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CHARAKTERERSTELLUNG —
PERSONLICHKEITSMERKMALE (PM)

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.

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

. Der Charakter erhalt 3 PM, die ausgewdrfelt 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).

. Es macht das Spiel durchaus spannend, wenn die anderen Spieler anfangs noch nicht wissen, was fir
PM der Charakter des Spielers mit sich herumtragt.
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1. 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 fiir 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 mdochte, 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.

2. 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 einen Entzug oder durch eine dauerhaft trainierte
Wesensveranderung gedrosselt werden. Oder der Spieler investiert Abenteuerpunkte, um das
PM zu drosseln.
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.
. Nach jedem 3. Abenteuer muss ein Gegen-TW auf WS (oder auf ein anderes Talent) gelingen, sonst
steigt das PM um einen Punkt.
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3. 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 einen Schamanen-Zauber
oder einen neuen Kampftrick erlernen.

- Therapien werden in dieser Zeit noch mit groBer Skepsis betrachtet. Es bedeutet einerseits, dass der
Mensch ein Wahnsinniger ist und andererseits sind die therapeutischen Methoden sehr umstritten und
teils auch brutal. Die Arzte testen ihr Wissen an den Patienten aus.

Psycho-Therapien: In der Frontierzeit existieren noch keine psychotherapeutischen Heilverfahren. Das
Senken eines psychischen PM kann darum nur durch den Einsatz von Abenteuerpunkten erfolgen.

Entzug gegen Drogensucht: In der Frontierzeit werden Therapien gegen Sichte in Entziehungskuren
durchgefuhrt.

Bei einer Drogensucht bendétigt die Therapie mehrere Tage.

e Wahrend der Zeit leidet der Charakter an einem Entzug.
e 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 durch Abenteuerpunkte drosseln: Zwischen den Abenteuern erhalt der Charakter einen
~Abenteuerpunkt" zur Auf- oder Abwertung von Talenten oder PM. Anstatt sie in ein Talent zu investieren, kann
er damit auch ein PM um einen Punkt drosseln. Das geht allerdings nur bei steigerbaren PM.
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4. PM ermitteln

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

selbst.
lo1 + 1 PM Der Charakter erhélt ein PM mehr |
lo2 -1PM |Der Charakter erhélt ein PM weniger |
03 - 05 Drogensucht |Der Charakter ist Drogensiichtig

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 ,Pharmazeutika®™ genauer beschrieben.

01 - 05 |Alkohol Sucht nach berauschenden Getranken

06 - 09 |Koffein Sucht nach stimulierenden Getranken.

10 - 11 |Laudanum Sucht nach der Opium-Tinktur; wirkt beruhigend, schmerzstillend]
und I6st einen glicklichen Rausch aus.

. Das PM existiert nicht fir freilebende Indianer.

12 Morphium Sucht nach dem Opiat; wirkt beruhigend, schmerzstillend und 16st]
einen glicklichen Rausch aus.

. Das PM existiert nicht fir freilebende Indianer.

13 - 16 |Nikotin Sucht nach der psychoaktiven Rauch-, Schnief- und Kaudroge.

17 Opium Aus dem Schlafmohn hergestellte Droge, die geraucht oder als Pille
verschrieben wird. Es wirkt beruhigend schmerzstillend und |8st
einen glicklichen Rausch aus.

. Das PM existiert nicht fur freilebende Indianer.

18 Peyote Psychedelisch wirkender Kaktus; fordert SCHAM; verursacht
Halluzinationen und verandert Raum-Zeit-Gefihl.

. Das PM existiert nur fur Indianer in Texas und New Mexico
oder fir Menschen, die mit Indianern zusammenleben.

19 - 20 |Freie Wahl

06 - 08 Handicaps Der Charakter hat eine korperliche Beeintrachtigung oder auch|

gesellschaftliche Einschrankungen.

e  Wird eines dieser PM erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden

01 Akne Pickel und Pickelnarben.
. Das Talent AUSS startet mit dem Wert 0.
e  Gelegentliches Auftreten von Juckreiz.

02 Albino Der Charakter hat verschiedene Augenfarben oder hellrote Augen]
und eventuell weiB-graue Haare.
03 Auge fehlt Dem Charakter fehlt ein Auge.

. Das Sehen in eine Richtung ist nur bis 45 °© mdglich.
e TW, die das Sehen voraussetzen, werden - 2 WM.

04 Gehorlosigkeit Starke Gehoérlosigkeit; sehr gedampfte Wahrnehmung.
e Auditive Talente werden - 6 WM.
. Der Charakter sollte die Gebardensprache kdénnen.

05 Gicht Schmerzende und geschwollene Gelenken und gelegentlich Fieber.

06 Herzfehler Todliche Geféhrdung durch Aufregung und koérperlichen Belastungen.

07 Krebs Der Charakter stirbt vermutlich am Ende eines kiinftigen Abenteuers.
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08 Krippel Der Charakter hat aufgrund eines Geburtsfehlers, der Kinderla‘a‘hmungl
oder fruherer Briche einen bewegungsbehinderten Korper.
. Einer der Arme ist wenig beweglich und darum werden TW mit|
dem Arm bzw. mit der Hand - 2 WM.
. Ein beidhandiges Handeln ist nicht mdglich.
. Eines der Beine ist wenig beweglich, darum kann der
Charakter max. 2 Felder schnell rennen und nur die Halfte weit
springen.
. Der Charakter kann nicht klettern.
e  Wurde bereits das PM Beidhandigkeit ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
09 Makelhaftes Der Charakter ist unschén; ihm fehlen auffallig Zahne, die tbrigen
Aussehen Zahne sind schwarz, er hat eine schiefe Nase, abstehende Ohren undI
sein Kdrperbau ist untersetzt.
e  AUSS startet mit dem Wert 0 und darf nicht Gber 10 gesteigert
werden.
10 Narben Der Charakter ist durch Narben gezeichnet, evtl. auch im Gesicht.
11 Pollen-Allergie Krankhafte Abwehrreaktion auf Pollen.
o Dies ist ein steigerbares PM
12 Prothese Aufgrund einer verlorenen GliedmaBe tragt der Charakter eine
Prothese. TW mit dieser GliedmaBe erhalten negative WM.
W6:
. 1 - 2 = Handprothese
. 3 - 4 = Armprothese; ab Unterarm
. 5 - 6 = Beinprothese; ab Unterschenkel
13 Reizdarmsyndrom |Dauerhafte Verdauungsstérungen, mit Bléhungen und Rilpsen.
. Die Flatulenz tritt haufig nach dem Essen und Trinken auf.
. Es kann auch Bauchschmerzen oder Durchfall auftreten.
14 Schulden Der Charakter hat Schulden bei einem Pfandleiher.
e Die Schulden werden wie das Startguthaben ausgewdrfelt
(W10 x so hoch).
15 Schwitzsucht UbermaBiges Schwitzen und SchweiBgeruch.
e  Bei korperlicher Belastung Gefahr durch Dehydrierung.
e Wurde bereits das PM Unempfindlichkeit ausgewdurfelt, muss
der Wurf wiederholt werden.
16 Sehschwache Ohne Brille werden alle visuellen Talente - W6 WM.
17 Stottern Der Charakter stottert, vor allem in angespannten Situationen.
18 Vollerei 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.
19 - 20 |Freie Wahl
09 - 11 Phobien Der Charakter hat eine Angststérung.

e Alle Phobien sind steigerbare PM und starten mit dem Wert 12.
e Wird eine Phobie erneut ermittelt, wird das PM + 3 Punkte gesteigert, und wandert somit in
die nachst hdéhere Kategorie.

01 Akrophobie Angst vor Héhen und Tiefen
02 - 03 |Aquaphobie Angst vor tiefen und dunklen Gewassern
e Schwimmen wird - 2 WM.
04 Astraphobie Angst vor Blitzen und Gewitter
05 Entomophobie Angst vor Insekten
06 Gelotophobie Angst ausgelacht zu werden
07 Hamatophobie Angst vor Blut
08 Herpetophobie Angst vor Schlangen, Reptilien und Amphibien
09 - 10 |Iatrophobie Angst vor Krankenh&usern, Arzten und Spritzen
11 Kynophobie Angst vor Hunden
12 Ligyrophobie Angst vor lauten (Knall-)Gerauschen und Schissen
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13 Nekrophobie Angst vor dem Tod und den Kontakt mit Toten, Friedhofen undl
Leichen.
14 Phanophobie Angst vor mysteribsen Phdnomenen, Zauberei und gruseligen]
Situationen.
15 -16 |Pyrophobie Angst vor Feuer
e  Wurde bereits das PM Pyromanie ermittelt, muss der Wurf
wiederholt werden.
17 - 18 |Xenophobie Angst vor Fremden (radikalisierte Vorurteile gegen andere)
Die Xenophobie wird mit dem W100 ausgewdirfelt:
01 - 05 = Arzte
06 - 10 = Behinderte
11 - 15 = Bewohner eines bestimmten Ortes
16 - 20 = Chinesen
21 - 25 = Christliche Glaubensgemeinschaft
26 - 30 = Gesetzeshuter
31 - 35 = Frauen oder Manner
36 - 40 = Indianer
41 - 45 = Menschen einer bestimmten europaischen Herkunft
46 - 50 = Mexikaner
51 - 55 = Nord- oder Sldstaatler
56 - 60 = Politiker
61 - 65 = Schwarze
66 - 70 = Soldaten
71 - 75 = WeiBe (nur bei Afroamerikanern und Indianern)
76 - 80 = Wohlhabende
81 - 100 = freie Wahl
19 - 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 + 4 WM frei zugeteilt werden.

. 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.

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

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

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

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen 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.

. Der Charakter muss in MOT mind. den Wert 12 haben.

. Keine Hand erhalt eine negative WM.

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

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

04 Clever e Ab einen Wert von 15 in INTEL kann der Charakter ein gutes
Geschaft wittern oder erkennt die Verstrickungen in einer
Situation, wenn ihm der TW auf INTEL gelingt.

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.
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06 Erbe Der Charakter wird etwas in den nachsten Abenteuern erben, was
der SM geheim mit dem W6 ermittelt:
1 = Fuhrwerk und Pferde (Planwagen oder Kutsche); 2 = Haus mit
Anwesen (1.000 m?); 3 = Kleinunternehmen; 4 = Geld (wie bei der]
Startinfo ermitteln x W10); 5 = Kleinfarm (1 Parzelle); 6 =
Mehrheitsanteile an einem Unternehmen.

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

07 Hohe Resilienz Der Charakter halt stressige Situationen gut aus und ist psychisch]
und physisch starker belastbarer.

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

. Der Charakter hélt einen Tag ohne Schlaf besser aus und]
wirde 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 oder gegen Kalte und Hitze
wird der TW auf VIT + 2 WM.

. Der Charakter erleidet keine VIT-Abzige durch negative
Einflisse, wie z. B. wenn ein Geliebter verstorben ist (wohl}
aber einen WS-Abzug).

. 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 + 6 WM frei zugeteilt werden.

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

. Der Charakter erhalt Vorahnungen, wenn etwas Besonderes|
passieren wird.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
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 erhdlt einen mdglichen Kampftrick mehr (nur
bei Chinesen).

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 reiten und kennt sich gut mit Fahrzeugen zu]
Wasser und an Land 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 wei3, wo
Wissen sich welche Gruppierung aufhalt und welche Naturbegebenheit sichj
wo befindet.

. 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 VITI8st ab 15 und 18 + 1 WM mehr auf alle TW aus.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei
zugeteilt werden und VIT 16st erneut + 1 WM mehr aus.
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14 Prominent Der Charakter ist Uberall bekannt, weil er aus irgendeinem Grundl
heraus prominent ist. Er hat dadurch auch uberall Kontakte.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

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

15 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.

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

16 Schamanen- Der indianische Charakter ist besonders begabt in Schamanismus
begabt oder er ist kein Indianer, der aber auch Uber die Fahigkeit des
Schamanismus verfugt.

e Als indianischer Schamane erhalt er einen Zauber zusatzlich.

e  SCHAM regeneriert stiindlich um je einen Punkt.

e Ist der Charakter kein Indianer, so kann er die Fahigkeit
Schamanismus besitzen, wenn das Talent auf 12 angehoben
wird. Er muss in seinem Leben keine Unterweisung inI
Schamanismus erhalten haben, sondern besitzt diese
Begabung einfach. Es bindet ihn allerdings an bestimmte]
magische Vorstellungen.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, erhalt der Charakter erneut
einen Zauber mehr.

17 Starker Typ Der Charakter ist Uberaus kraftig und muskulds.

e 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. Inplay wei3 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.

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

19 - 20 |Freie Wahl
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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 Stdérung 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 Amnesie Dem Charakter fehlen Erinnerungen seiner Vergangenheit.

o Der SM denkt sich die Griinde des Traumas aus.

. Der Charakter kann in entsprechenden Situationen einen TW
auf INTEL machen, um sich an Szenen zu erinnern.

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

02 Bipolare Storung |Der Charakter leidet unter manisch-depressiven Stimmungs-
schwankungen.

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

. Bipolaritat verursacht auch ein starkeres Schlafbedirfnis.

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

03 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.

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 Helfersyndrom Der Charakter neigt dazu, schnell zu Hilfe kommen zu wollen und
setzt sich gegen ungerechte und unsoziale Situationen ein.

. Bei einer skrupellosen Tat, die einen Wert von 15 erfordert,
wird der TW - 2 WM und ein méglicher Gegen-TW zuséatzlich
mit - 2 WM.

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

06 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.

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 zwanghafter Lugner.

. Das Talent Ligen wird + 2 WM.

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

10 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.

FR®NTIER
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11 Narzissmus Der Charakter ist selbstverliebt und extrem Eitel.

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

. Das Talent AUSS startet mit dem Wert 10.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

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

12 Neugier Ruheloses Interesse an fremden Situationen und Geheimnissen.

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

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

o Dies ist ein steigerbares PM.

14 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.

15 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.
16 Sexsucht Der Charakter ist sexstichtig.
o Dies ist ein steigerbares PM.

17 Spielsucht Zwanghafter Wunsch, Glicksspiele mit Gewinnaussicht zu spielen.
. Beim Glicksspiel wird der TW auf Glicksspiel + 2 WM.
o Dies ist ein steigerbares PM.

18 Trauma Der Charakter hat aufgrund eines flrchterlichen Erlebnisses ein]
Trauma.

e Spieler und SM lberlegen sich ein Erlebnis, wie z. B. eine
Schlacht oder ein Uberfall, eine Konfrontation mit Tieren, ein]
Ereignis in der Kindheit.
e Spieler und SM Uberlegen sich einen dazu passenden Ausldser,
der dazu fihrt, dass der Charakter dann in ein extremes|
Verhalten verfallt.
o Dies ist ein steigerbares PM.
19 - 20 |Freie Wahl
l1o Freie Wahl fiir ein direktes PM |
|20 Freie Wahl fiir eine Kategorie I
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Beschreibungen zu den PM |

(alphabetisch sortiert)

Akne: Der Charakter leidet, vor allem im Gesicht, unter Pusteln (Pickeln), die sich in weiBen und schwarzen
Mitessern darstellen und auch in eitrige Pusteln. Grund dafir ist eine Stoffwechselerkrankung. Trotz eventuell
arztlicher Behandlungen in der Vergangenheit, ist diese Erkrankung immer wieder aufgetreten. 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.
- Bei der Talenterstellung startet das Talent AUSS mit dem Wert 0.

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

Albino: Der Charakter hat verschiedene Augenfarben oder hat hellrote Albino-Augen und auch wei-graue
Haare. Das kann abschreckend gespenstisch wirken, in manchen Kulturen (z. B. bei Indianern) kénnen solche
Personen fur besondere berufene Personlichkeiten gehalten werden.

Alkohol: Der Charakter ist alkoholstichtig. Als Alkohol gelten Bier, Wein und Spirituosen.
e Einfache Mengen Alkohol bewirken bei ihm nichts, aber eine ungewohnte Menge wirkt der Alkohol dann
euphorisierend, stimulierend, angsthemmend, leicht betaubend, aber auch bewegungseinschrankend.
e  Alkohol wirkt in 5 Min. und wirkt 3 Std. lang.
e  Zur Wirkung, zu Neben- und Nachwirkungen, zur Sucht und zum Entzug, siehe ,Equipment",
~Pharmazeutika"!
e GegenmaBnahmen: Um sich gegen die Sucht zu wehren muss der Gegen-TW auf WS gelingen. Dies
verursacht allerdings einen Entzug.
e Alkohol ist ein steigerbares PM
o Ab 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 stéandig und er ist ein Spiegeltrinker.
- Alkohol ist eine Droge, mit der Uberall gehandelt und die Uberall konsumiert wird, vor allem in
Saloons. Indianer nennen Alkohol ,Feuerwasser" und sind dafiir besonders empfanglich.

Amnesie: Zeitlich begrenzte Erinnerungsliicken aufgrund eines psychischen Schocks oder eines besonderen
Schlags auf den Kopf. Der Charakter kann sich nicht an seine Vergangenheit erinnern.

e Der SM denkt sich die vergessenen Erlebnisse und die Griinde des Traumas aus; evtl. erstellt er auch
Teile der Biographie des Charakters fiir den Spieler. Erst im Laufe der Abenteuer erhalt der Charakter
seine Erinnerungen stickweise zurtck.

e In besonderen Situationen kann der Charakter sich an Dinge erinnern. Hier kann der SM ihn TW auf
INTEL wirfeln lassen. Nach und nach kommt der Charakter den Geheimnissen dadurch auf die

Schliche.

Aquaphobie: Der Charakter hat Angst vor tiefen und dunklen
Gewassern. Er meidet Flisse, tiefe Seen und Meere.
e Der TW auf Schwimmen wird - 2 WM.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; 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.

Arbeitertyp: Der Charakter arbeitet gerne, viel und kann gut zupacken.
e Auf die Arbeitstalente durfen + 4 WM frei zugeteilt werden.
e Der Charakter erleidet keine VIT-Abzlige, wenn er hart gearbeitet hat.
- Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden.
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Astraphobie: Der Charakter hat Angst vor Gewitter. Er will sich vor dem Gewitter in Sicherheit bringen.
. Ein nahes und starkes Gewitter kann einen Schreck ausldsen; teils auch wiederholt.
. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; 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.

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 Vodllerei 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.

Auge fehlt: Dem Charakter fehlt ein Auge. Dies schrankt ihn in seiner
Sichtweise ein.
e Um welches Auge es sich handelt, darf der Spieler frei entscheiden.
e Durch das fehlende Auge kann der Charakter in diese Richtung nur 45 °
weit gucken.
e AuBerdem werden alle TW, die das Sehen betreffen (also auch
Kampftalente) - 2 WM.

Beidhdndig talentiert: Der Charakter beherrscht dauerhaft das Beidhandige Kampfen.
e Der Charakter kann dauerhaft beidhandig kampfen, ohne dafir im Vorfeld eine Kognition zu opfern.
. Er bendétigt hierfir aber in MOT mind. den Wert 12.
e Keine Hand erhalt eine negative WM.
- Wurde bereits das PM Krippel ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Bipolare Storung: 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 gedrickte 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 flr 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 fir den Spieler.

e Drogen verschlimmern die Stimmungen. Bei einer 6 muss dann erneut gewdurfelt werden.
. Durch die Bipolare Stérung wird der Charakter schneller miide. Er muss am Abend wesentlich schneller
schlafen und schlaft auch sofort und fest ein. Ihn zu wecken ist schwer.

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.
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Clever: Der Charakter kann ein gutes Geschéft wittern und er ahnt auch bei verstrickten Situationen, welche
Motive hinter bestimmten Handlungen stehen kénnten. In einer Stadt kénnte er mit seiner Begabung schnell in
gute Geschafte einsteigen oder sie selbst aufbauen. Ebenso wirde er schnell ahnen, wenn korrupte oder
kriminelle Machenschaften am Werk sind.
e Um so eine Ahnung zu erhalten, muss der Charakter in INTEL einen Wert von 15 haben und ihm muss
der TW auf INTEL gelingen. Der SM gibt ihm daraufhin mdégliche Informationen.

Koffein: Der Charakter ist siichtig nach dem Alkaloid Koffein, der in Genussmitteln wie Kaffee und Tee
enthalten ist und kurz stimulierend wirkt und die Konzentration und Vitalitat fordert.

e Coffein wird durch das Getrank eingenommen. Es wirkt nach 30 Min. und fir 2 Std. Durch die
Einnahme werden VIT und WS leicht angehoben und Wissenstalente leicht positiv WM. Coffein wirkt
auch leicht dehydrierend. (Siehe weiter unter ,Equipment®, ,Pharmazeutika™!)

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

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man taglich 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 Kaffee oder Tee.

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

- Bei Indianer bezieht sich das PM nur auf den Konsum von griinem oder schwarzem Tee. i

- Das alternative Muckefuck, das aus Gerste oder Roggen hergestellt wird, enthalt kein Koffein und kann I
darum nicht fur das PM genutzt werden.

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
auslosen.
. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.
o Ab dem Wert 15 wirde sich der Charakter auch nicht trauen,
eine Spinne oder ein stechendes Insekt zu tdéten. Auch Spinnennetze und Spinnweben
bereiten ihm Angst.

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 modchte. Was der Charakter mit
seinem Erbe anstellt, bleibt ihm (berlassen. Es kdnnen auch noch Probleme auftreten, z. B. mit neidischen
Verwandten.

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

o 1 = Fuhrwerk und Pferde. Dabei kann es sich um einen Planwagen oder um eine Kutsche mit
zwei Pferden handeln.

o 2 = Haus mit Anwesen. Das Haus befindet sich in oder neben einer Stadt und das Grundstlick
ist 1.000 m? groB und hat somit reichlich Nutzflache. Das Haus ist 200 m? groB und sehr edel
eingerichtet.

o 3 = Kleinunternehmen. Z. B. eine Schmiede, ein Hurenhaus, ein Eisenwarenhandel usw.

o 4 = Geld. Die Hohe des Geldes wird wie beim Startgeld der Charaktererstellung ermittelt;
allerdings ist die Summe W10 x hdher.

o 5 = Kleinfarm. AuBerhalb einer Stadt oder inmitten einer Prarie befindet sich ein
Farmgebaude mit einer Parzelle Land (65 ha).

o 6 = Mehrheitsanteile an einem Unternehmen. Es handelt sich um ein lukratives Unternehmen,
das den Charakter in die reiche Vermégensschicht beférdern wird. Dabei kann es sich um ein
Postkutschenunternehmen handeln, um eine Eisenbahngesellschaft, ein Dampfschiff, um eine
Fabrik usw.

Gelatophobie: Der Charakter hat Angst ausgelacht zu werden. Der Ursprung dieser Angst kann in seiner
Kindheit liegen. Wenn der Charakter in eine Situation kommt, in der er belachelt oder gar ausgelacht wird,
provoziert ihn das so sehr, dass er entweder von dort weglauft oder er aggressiv darauf antwortet.
. Besitzt der Charakter einen MUT-Wert von 15, antwortet er auf die Situation aggressiv und wird zum
Kampf Gbergehen.
e Besitzt der Charakter einen MUT-Wert von unter 15, ist er eingeschichtert und lauft von der Situation
davon.
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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: Der Charakter kénnte ein HOorrohr nutzen; ebenso kdnnte er die Gebardensprache
erlernt haben. Hierfir muss ein Punkt beim Talent ,Sprachen / Schriften™ eingesetzt werden.

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

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.

e Ab jedem 4. Gichtanfall muss dem Charakter auBerdem ein weiterer TW auf GL gelingen, sonst
verstirbt er an Nierenversagen.

o  Wenn der Charakter Alkoholsiichtig ist oder das PM Vdllerei ermittelt wurde oder er vermehrt
Meeresfrichte oder Fisch konsumiert, wird der TW auf VIT (in Bezug auf die Gicht) - 2 WM.
e GegenmaBnahmen:
o Es gibt einige Heilmittel gegen Gicht (siehe ,Equipment®, ,Pharmazeutika™!)
o  Wenn der Charakter haufig Milch konsumiert, wird der TW auf VIT (in Bezug auf die Gicht) +
1 WM.

Habgier: Der Charakter ist gierig und will stets seinen Besitz und sein Geld mehren. Das macht ihn auch zu
einer korrupten Personlichkeit, die ihre Hand aufhalt und dafur 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.

. 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; Therapie. Mégliche Medizin gegen die Ubelkeit.

- 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.

Helfersyndrom: Der Charakter neigt dazu, schnell zu Hilfe kommen zu wollen und setzt sich gegen ungerechte
und unsoziale Situationen ein.

. Bei einer skrupellosen Tat, die einen Wert von 15 erfordert, wird der TW - 2 WM.

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

Herpetophobie: Angst vor Reptilien, wie 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.
. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; 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 erhélt er seine
Uberlegenheit. Er hat den Wunsch (ber jemanden, Uber eine Gruppe oder Truppe oder wenn er in
entsprechenden Positionen ist, Uber eine Stadt o. a. 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.
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Herzfehler: Der Charakter hat von Geburt an einen Herzfehler. Er muss besonders aufpassen, dass er sich
nicht zu sehr aufregt oder ibermé&Big verausgabt.

e Kommt der Charakter in eine extrem aufregende, kdmpfende oder kdrperlich anstrengende Situation
(oder erleidet er einen Blitzschlag), muss er einen TW auf GL schaffen, sonst erleidet er einen Infarkt
und stirbt. Nur eine gute Erste Hilfe (erforderlicher Wert von 15 in MED) 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 oder bei Kélte und Hitze wird der TW auf VIT + 2 WM.
e Der Charakter erleidet keine VIT-Abziige durch negative Einflisse, wie z. B. wenn ein Geliebter
verstorben ist (wohl aber einen WS-Abzug).
e Der Charakter erleidet keinen WS-Abzug, wenn er eine skrupellose Tat ausgefiihrt hat, die nicht
seinem Wert entsprach (dennoch steigt SKR dadurch an).

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; Therapie. Medizin kann gegen die Ubelkeit helfen.
- 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.

. Der Charakter erhalt Vorahnungen, wenn eine besondere Situation bevorsteht, in der etwas gutes oder
schlimmes passieren kann.

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.

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 fur ihn stets eine der ersten Optionen.

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 (nur bei Chinesen).

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

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

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.

Koprolalie: Die Koprolalie ist eine Stérung, die auch als ,Tic" bezeichnet wird. Der Charakter leidet unter der
krankhaften Neigung unanstandige, obszéne Worter auszusprechen und aggressiv zu fluchen. Die Aussagen
werden unkontrolliert ausgesprochen und es kénnen damit andere Leute beleidigt werden. Der Charakter weil3
um sein Problem, kann es aber nur wenig unterdricken. Zu dem Tic kann es auch gehéren, dass der Charakter
Uberlaut redet und gelegentlich hektische oder verzerrte mimische Bewegungen macht. Die Intensitat obliegt
dem Spieler.
e GegenmaBnahmen:
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.
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Krebs: Es handelt sich um eine bdsartige Tumorentwicklung im Kérper, die sich soweit im Kdrper ausbreiten
konnte, dass sie in den kommenden Tagen oder Monaten zum Tode fiihren kann. Der Charakter wei3 davon
oder erfahrt davon im ersten Abenteuer (dies kann der Spieler selbst entscheiden). Er fuhlt sich gelegentlich
unwohl, was aber sonst keine EinbuBen darstellt.
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 Opium oder Weidenrinde 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.

Kriippel: Der Charakter hat aufgrund eines Geburtsfehlers, der Kinderlahmung oder friherer Briiche einen
bewegungsbehinderten Kérper.

e Einer der Arme ist wenig beweglich und darum werden TW mit dem Arm bzw. mit der Hand - 2 WM.

e Ein beidhandiges Handeln ist nicht mdglich.

e Eines der Beine ist wenig beweglich, darum kann der Charakter max. 2 Felder schnell rennen und nur

die Halfte weit springen.
e Der Charakter kann nicht klettern.
- Wurde bereits das PM Beidhandigkeit ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Kynophobie: Der Charakter hat Angst vor Hunden. Er meidet die Nahe zu Hunden.
. Die direkte Konfrontation mit einem Hund kann einen Schreck ausldsen.
. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; 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 und Schiissen. Auch das Zersplittern von
Glas, das Zerbrechen einer Vase, eine zuschlagende Tur oder ein Donner macht dem Charakter Angst.
o 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 hodher der Wert ist, desto starker die Phobie. Ab dem Wert 15 wirde ihn schon der
Anblick einer Schusswaffe angstigen.

Laudanum: Der Charakter ist stichtig nach der Opiumtinktur. Laudanum wird als Beruhigungs- Betdubungs-
und Hustenmittel eingesetzt; ist schmerzlindernd, hilft gegen Schlaflosigkeit, Depressionen und Nervositat und
es ist ein Rauschmittel, das Glicksgeflihle in diffuser Traumerei erleben lasst; gelegentlich auch
Halluzinationen. Laudanum hat ein hohes Suchtpotential.
e Der Charakter konsumiert 10 Tropfen (5 ml). Die Wirkung tritt nach 30 Min. ein und halt 6 Std.
e Der Preis fur eine Tinktur (30 ml) betragt 0,50 $.
e  Zur Wirkung, zu den Neben- und Nachwirkungen, zur Sucht und zum Entzug, siehe unter ,Equipment",
~Pharmazeutika"!
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS. Dies |6st allerdings einen Entzug aus.
e Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert von 10 - 14 konsumiert der Charakter wochentlich.
o Ab dem Wert von 15 konsumiert der Charakter alle 3 Tage.
o Ab dem Wert von 18 konsumiert der Charakter taglich.

Liigner: Der Charakter ist ein zwanghafter Ligner. Es ist ein zwanghaftes, teils unterbewusstes Verhalten. Der
Ligner setzt diese Fahigkeit ein, um sich zu rechtfertigen, auch schon dann, wenn er das Geflihl 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 Llge
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: 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 unschén; ihm fehlen Zéhne, er hat schwarze Zahne, eine schiefe
Nase, abstehende Ohren und sein Kérperbau ist untersetzt.

- Der Spieler darf sich die Gestalt frei ausdenken, sie muss jedoch auffallig unschén sein.

e  AUSS startet mit dem Wert 0 und darf nicht Uber 10 gesteigert werden.
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Mobiler Typ: Der Charakter bewegt sich gerne in Fahrzeugen und kommt gerne rum. Er kann gut reiten,
Kutschen fahren und ware auch gut geeignet, einen Zug oder einen Raddampfer zu fahren. Er interessiert sich
fir diese Dinge und hat ein gewisses Grundwissen darin.
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 und
durchfihren.

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 unterdriicken, muss ihm der TW
auf WS gelingen, der - 4 WM wird.

Morphium: Der Charakter ist siichtig nach dem Opiat Morphium. Der Ausléser dafiur kann eine chirurgische
Behandlung gewesen sein, bei der er mit Morphium sediert wurde oder eine schwere Hustenerkrankung, bei der
ihm Morphium verschrieben wurde.

e  Morphium wird erst ab den 1850ern in den USA angeboten. Sollte Frontier vor dieser Zeit gespielt
werden, muss der Wurf wiederholt werden.

e  Morphium ist erhaltlich als Tinktur und als Sirup. Von der Tinktur konsumiert der Charakter 20
Tropfen, vom Sirup 5 ml. Die Wirkung setzt bei der Tinktur in 30 Min. ein und beim Sirup in einer Std.
Morphium hat eine Halbwertszeit von 4 Std.

e  Morphium lasst den Charakter in sich selbst in einen wohligen Dammerzustand versinken. Es stellt ihn
gliicklich, wirkt beruhigend, schmerzlésend und regenerierend.

e  Zur Wirkung, Neben- und Nachwirkung, zur Sucht und zum Entzug, siehe unter ,Equipment",
~Pharmazeutika"!

. GegenmaBnahmen: Um in besonderen Situationen seiner Sucht widerstehen zu kénnen, muss ihm der
Gegen-TW auf WS gelingen. Dadurch findet jedoch ein Entzug statt.

- Dies ist ein steigerbares PM:

o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man woéchentlich.
o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man alle 3 Tage.
o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man taglich.

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 Voéllerei ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Nekrophobie: Der Charakter hat Angst vor dem Tod und vorm Sterben. Der Charakter meidet Friedhofe, den
Anblick von Leichen 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.
. GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT; Therapie.
- Dies ist ein steigerbares PM.
Umso héher der Wert ist, desto starker die Phobie. Ab dem Wert 15 hat der Charakter auch Angst vor
Kranken, Krankheiten, Verwundeten und Wunden.

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.
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Nikotin: Der Charakter ist stichtig nach Tabakwaren.
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.
e Es kommt kurzfristig zu einer leichten Leistungs-, Aufmerksamkeits- und Gedachtnissteigerung.
Nikotin wirkt anregend und beruhigend.
e  Geraucht wirkt Nikotin in 10 Sek., gekaut in 5 Min. und geschnieft in 1 Min. Die Halbwertszeit betragt
1 Std.
e  Zur Wirkung, Neben- und Nachwirkung, zur Sucht und zum Entzug, siehe unter ,Equipment",
~Pharmazeutika"!
e GegenmaBnahmen: Um der Sucht zu widerstehen, muss ein Gegen-TW auf WS gelingen. Dadurch
findet dann aber ein Entzug statt.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige ca. 5 Zigaretten oder Zigarren taglich.
o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige ca. 20 Zigaretten oder Zigarren.
o Ab dem Wert 18 konsumiert der Suchtige ca. 30 - 40 Zigaretten oder Zigarren.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

Opium: Der Charakter ist siuchtig nach Opium, das geraucht wird; oder auch aus
medizinischen Griinden als Pille eingenommen wird.

. Rauchopium, aber auch die Pille, wirkt schmerzstillend, beruhigend,
appetithemmend und die euphorisierende Wirkung wird in einer diffusen
Traumerei erlebt, in der auch farbenstarke und erotisierende Halluzinationen
auftreten kénnen. Es wirkt auch gegen Husten und Durchfall.

. Rauchopium wird vor allem von Chinesen ab 1848, vor allem in sogenannten
Opiumhéhlen angeboten.

. Zur Wirkung, Neben- und Nachwirkung, zur Sucht und zum Entzug, siehe unter
»+Equipment®, ,Pharmazeutika™!

e GegenmaBnahmen: Um der Sucht zu widerstehen, muss der Gegen-TW auf WS gelingen, wodurch
aber Entzug stattfindet.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man woéchentlich 2 g Rauchopium.
o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man alle 3 Tage 5 g Rauchopium.
o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man taglich 10 g Rauchopium.

Orientiertes Wissen: Der Charakter kennt sich Uberall hervorragend gut aus. Er weiB, wo sich welche
Gruppierung aufhalt und welche Naturbegebenheit sich wo befindet. Das schiitzt ihn jedoch nicht davor, sich zu
verlaufen und er kann ebenso orientierungslos durch den Wald wandern. Aber wenn er erst eine Siedlung oder
eine Stadt erblickt, wird er schnell wissen, wer dort lebt und was es dort fiir Besonderheiten gibt.

e Die Talente Geschichte und Orientierung werden + 2 WM.

- Sollte das PM erneut ausgewdrfelt werden, erhalten beide Talente erneut + 2 WM.

Paranoia: Der Charakter glaubt an Verschworungstheorien und Verschwérungen in seinem Umfeld und seine
Wahrnehmung ist verzerrt. Er geht einer besonderen Verschwérungstheorie nach, recherchiert, hat vielleicht
auch Kontakte zu Gleichgesinnten. Fir seine Theorien gibt es nur unausreichende Beweise. Dennoch kann es
sein, dass der Charakter einer wirklichen Verschworung auf der Spur ist. Manchmal hat er das Gefihl, dass er
beobachtet oder verfolgt wird. Unter dem Einfluss von Drogen kann er auch Stimmen héren oder auch Dinge
sehen, die nicht wirklich existieren. Solche Menschen installieren auch haufig Fallen um oder in ihrer Wohnung.
Ebenso sind sie leicht eifersichtig und misstrauisch.

¢ GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen gegen die Paranoia zu wehren, ist ein

Gegen-TW auf WS noétig. 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 = @ 5
hort Stimmen und sieht zwischendurch Dinge, die nicht real sind. Es )
kann auch geschehen, dass ihm unreale Personen als standiger N\ )
Begleiter begegnen. Der Gegen-TW nach jedem 3. Abenteuer wird mit @/

Y
dem Talent INTEL ermittelt. 2
i

e Art und Nutzen: Psychedelischer Stoff, der Halluzinationen bewirkt, eine verdnderte Raum-Zeit-
Wahrnehmung und ein spirituelles Erleben ermdglicht. Es fordert SCHAM und wirkt auch gegen
Kopfschmerzen und Fieber.
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Peyote: Der Charakter ist slichtig nach dem psychedelisch wirkenden Peyote-Kaktus. Der Konsum wirkt
euphorisierend, halluzinogen, fordert das spirituelle Erleben, ermdglicht visiondre Traume, verandert das Raum-
Zeit-Gefuhl und wirkt auch gegen Kopfschmerzen und Fieber.
e Die Kaktus-Knopfe werden gekaut oder im Tee getrunken. Die Wirkung setzt nach 30 oder 60 Min. ein
und halt 6 Std. lang an.
e  Zur Wirkung, zu den Neben- und Nachwirkungen, zur Sucht und zum Entzug, siehe unter ,Equipment",
~Pharmazeutika"!
¢ GegenmaBnahmen: Will man sich gegen die Sucht wehren, ist ein Gegen-TW auf WS nétig, wodurch
allerdings ein Entzug stattfindet.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab 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 Sichtige wochentlich.
- Dieses PM erhalten nur Indianer oder Menschen, die bei Indianern leben. Und Peyote existiert nur in
New Mexico und Texas. Sollte das auf den Charakter nicht zutreffen, muss der Wurf wiederholt
werden.

Phanophobie: Der Charakter hat Angst vor unerklérlichen Erscheinungen, mysteridsen Phdanomenen, vor
Zaubere und gruseligen Situationen.
e Der Kontakt mit einem mysteridsen Phanomen kann einen Schreck ausldsen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker die Phobie.

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.
- Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei auf die Korperlichen Talente zugeteilt
werden und VIT I6st erneut + 1 WM mehr aus.

Pollen-Allergie: Uberempfindlichkeit des Organismus gegen Pollen. Der Kontakt Blitenpollen verursacht
Gesundheitsstérungen.
. 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; Inhalation mit Salzwasser.
- 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.

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 oder hat sich beispielsweise als Revolverheld
einen Namen gemacht. Er hat Uberall Kontakte. 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 ausgewdrfelt)
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 Metall-Prothese: Die ersten W6 Abenteuer lang - 4 WM, danach dauerhaft - 2 WM.
- Wurde bereits das PM Kruppel ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
- Beim Outplay-Einkauf vor dem ersten Abenteuer muss der Spieler sich die Prothese nicht kaufen; der
Charakter hat sie bereits.
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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.

e Im Umgang mit Feuer wird ein moglicher TW auf MUT + 2 WM.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS.

- 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.

- 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, brennenden Streichhdlzern, 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 gesihnt 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.

Regenerativer Typ: Der Charakter regeneriert Uberaus schnell.
e Auf die Regenerativen Talente durfen + 2 WM frei zugeteilt werden.
e 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.

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.

Schamanenbegabt: Der indianische Charakter ist besonders begabt in Schamanismus oder er ist kein
Indianer, der aber auch Uber die Fahigkeit des Schamanismus verfiugt.
e Als indianischer Schamane erhalt er einen Zauber zusatzlich.
e  SCHAM regeneriert stiindlich um je einen Punkt.
. Ist der Charakter kein Indianer, so kann er die Féahigkeit Schamanismus besitzen, wenn das Talent auf
12 angehoben wird. Er muss in seinem Leben keine Unterweisung in Schamanie erhalten haben,
sondern besitzt diese Begabung einfach. Es bindet ihn allerdings an bestimmte magische
Vorstellungen. SCHAM regeneriert bei ihm jedoch nach den herkdmmlichen Regeln.
- Wird das PM erneut ausgewdirfelt, erhalt der Charakter erneut einen Zauber mehr.

Schulden: Der Charakter hat bei einem Pflandleiher Schulden. Der Kreditgeber ist ein gefahrlicher Geselle, der
seine Schulden, wenn es sein muss, auch gewaltsam eintreiben wird.
e Die H6he der Schulden wird wie bei der Charaktererstellung beim Startgeld ermittelt, allerdings W10 x
so hoch.

Schwitzsucht: Der Charakter produziert unkontrollierbar viel SchweiB. 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 Handereichen ist die feuchte Hand auffallig. An den FiiBen 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.
- Wurde das PM Unempfindlichkeit bereits ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Sehschwiche: 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.

. Wie stark die Sehschwdache und somit die WM ist, bestimmt der W6.
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Sexsucht: Der Charakter leidet an Sexsucht. Es handelt sich um eine Verhaltenssucht. Der Charakter hat den
standigen Wunsch, seinem sexuellen Trieb nachzugehen. Er verkehrt gerne in Bars mit Prostituierten und flirtet
viel und lasst sich leicht zu sexuellen Neigungen hinreiBen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS; Mdnchspfeffer.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Auspragung der Sexsucht. Wenn der Wert
entsprechend hoch ansteigt (Wert 15), onaniert er auch bewusst vor dem anderen Geschlecht
und bei entsprechender SKR wére er auch bereit, sexuelle Ubergriffe durchzufiihren.

Spielsucht: Zwanghafter Wunsch, Glicksspiele mit Gewinnaussicht zu spielen. Der
Charakter ist der Unfahigkeit ausgesetzt, Spielen oder Wetten zu widerstehen. Er
spielt lange und wiederkehrend. Er ist dauerhaft gedanklich damit beschéftigt, 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 Der Charakter erhalt + 2 WM auf das Talent Glicksspiel.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Sucht.
- Haufiges Glicksspielen kann dieses PM bewirken.

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 iber 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.

. 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

Trauma: Der Charakter leidet aufgrund eines firchterlichen Erlebnisses an einem Trauma. Spieler und SM
iberlegen sich ein Erlebnis, wie z. B. eine Schlacht oder ein Uberfall, eine Konfrontation mit Tieren, ein Ereignis
in der Kindheit. Dazu wird ein passender Ausléser ausgedacht, der dazu fiuhrt, dass der Charakter in ein
extremes Verhalten verfallt.
- Ein Ausloser konnte sein: Eine autoritéare Person stellt sich gegen den Charakter, ein Kampf findet
statt, der sich éhnlich entwickelt, wie beim friiheren Erlebnis, ein brennendes Haus, ein Unfall usw.
- Als Verhalten kann in Frage kommen: Der Charakter dreht durch und greift an oder er flichtet oder
erstarrt oder erleidet eine Paranoia o. a.
- Dies ist ein steigerbares PM. Umso hdher der Wert, desto starker der Ausléser und das Verhalten.

Unempfindlich: Der Charakter leidet seit seiner Geburt an einer erheblichen Stérung des Schmerz- und
Temperatursinns. Er splrt 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 wei3
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 2 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 Schwitzsucht ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
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Véllerei: Der Charakter leidet an einer chronischen Fettleibigkeit und an Ubergewicht. Er filhrt 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.

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.
e Um welche Fremdenfeindlichkeit es sich handelt wird anhand des W100 ermittelt:

01 - 05 = Arzte 46 - 50 = Mexikaner

06 - 10 = Behinderte 51 - 55 = Nord- oder Sidstaatler

11 - 15 = Bewohner eines 56 - 60 = Politiker ;
bestimmten Ortes 61 - 65 = Schwarze i
16 - 20 = Chinesen 66 — 70 = Soldaten

21 - 25 = Christliche 71 - 75 = WeiBe (nur bei
Glaubensgemeinschaft Afroamerikanern und Indianern)

26 - 30 = Gesetzeshiiter 76 - 80 = Wohlhabende

31 - 35 = Frauen oder Manner 81 - 100 = Freie Wahl

36 - 40 = Indianer

41 - 45 = Menschen einer
bestimmten europaischen
Herkunft

e Sollte der Charakter einer der o. 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.
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