geschnieft 20 - 40 Min. Die kurze Wirkung ist ein berauschender Kick, den man allerdings
auch schnell wieder erleben moéchte, denn Kokain macht schnell extrem stichtig. Es lasst einige Talente
ansteigen, sogar ziemlich stark. Ebenso macht es leistungsstérker, widerstandsfahiger und hyperaktiv.

. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, der jedoch - 2 WM wird, dann jedoch auch ein Entzug;
Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Siichtige mehrmals die Woche, vor allem wenn spezielle
Reize aktiviert werden, die ihn an den positiven Rausch erinnern (auch Musik, Erlebnisse,
Gerlche, Bilder) oder er Stress oder Traurigkeiten ausgeliefert ist.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige mehrmals taglich und die Dosis wird gesteigert.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige fast dauerhaft und so oft es geht und mit
gesteigerter Dosis.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Kokain war eines der ersten Andsthetika und wird nun noch als Schwarzmarktdroge gefiihrt. 1906
enthielt sogar Coca-Cola Kokain. Heroin wird haufig mit anderen Stoffen gestreckt, was die Einnahme
noch mehr gefahrdet. Kokain fordert leicht die Psinetik.

- Weitere Informationen zu Kokain finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und Drogen.

Koprolalie: Die Koprolalie ist Teil des Tourette-Syndroms, der auch als ,Tic" bezeichnet wird. Dem Tourette-
Syndrom liegt eine Stérung des Stoffwechsels in den Nervenzellen des Gehirns zugrunde. Der Charakter leidet
unter der krankhaften Neigung unanstandige, obszdne Worter auszusprechen und aggressiv zu fluchen. Die
Aussagen werden unkontrolliert ausgesprochen und es kdnnen damit andere Leute beleidigt werden. Der
Charakter wei3 um sein Problem, kann es aber nur wenig unterdricken. Zu dem Tic kann es auch gehdéren,
dass der Charakter tberlaut redet und gelegentlich hektische oder verzerrte mimische Bewegungen macht. Die
Intensitat obliegt dem Spieler.
¢ GegenmaBnahmen:
o Gegen die Koprolalie hilft keine psychologische Therapie.
o Wenn der Charakter seine Koprolalie unterdricken méchte, muss ihm der TW auf WS
gelingen, der - 4 WM ist. Er braucht danach aber einen Ort, wo er seine aufgestauten
Ausdricke rauslassen kann.
o Bei manchen Tourette-Erkrankten hilft Methylphenidat (Ritalin) gegen die unkontrollierte
Neigung. Ob das bei dem Charakter auch hilfreich ist, entscheidet nach der Einnahme ein TW
auf GL. Wenn das gelingt, wird der TW auf WS nur noch - 2 WM.

Krebs: Es handelt sich um eine bdsartige Tumorentwicklung im Koérper, die sich soweit im Kdrper ausbreiten
konnte, dass sie in den kommenden Tagen bis Monaten zum Tode fiihren kann. Der Charakter weiB noch nicht,
woran er leidet; er fuhlt sich nur gelegentlich unwohl, was aber sonst keine EinbuBen darstellt. Nur ein Wunder
kénnte den Charakter noch retten, aber er weiB3 ja bislang noch nicht einmal, dass er krank ist.
e Der SM ermittelt mit dem W10, ab welcher Stunde der Charakter nach dem Aufstehen einen gewissen
Schmerz verspiren kénnte. Wenn der Zeitpunkt kommt, muss dem Spieler der TW auf VIT gelingen.
Wenn der TW auf VIT misslingt, erleidet er - W4 LE und - W4 VIT.
o Gegen die Schmerzen kann er Analgetika oder Opioide nehmen.
e Vor jedem Abenteuer ist mit dem W6 zu ermitteln, ob er am Ende des Spiels verstirbt. Eine 6 bedeutet
den Tod. Dass der Charakter zum Schluss sterben wird, ahnt er dann sehr deutlich, wenn er seine
Schmerzen spurt, gegen die er sich diesmal nicht mit einem TW auf VIT wehren kann.

Kynophobie: Der Charakter hat Angst vor Hunden. Er meidet die Nahe zu Hunden.
. Die direkte Konfrontation mit einem Hund kann einen Schreck ausldsen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.

Ligyrophobie: Der Charakter hat Angst vor lauten Knallgerduschen. Auch das Zerbrechen von Glas, das
Zerplatzen eines Luftballons, dem Zerschmettern einer Vase oder eine zuschlagende Tir macht dem Charakter
Angst. Ebenso angstigt den Charakter schon der Anblick einer Schusswaffe.
e Die starke Konfrontation mit einem Knallgerausch kann einen Schreck ausldsen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker die Phobie.
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LSD: Der Charakter ist sichtig nach der Designerdroge Lysergsaurediathylamid;
auch Acid genannt. LSD verursacht schon im Mikrogrammbereich eine halluzinogene
Wirkung, verbunden mit einer veranderten Gedanken- und Gefiihlswelt und gilt als
eine der starksten Halluzinogene.
e LSD wird oral aufgenommen und wirkt, je nach Menge, nach 30 bis 80 Min.
Die Wirkung halt zwischen 3 - 10 Std. lang an. Einige Talente erhalten
durch die Einnahme eine relativ hohe Aufwertung und umso hoher die
Dosis ist, desto starker sind die halluzinogenen Effekte, bis hin zu
auBerkorperlichen Wahrnehmungen und Realitatsverlusten. LSD kann
starke Neben- und Nachwirkungen haben.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie,
dann jedoch Entzug.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige ca. alle 2 Monate.
o Ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige monatlich.
o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige alle zwei Wochen.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
- LSD stammt aus dem Getreidepilz Mutterkorn, wird aber synthetisch hergestellt. Der Drogenhandel mit
LSD lohnt sich kaum, da bei LSD keine stoffliche Abhangigkeit auslést und sich damit nur wenig
Umsatz erzielen lasst. Beim Konsum von LSD nutzen viele einen Tripsitter, der darauf achtet, dass
man keinem Horrortrip ausgesetzt wird. LSD férdert die Psinetik.
- Weitere Informationen zu LSD finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und Drogen.

Liigner: Der Fachbegriff fur diesen krankhaften Zustand wird als ,Pseudologia phantastica® oder auch als
Pathologischer Ligner bezeichnet. Die pathologische Lige ist ein zwanghaftes, teils unterbewusstes Verhalten.
Der Ligner setzt diese Fahigkeit ein, um sich zu rechtfertigen, auch schon dann, wenn er das Geflhl hat, nicht
verstanden oder akzeptiert zu werden. Er schmickt seine Erzahlungen phantasievoll aus, um dadurch
Aufmerksamkeit zu erlangen und das Gefiihl zu vermitteln, dass er eine wichtige Person ist. Diese Lluge
entspringt einer narzisstischen Personlichkeitsstérung. Im Kern besteht eine reale Begebenheit, die vdllig
ausgeschmickt wird. Der Ligner ist von seiner Geschichte oftmals selbst Uberzeugt und kann nicht mehr
zwischen Wahrheit und Lige unterscheiden. Erst wenn der Ligner mit der Wahrheit seiner Lige konfrontiert
wird, kann er sie eingestehen. Der Lugner hat dabei eine gewisse Kdrpersprache, die von einem Psychologen
gedeutet werden kann. Er meidet Blickkontakt, blinzelt viel, verschrankt die Arme, leckt die Lippen, kratzt sich
im Gesicht und ahnliches.

e Das Talent Lugen wird + 2 WM.

¢ GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen gegen das Ligen zu wehren, ist ein TW auf

WS nétig, der - 4 WM wird.

Makelhaftes Aussehen: Der Charakter ist unschodn; ihm fehlen auffédllig Zéahne, er hat eine schiefe Nase,
abstehende Ohren und sein Kérperbau ist untersetzt.
e  AUSS startet mit dem Wert 0 und darf nicht Uber 10 gesteigert werden.

Mephedron: Der Charakter ist siichtig nach der synthetischen Designerdroge, dem Phenylethylamin 4-
Methylmethcathinon, kurz MMC oder auch Mephedron genannt. Mephedron wirkt euphorisierend, steigert die
Aufmerksamkeit, macht wach und kraftig, erhoht das Redebedirfnis und macht kontaktfreudig.

e Mephedron wird als Tablette konsumiert, geschnieft, geschluckt oder injiziert. Injiziert und geschnieft
wirkt es relativ schnell, oral aufgenommen nach einer Std. Es wirkt bis zu 5 Std. lang. Es verstarkt
viele Talente, wie auch GL, MUT und ST und LE. Es hat einige Nebenwirkungen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Suchtige ca. alle 2 Wochen, vor allem auf Partys.
o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige wochentlich.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige ca. alle 3 Tage.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Mephedron besitzt Szenennamen wie M-CAT, Meow, Miau, Magic oder Meph. Mephedron ist 2008 als
Droge auf den europaischen Markt gekommen und wurde dann gesetzlich als illegal eingestuft.

- Weitere Informationen zu Mephedron finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.
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Meskalin: Der Charakter ist stichtig nach dem psychedelischen halluzinogenen
Wirkstoff, den er aus den Peyote- oder San-Pedro-Kakteen gewinnen kann. ()
Meskalin wirkt euphorisierend, halluzinogen und fordert die Willensstarke und das (1
spirituelle Erleben. Es hat auch eine heilende Wirkung bei bakteriellen Infektionen - 1 A
und wirkt gegen Kopfschmerzen und Fieber. M N ' j_’

e Meskalin wird oral eingenommen, indem die Kaktusteile in dinnen \A 4]
Scheiben geschnitten und gekaut und dann geschluckt werden oder W/
indem die Kaktusteile als Tee aufgekocht und getrunken werden. Der "Lﬁ"f’
erste Rausch entsteht nach einer ¥ Std., ein zweiter Rausch nach 1 %
Std. Die Wirkung halt 5 - 9 Std. an. Der Konsument wird hyperaktiv, AL )
unruhig, dann nimmt er Farben intensiver wahr, es treten oA o Tl
Halluzinationen auf, die als Visionen und Traumbilder wahrgenommen
werden, begleitet von Realitatsverlust und Gllicksgefuhlen. Einige
Talente, wie GL, SINN und PSI werden stark angehoben. Als haufige NebenW|rkung kann Ubelkeit und
Erbrechen auftreten. Ist der Konsument einer negativen Stimmung ausgesetzt, kénnen die
Halluzinationen sich zu Horrortrips entwickeln, die starke Angste, Depressionen oder Paranoia
verursachen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

oAb dem Wert 10 konsumiert der Sichtige monatlich.
o Ab dem Wert 15 konsumiert der Siichtige alle 2 Wochen.
o Ab dem Wert 18 konsumiert der Suchtige wochentlich.
Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Peyote oder San-Pedro-Kakteen gibt es in Deutschland nur, wenn sie jemand botanisch zlichtet. Zu
diesem Zweck ist der Besitz auch erlaut, jedoch nicht zum Handeln oder Konsumieren der Droge. Die
Kaktusteile kdnnen aus Sudamerika Uber den Schwarzmarkt bezogen werden. Schamanen nutzen die
Wirkung des Meskalins fir ihre spirituellen Trips.

- Weitere Informationen zu Meskalin finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.

Messie: Auch als Desorganisationsproblematik bezeichnet. Der Charakter hat eine zwanghafte Stérung alles zu
sammeln und dadurch die eigene Wohnung oder den eigenen Raum extrem unordentlich zu halten. Der
Charakter spricht seinen gesammelten Dingen einen wichtigen Stellenwert zu, weil sie fur ihn wichtige
Aussagen enthalten kdnnten oder weil er glaubt, die Sachen noch mal gebrauchen zu kénnen. Er sammelt z. B.
Zeitungen, besondere Literatur, Lebensmittel, Werkzeuge, Verpackungsmaterial, Spielsachen, Waffen,
Ersatzteile, Kleidungsstliicke usw. Das geht einher mit einer Uberaus starken Unordnung. In seiner Wohnung
stehen die gesammelten Werke aufgetirmt, dass manchmal nur ein schmaler Weg zur Begehung bleibt. Auch
verschimmelte Lebensmittel kénnen sich dazwischen befinden, weil ihm das Aufraumen und Wegrdumen
auBerst schwerfallt. Der Charakter hat auBerdem Probleme mit seiner Zeiteinteilung und Pinktlichkeit. Seine
Aufgaben erledigt er eher auf dem letzten Driicker oder zu spat. Anfangs scheint der Charakter fir neue
Aufgaben Uberaus motiviert, dann aber scheitert er aus Angst vor den Aufgaben.

Methadon: Vollsynthetisches Opioid und Heroin-Ersatzstoff, mit stark schmerzstillender Wirkung, der in
Substitutionsprogrammen bei Heroinsiichtigen eingesetzt wird. Methadon mindert die Entzugssymptome von
Heroin, erzeugt aber keinen Kick, macht aber ebenso abhangig. Es wirkt weich betaubend.

e Methadon wird oral eingenommen, in Tropfen, beigemischt im Getrank, kann aber auch in
Tablettenform eingenommen oder injiziert werden. Es wirkt in 20 - 60 Min. und 24 Std. lang. Es
verandert leicht einige Talentwerte und lasst LE regenerieren. Die Nebenwirkungen sind relativ gering,
es kénnen aber haufig Schlaflosigkeit, Schwéacheanfalle und Verstopfungen auftreten.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Suchtige taglich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige taglich, mit héherer Dosis.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige taglich, mit noch héherer Dosis.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Methadon wird in groBen Stadten, wie auch in Aachen, als Substitutionsprogramm fiir Heroinabhangige
eingesetzt. Da der Kick von Heroin weitaus berauschender ist, fallen viele ehemalige Siichtige wieder
zurlick in den Heroinkonsum. Das Substitutionsprogramm macht darum meistens nur Sinn, wenn der
Silchtige stationar therapeutisch begleitet wird. Die Abhangigen erhalten unter Betreuung Methadon
verabreicht, in gefarbter Tropfenform und meist mit Orangensaft vermischt, weil der Geschmack sonst
zu bitter ist. Auf diese Weise kann die Abdosierung auch von den Betreuern kontrolliert werden und es
soll vermieden werden, dass der Stoff heimlich weiter verauBert wird. Die Entwéhnung von Methadon
dauert viele Wochen bis Monate.

- Weitere Informationen zu Methadon finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.
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Methylamphetamin: Kurz auch als Meth oder Crystal Meth bekannt. Der Charakter ist sichtig nach dieser
Designerdroge, dessen Wirkstoff ein halbsynthetisches Amphetamin ist. Methylamphetamin fdrdert das
Selbstwertgefiihl und die Konzentration und Leistungsfahigkeit und wirkt euphorisierend und aphrodisierend.

e Meth wird Uberwiegend geschnieft, kann aber auch inhaliert, oral oder injiziert eingenommen werden.
Es wird, je nach Einnahme, nach 5 - 30 Min; bei einer intravendsen Injektion sogar schon nach 5 Sek.
Ebenso fallt auch die Wirkungsdauer unterschiedlich aus, von 6 - 36 Std. Meth puscht viele Talente,
macht widerstandsfahig, steigert aber auch Cholerik und Hypersexualitat. Es hat viele Neben- und
Nachwirkungen.

. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, der - 2 WM wird und einen Entzug bedeutet; Therapie, dann
ebenso mit Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Suchtige vor allem auf Partys oder in Kriseneinsatzen, ca.
wochentlich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige taglich.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Stichtige mind. 2 x taglich.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Methylamphetamin wurde im 2. Weltkrieg von den deutschen Soldaten genutzt, um gegen Kalte und
Erschépfung anzukampfen. Es wurde damals ,Panzerschokolade™, ,Hermann-Goéring-Pille® oder
4Fliegermarzipan®™ genannt. Meth wird heute auch haufig bei Sex-Orgien genutzt. Es gehoért zu den am
schnellsten zerstdérenden Drogen, die auch sichtlich das Aussehen des Konsumenten beeintréchtigen
(zerstorte Nasenscheidewand, zersetzte Zahne).

- Weitere Informationen zu Methylamphetamin finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und
Drogen.

Methylphenidat: Auch bekannt unter den Markennamen Ritalin oder Medikinet. Der Charakter ist slichtig nach
diesem Arzneistoff, das eigentlich zur Behandlung von ADHS oder Narkolepsie eingesetzt wird. Es wirkt
stimulierend, leistungssteigernd und unterdriickt Mudigkeit, Appetit und Schmerz.

. Methylphenidat wird als Tablette oral eingenommen, wirkt nach 30 Min. und je nach Tablettenform hat
es eine Wirkungsdauer von 2 - 12 Std. Es steigert Talente GL, REFL und WS, fordert die
Wissenstalente und wirkt leicht widerstandsfahig. Es konnen Nebenwirkungen auftreten.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, aber dann auch Entzug; Therapie, dann auch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige vor allem auf Partys oder vor belastenden
Situationen, ca. monatlich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige ca. wochentlich.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Stichtige mehrmals wochentlich.

o  Erreicht das PM eine hohere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Methylphenidat wird haufig an ADHS-Patienten verabreicht. Gelegentlich dealen diese dann mit dem
Stoff. Studenten und Schiiler nutzen Ritalin vor Klausuren, um wach und konzentriert zu bleiben.

- Weitere Informationen zu Methylphenidat finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und
Drogen.

Mobiler Typ: Der Charakter bewegt sich gerne in Fahrzeugen und kommt gerne rum. Er kann gut fahren und
kennt sich mit verschiedenen Fahrzeug- oder anderen Mobiltypen gut aus.
e Bei der Talenterstellung erhalt der Charakter + 2 WM auf die Mobilitatstalente, die er frei auf diese
Talente verteilen kann.
- Sollte das PM erneut ermittelt werden, dirfen weitere + 2 WM zugeteilt werden.

Mordlust: Der Charakter hat Freude daran, wenn Menschen sterben und ist neugierig auf das Abscheiden
sterbender Menschen. Diese Lust treibt ihn dazu an, selbst ein Mérder zu sein und seine Opfer leiden zu sehen.
Der mordlustige Charakter sucht sich Opfer aus, bereitet seine Tat vor und hinterlasst evtl. auch einen
Bekennerhinweis. Der Spieler muss mit seinem Charakter also im Laufe der Zeit einen Mord planen.
e Die Talente MUT und SKR werden + 2 WM.
e Kann der Charakter in einem Abenteuer keinen Mord begehen, sinken GL und WS zum nachsten
Abenteuer - 1. Diese Abwertungen bleiben bestehen, bis der Charakter gemordet hat.
e Hat der Charakter gemordet, steigen GL und WS voriibergehend + 1.
. GegenmaBnahmen: Um in besonderen Situationen seine Mordlust zu unterdricken, muss ihm der TW
auf WS gelingen, der - 4 WM wird.
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Morphin: Der Charakter ist stichtig nach dem Opiat, das eigentlich als starkes, narkotisches Schmerzmittel
genutzt wird.
e Morphin kann als Tabletten oder Tropfen oral eingenommen, injiziert, geschnieft oder inhaliert werden.
Es wirkt, je nach Applikation, unterschiedlich schnell, durchaus aber schon nach einigen Minuten. Es
wirkt 4 V2 Std. und hat eine euphorisierende, beruhigende, dampfende und schmerzlindernde Wirkung.
Der Konsument versinkt in sich selbst und erlebt seine Umwelt in einem wohligen Dammerzustand.
Einige Talente werden leicht gepuscht und wahrend der Wirkungszeit regeneriert LE. AuBerdem macht
es den Konsumenten widerstandsfahiger. Erstkonsumenten erleiden Ubelkeit und evtl. Erbrechen. Es
kdénnen sonstige Nebenwirkungen auftreten, zu denen auf alle Falle auch Mudigkeit gehort. Als
Nachwirkung kénnen Verstopfungen auftreten.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug; Therapie, dann jedoch Entzug.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige alle 3 Tage oder wenn er Schmerzen hat.
oAb dem Wert 15 konsumiert der Sichtige taglich, mit héherer Dosis.
o Ab dem Wert 18 konsumiert der Suchtige mehrmals taglich, mit héherer Dosis.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
- Wenn ein Mensch von Morphin sichtig ist, hat das meistens medizinische Hintergriinde.
- Weitere Informationen zu Morphin finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.

Mysophobie: Der Charakter hat Angst vor Schmutz und Ansteckung. Er hat eine Zwangsstérung und die Angst
davor, sich zu infizieren, was fur ihn durch Verunreinigungen geschehen kann. Er meidet es, den Menschen die
Hénde zu geben, Tirklinken anzufassen, Geld anzunehmen, o6ffentliche Toiletten zu nutzen, unaufgerdaumte
Raume zu betreten usw. Ebenso geht er Menschen aus dem Weg, die husten oder kranklich aussehen. Er
versucht sich durch Reinigungsrituale und den Einsatz von Desinfektionsmitteln vor Infektionen zu schiitzen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker die Phobie.

Nachtblindheit: Fachlich auch als Hemeralopie benannt. Der Charakter hat in der Dammerung nur noch eine
eingeschrankte Sehfahigkeit.
e  Fur gewohnlich werden TW in der Dammerung - 2 WM. Bei dem nachtblinden Charakter werden die
TW jedoch - 6 WM.

Narben: Der Charakter ist gezeichnet durch Narben, die er an seinem Korper, vielleicht auch im Gesicht tragt.
Der Spieler denkt sich die Intensitat der Vernarbungen und auch die Griinde dafir selbst aus.

Narzissmus: Der Charakter ist Ubersteigert eitel, in sich selbst verliebt und bewundert sich selbst. Sein
Narzissmus auBert sich in Egoismus, Arroganz und Selbstsucht. Der Charakter hort sich selbst gerne reden,
findet seine Sachen oft besser als die der anderen, kommt snobistisch und eitel riber und legt eine arrogante
Art an den Tag. Er halt sich fir was Besseres und lasst Kritik an seine Person kaum zu.

e Das Talent AUSS startet bei der Talenterstellung mit dem Wert 10.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

- Wurde bereits das PM Adipositas ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Naturismus: Der Naturismus ist keine psychische Stérung, sondern bezeichnet die Einstellung eines
Menschen, der sich auf einen natlrlichen Lebensstil besinnt, bei dem das Nacktsein ein Ausdruck dieser
Lebensart ist. Der Charakter achtet die Natur und versucht in Harmonie mit ihr zu leben. Dabei hat er auch ein
positives Verhaltnis zu seinem eigenen Korper. Er lauft in seinem Lebensraum gerne nackt umher, geht auch
gerne barfuss spazieren, geht gerne nackt schwimmen, nimmt an Veranstaltungen wie Nackt-Tanzen, Nackt-
Fahrradfahren u. a. teil und ist vermutlich Mitglied im Freikdrperkulturverein.

Natiirliche Psychedelika: Der Charakter ist sitichtig nach den halluzinogenen Stoffen, die aus der Natur
gewonnen werden kdnnen. Siehe dazu unter den jeweiligen psychedelischen Drogen!

Nekrophobie: Der Charakter hat Angst vor dem Tod und vorm Sterben. Er meidet Friedhofe, Leichenhallen u.
a. Die Auseinandersetzung mit dem Tod, vor allem mit seinem Tod angstigt ihn.
. Die Konfrontation, z. B. mit einer Leiche kdnnte sofort einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hdher der Wert ist, desto starker die Phobie. Ab dem Wert 15 hat der Charakter auch
Angst vor Kranken, Krankheiten, Verwundeten und Wunden.
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Neugier: Der Charakter hat ein ruheloses Interesse an fremden Situationen
und Geheimnissen. Der Charakter will Geheimnisse finden und entschlisseln. Er
liest verschlossene Briefe, belauscht Gesprache usw.

. GegenmaBnahmen: TW auf WS, der - 2 WM wird.

Nikotin: Der Charakter ist slchtig nach Tabakwaren, die auf ihn eine
anregende und beruhigende Wirkung haben.

e Nikotin wird in den meisten Fallen geraucht, in Form von Zigaretten,
Zigarren oder als Pfeifentabak, es kann aber auch als Kautabak
aufgenommen oder als Schnupftabak geschnieft werden. Es kommt
kurzfristig zu einer leichten Leistungs-, Aufmerksamkeits- und
Gedachtnissteigerung, was bei Stlichtigen aber aufgrund der Toleranz
kaum mehr spirbar ist. Nikotin wirkt nach 1 Min. und eine Std. lang. Nikotin macht stark stichtig und
kann bei dauerhaftem Konsum Krebs oder Herzerkrankungen verursachen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, aber dann auch Entzug; Therapie, dann

auch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Siichtige 5 - 7 Zigaretten taglich.
o Ab dem Wert 15 konsumiert der Siichtige taglich eine Schachtel.
o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige taglich zwei Schachteln oder

mehr.
o Erreicht das PM eine hdohere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
- Weitere Informationen zu Nikotin finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter
Doping und Drogen.

Nyktophobie: Der Charakter hat Angst im Dunkeln. Er vermutet im Dunkeln Gefahren und geht der Dunkelheit
darum aus dem Weg. In der Nacht lasst er das Licht an.
e Alleine irgendwo im Dunkeln zu sein, konnte einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker die Phobie.

Opioide: Der Charakter ist suchtig nach betdubenden, euphorisierenden, teils auch
widerstandsfahig machenden Drogen, die aus dem Opium oder dessen Derivaten heraus
gewonnen werden. Der Begriff Opiat bezeichnet die Alkaloide, die aus dem Schlafmohn
gewonnen werden und in der Pharmakologie somit Mittel, die daraus hergestellt werden,
auch noch die halbsynthetischen Stoffe. Opioid ist der Oberbegriff flir samtliche Stoffe, die
aus dem Opium gewonnen werden, bis hin zu vollsynthetischen Stoffen. Siehe unter dem
jeweiligen Opioid!

Orientiertes Wissen: Der Charakter kennt sich tberall hervorragend gut aus. Er kennt alle Orte, kennt sich in
den StraBen aus und weiB, wo sich was befindet. Das schiitzt ihn jedoch nicht davor, sich zu verlaufen und er
kann ebenso orientierungslos durch den Wald wandern. Aber in Stadten, auf Autobahnen, Bahnsystemen weif3
er immer, wo es lang geht und welche Besonderheiten es wo gibt.

e Die Talente Geschichte und Orientierung werden + 2 WM.

- Sollte das PM erneut ausgewdrfelt werden, erhalten beide Talente erneut + 2 WM.
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Oxycodon: Der Charakter ist slichtig nach Oxycodon. Oxycodon ist ein halbsynthetisches, aber auch
vollsynthetisches Opioid, das aus dem Thebain des Opiums gewonnen werden kann.

e Bei relativ geringen Nebenwirkungen hat Oxcyodon eine starke Wirkung. Es wird in unterschiedlichen
Tablettenformen eingenommen oder injiziert. Injiziert wikt es schon nach 5 Min. Durch die Tablette
tritt es in zwei Wirkstufen ein: Die erste Wirkung tritt nach einer ¥4 Std. auf und je nach Tablettenform
erfolgt die zweite Wirkung nach einer oder drei Stunden. Oxycodon wirkt, je nach Form, 4 oder 7 Std.
Oxycodon wirkt schmerzstillend, beruhigend und angstlésend. Einige Talente werden stufenweise
angehoben und Phobien gesenkt. LE wird in der Wirkungszeit regeneriert. Oxycodon hat noch einige
andere Wirkungen und kann einige gesundheitsschadliche Nebenwirkungen verursachen, wie auch
Verstopfungen verursachen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, aber dann auch Entzug; Therapie, dann auch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Suchtige taglich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige taglich und mit einer héheren Dosis.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige taglich und mit einer extrem héheren Dosis.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Oxycodon fallt unter das Betdubungsmittelgesetz, kann aber a&rztlich als Schmerzmittel und
Hustendampfer verschrieben werden. Oxycodon hat unter den Opioiden eine besonders hohe Wirkung.

- Weitere Informationen zu Oxycodon finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter Doping und Drogen.

Paranoia: Der Charakter glaubt an Verschwérungstheorien und Verschwdrungen
in seinem Umfeld und seine Wahrnehmung ist verzerrt. Er geht einer besonderen
Verschwoérungstheorie nach, recherchiert, hat vielleicht auch Kontakte zu
Gleichgesinnten. Fir seine Theorien gibt es nur unausreichende Belege. Dennoch
kann es sein, dass der Charakter einer wirklichen Verschwdrung auf der Spur ist.
Manchmal hat er das Gefiihl, dass er beobachtet oder verfolgt wird. Unter dem
Einfluss von Drogen kann er auch Stimmen hoéren oder auch Dinge sehen, die

nicht wirklich existieren. Solche Menschen installieren auch haufig  //
Sicherheitssysteme. Ebenso sind sie leicht eifersiichtig und misstrauisch. Y‘/’
e GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen gegen die
Paranoia zu wehren, ist ein Gegen-TW auf WS nétig. Gegen die Paranoia (

gibt es keine Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 steigert er sich extrem in seine Theorien hinein und er hért Stimmen und
sieht zwischendurch Dinge, die nicht real sind. Es kann auch geschehen, dass ihm unreale
Personen als stéandiger Begleiter begegnen. Nach jedem 3. Abenteuer muss ein Gegen-TW auf
INTEL gelingen, sonst steigt das PM um einen Punkt.

Physischer Typ: Der Charakter hat eine positive Kontrolle Uber seinen Kdérper, macht einen fitten und gut
erhaltenen korperlichen Eindruck.
e Bei der Talenterstellung erhalt der Charakter + 2 WM auf die Korperlichen Talente, die er frei zuteilen
kann (auBer auf AUSS).
e  VIT bewirkt ab 15 bzw. 18 zusatzlich + 1 WM mehr.
e Der Charakter kann, neben dem Powernapping, einmal am Tag meditieren, wodurch er + 1 VIT und +
1 WS regeneriert.
- Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei auf die Kérperlichen Talente zugeteilt
werden und VIT I6st erneut + 1 WM mehr aus.

Prominent: Der Charakter hat einen hohen Bekanntheitsgrad. Wo er auch auftaucht, kénnte er auf Leute
treffen, die ihn kennen, die ihn bewundern, verehren und ihm positiv gesonnen sind, weil er ihnen mal geholfen
hat oder er ist 6ffentlich aufgetreten und darum kennt ihn jeder. Er hat tberall Connections. Dazu sollte sich
der Spieler fir seinen Charakter einen besonderen Background ausdenken, besonders wenn der Charakter in
einer niedrigen Sozialklasse lebt.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

Prothese: Der Charakter hatte eine GliedmaBe verloren und tragt darum nun eine Prothese. Die Griinde dafur
kann sich der Spieler frei ausdenken.
e  Wird mit einer Prothese zugeschlagen, verursacht das 1 TP mehr.
e  Schwere Bewegungen kdnnen dem Charakter selbst schaden und erleidet dann - 1 LE.
e Mit dem W6 wird ermittelt, welche GliedmaBe er verloren hat und dort nun eine Prothese tragt:
o 1 -2 = Handprothese (welche Hand es ist, wird auch ausgewdrfelt)
o 3 -4 = Armprothese; ab Unterarm (welcher Arm es ist, wird auch ausgewdurfelt)
o 5 -6 = Beinprothese; ab Unterschenkel (welches Bein es ist, wird auch ausgewdurfelt)
e Je nach Modell der Prothese erleidet der Charakter zunachst und dauerhaft negative WM:
o  Einfache Holzprothese: Die ersten 2W6 Abenteuer lang - 4 WM, danach dauerhaft - 2 WM.
o Moderne Prothese: Die ersten W6 Abenteuer lang - 4 WM, danach dauerhaft - 2 WM.
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PSI-Begabt: Der Charakter ist besonders magiebegabt.
e  PSI regeneriert bei dem Charakter stiindlich um je einen Punkt.
. Bei der Auswahl der Psinetiken erhalt der Charakter eine Psinetik zusatzlich.
- Wird das PM erneut ausgewdirfelt, erhalt der Charakter erneut eine weitere Psinetik zusatzlich.

Psilocybin: Der Charakter ist sliichtig nach den Pilzen, die besonders halluzinogen und vitalisierend wirken. Zu
diesen sogenannten ,Magic Mushrooms" gehdren beispielsweise die Psilocybe (Kahlkdpfe), Panaeolus
(Dungerlinge) und die Copelandia (Samthdaubchen).

e Die Pilze werden verzehrt, wirken dann nach einer 2 Std. und 5 Std. lang. Psilocybin wirkt
halluzinogen. Der Rausch wird als weich empfunden und ist leicht steuerbar. Der Konsument wird
euphorisch, hyperaktiv, seine Wahrnehmung verandert sich, das Selbstwertgefiihl verbessert sich,
Hunger und Durst werden vermindert. Die Halluzinationen werden von Gliicksgefiihlen begleitet.
Gelegentlich kdénnen aber auch Stimmungsumschwiinge und plétzlich auftretende Angstzustande
auftreten. Als Nebenwirkungen kénnen auch Schwindel, Ubelkeit oder Erbrechen auftreten. Psilocybin
ermoglicht spirituelle Erlebnisse. Durch die Einnahme werden einige Talente gepuscht. Durch die
zusatzliche Einnahme von Steppenraute wird das Erleben noch stérker und die Wirkungszeit langer.
Psilocybin kann Nachwirkungen wie Kopfschmerzen und Depressionen bewirken.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, aber dann auch Entzug; Therapie, dann auch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige monatlich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige ca. alle 2 Wochen.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Siuchtige wochentlich.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Bei der Sammlung der Pilze ist darauf zu achten, die richtigen zu finden, um eine toxische Wirkung
durch andere Pilze zu vermeiden. Hierfir ist im Talent Botanik mind. der Wert 12 nétig und der TW
muss gelingen.

- Weitere Informationen zu Psilocybin finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter Doping und Drogen.

Pyromanie: Der Charakter ist ein zwanghafter Brandstifter. Er hat ein groBes Interesse an Feuer und am
Feuermachen. Er plant eine pyromanische Tat. Vor der Tat ist er angespannt und erregt. Die Brandstiftung
macht ihm Freude; sie befriedigt ihn. Haufig suchen Pyromanen die Aufnahme bei der Feuerwehr.

¢ Im Umgang mit Feuer wird ein mdglicher TW auf MUT + 2 WM.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS; Therapie.

- Dies ist ein steigerbares PM. Umso hdher der Wert, desto gréBer sind die Taten.

- Wurde bereits das PM Pyrophobie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Pyrophobie: Der Charakter hat Angst vor Feuer. Er meidet Feuer.
. Die direkte Konfrontation mit Feuer kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Antidepressiva; Anxiolytika; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso héher der Wert ist, desto starker die Phobie. Steigt der Wert auf 15, hat der Charakter
sogar Angst vor Kerzenflammen, brennenden Fackeln, Feuerzeugflammen und Knallern usw.
- Wurde bereits das PM Pyromanie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Rachsucht: Der Charakter hat angeblich oder tatsachlich Unrecht erlitten und dieses Unrecht kann nicht
gesetzlich gebuBt werden. Der Charakter will darum das Recht in die eigene Hand nehmen und in Form von
Selbstjustiz umsetzen. Er will einer Person oder einer Gruppe extremes Leid zufligen oder diese sogar
umbringen. Um wen es sich dabei handelt und warum es dazu gekommen ist, kann sich der Spieler mit dem SM
gemeinsam ausdenken.

e Gegen die Rachsucht gibt es keine Therapie.

Regenerativer Typ: Der Charakter regeneriert Uberaus schnell.
e Auf die Regenerativen Talente dirfen + 2 WM frei zugeteilt werden.
o Die Regenerativen Talente regenerieren doppelt so schnell, also bereits nach 12 Std.
e Sonstige Talente, veranderte PM-Werte oder WM regenerieren doppelt so schnell, also schon nach
einer %2 Std.
- Sollte das PM PSI-begabt ermittelt werden, gilt die dortige Regel zur Regeneration fur PSI.

Reizdarmsyndrom: Der Charakter leidet unter einer chronischen dauerhaften Verdauungsstérung. Er hat
immer wieder Blahungen und muss Rilpsen. Dieser Zustand tritt vor allem nach dem Essen und Trinken auf.
e Der SM muss vor dem Abenteuer per Wiirfel eine Uhrzeit ermitteln, wann der Charakter einen TW auf
GL machen muss. Misslingt ihm dann der TW, erleidet er (W6):
o Bauchschmerzen: - 2 LE und - 1 VIT.
o Durchfall: = 1 LE und - 1 VIT.
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Schulden: Der Charakter hat bei einem Kredithai Schulden. Der Kreditgeber ist ein gefahrlicher Geselle, der
seine Schulden, wenn es sein muss, auch gewaltsam eintreiben wird.
e Die Hohe der Schulden betragen W100 x 1.000 €

Sehschwaéche: Der Charakter hat eine Sehschwache und braucht zum Sehen eine
Brille. Wenn er die Brille abnimmt, kann er weniger gut sehen und die TW, die das
Sehen betreffen (auch Kampftalente), werden negativ wurfmodifiziert.

e Wie stark die Sehschwache und somit die WM ist, bestimmt jetzt der W6.

Somnambulismus: Der Charakter ist ein Schlafwandler. Besonders dann wenn der
Charakter viele Ereignisse zu verarbeiten hat, kommt es in der Nacht zum

Schlafwandeln. Wé&hrend der Tiefschlafphase wandelt er einige Minuten umher. Wird der Betroffene beim '

Schlafwandeln entdeckt, sollte er nicht geweckt werden, da es zu irrationalen Reaktionen kommen kann. In
diesem Zustand ist der Betroffene desorientiert. Der Betroffene kann besser behutsam in sein Bett gebracht
werden.

e Wahrend der Zeit des Schlafwandelns wird der Charakter vom SM gesteuert. Um das Spiel interessant
zu gestalten, kann der Spieler wahrend der Zeit den Raum verlassen und erfahrt nicht sofort, was sein
Charakter getan hat.

e GegenmaBnahme: Antidepressiva, Baldrian, Benzodiazepine, Morphin, Opium (auch Laudanum),
Oxycodon.

Spielsucht: Zwanghafter Wunsch, Glicksspiele mit Gewinnaussicht zu spielen. Der
Charakter ist der Unfahigkeit ausgesetzt, Spielen oder Wetten zu widerstehen. Er
spielt lange und wiederkehrend, halt sich gerne in Spielhallen oder Orten mit
Wettkampfen auf. Er ist dauerhaft gedanklich damit beschaftigt, sich
erfolgversprechende Spieltechniken zu Uberlegen, um Geld zu gewinnen. Er fordert
andere gerne zu Wetten und Spielen heraus und lasst sich selbst leicht
herausfordern.

e Bei Glicksspielen erhalt der Charakter + 2 WM auf GL.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS; Therapie.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Sucht.

Starker Typ: Der Charakter ist ein Uberaus kréaftiger Typ und er ist muskulds.
e Um das PM aufrecht zu halten, muss er taglich Bodybuilding betreiben.
Der Charakter kann seine LE auf tiber 20 aufwerten, max. jedoch auf 30.
Der Charakter erhalt dauerhaft einen NBS, der 10 % seiner aktuellen LE entspricht.
Der Charakter erhalt + 2 NRS (bis auf empfindliche Stellen wie Auge, Glied u. a.)
Der Charakter besitzt einen standigen automatischen Powerschlag, fiir den er keine Kognition
aufwanden muss. Der ST-Wert muss allerdings mind. 15 betragen.

Stottern: Stottern ist eine Stérung des Redeflusses durch haufige Unterbrechungen des Sprechablaufes und
Wiederholungen von Lauten, Silben und Woértern. Die Grinde kénnen von frihen Schocks in der frihkindlichen
Phase bis hin zu genetischen Dispositionen reichen. Neben den typisch bekannten Symptomen, also dem
klonischen Stottern, bei dem Laute, Silben und Worter wiederholt werden, kann der Charakter auch Laute
dehnen und verlangern oder Laute anhalten lassen oder dazwischenschieben. Angst, Stress, Schamgefihl und
mangelndes Selbstwertgefiihl ist nicht Teil der Stérung, kann aber eine Folge davon sein, weil sich der
Charakter eben durch das Stottern unwohl fuhlt. Es gibt vielseitige Therapien, die zwar nicht die Stdérung
aufheben, aber die Symptome lindern.
. Da es vermutlich anstrengend ist, mit dem Charakter durchgehend zu stottern, reicht es aus, wenn der
Charakter in angespannten Situationen stottert.
e Dies ist kein steigerbares PM, dennoch kann es durch Therapie bekampft werden, wie bei anderen
Stérungen mit einem Wert von 12. Wie bei der Psycho-Therapie (siehe oben!) dauert die Therapie
einige Monate.

P S l N I y Persénlichkeitsmerkmale - Stand: 2024-12 29




| DOMINIUA

—_—

Unempfindlich: Der Charakter leidet seit seiner Geburt an einer erheblichen Stérung des Schmerz- und
Temperatursinns. Der Fachbegriff fir diese auBerst seltene vererbbare Krankheit lautet ,Hereditare sensorische
und autonome Neuropathie®. Er spurt keinen Schmerz und keine Temperatur. Ebenso sind die SchweiBdrisen
defekt. Der Charakter hat in seiner Vergangenheit haufig Verletzungen erlitten, die er viel zu spat erst bemerkt
hat, darum hat er diverse Verbrennungen und Narben.

e Der Charakter empfindet keinen Schmerz, die LE wird ihm aber dennoch abgezogen. Im Inplay weiB3
der Charakter nicht, wie es gesundheitlich um ihn steht. Ebenso spirt er keine Fieberschiibe und
schwitzt auch nicht. Darum wird er kaum erfahren, wenn er erkrankt ist.

. Der Charakter erleidet keine Schocks.

. Eine mittlere Wunde verursacht erst nach Y2 Std. — 1 LE und eine schwere Wunde erst nach 10 Min.

- Der Charakter tragt Narben und Brandwunden, darum startet das Talent AUSS bei der Talenterstellung
mit dem Wert 0.

- Wurde bereits das PM Hyperhidrose ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Xenophobie: Xenophobie ist die Angst vor Fremden und fremden Kulturen. Es ist aber keine direkte Angst mit
psychischen Auswirkungen, sondern |8st eine Fremdenfeindlichkeit aus. Es ist in gewisser Weise aber die Angst
davor, den eigenen Status durch die Fremden zu verlieren. Die fremde Kultur und die Personen aus diesem
Kulturkreis lehnt der Charakter aggressiv ab. Er lebt seine Vorurteile offen aus.
. Um welche Fremdenfeindlichkeit es sich handelt wird anhand des W100 ermittelt:

01 - 02 = Afrikaner
03 - 04 = Alte Menschen
05 - 06 = Amerikaner
07 - 08 = Arzte
09 - 10 = Araber (Menschen aus Nah-Ost)
11 - 12 = Arme Menschen
13 - 14 = Asiaten
15 - 16 = Atheisten
17 - 18 = Autonome und Linke
19 - 20 = Behinderte
21 - 22 = Bewohner eines bestimmten Landkreises, einer Stadt oder eines Bundeslandes
23 - 24 = Briten
25 - 26 = Burokraten
27 - 28 = Christen
29 - 30 = Frauen oder Manner
31 - 32 = Gothics
33 - 34 = Hindus / Buddhisten
35 - 36 = Hipsters
37 - 38 = Homosexuelle
39 - 40 = Juden
41 - 42 = Jugendliche
43 - 44 = Katholiken
45 - 46 = Kinder
47 - 48 = Muslimen
49 - 50 = Nationalisten, Rechte und Querdenker
51 - 52 = Obdachlose
53 - 54 = Osteuropaer
55 - 56 = Politiker
57 - 58 = Politische Partei der Wahl
59 - 60 = Protestanten
61 - 62 = Reiche Menschen
63 - 64 = Reporter
65 - 66 = Rocker
67 - 68 = Russen
69 - 70 = Schwarze
71 - 72 = Stidamerikaner
73 - 74 = Sideuropéer
75 - 76 = Tirken
77 - 78 = Uniformierte
79 - 80 = WeiBe

o 81 -100 = freie Wahl.
e Sollte der Charakter einer der 0. g. Gruppierungen angehdren, wird die Gruppierung neu ermittelt.
e Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker sind die Vorurteile und das feindlich gesonnene

Verhalten.

[e]
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