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Was sind eigentlich ,, Support-Abenteuer“?

Das Rollenspiel CTHULHU wird in Deutschland von
Pegasus nicht nur herausgebracht, sondern regelma-
Rig auf Veranstaltungen wie Messen und Conventions
(,Cons”) durch das Angebot von Spielrunden unter-
stiitzt. Dafiir gibt es eine eigene Gruppe von , Spieleer-
klarern”, namlich das Team des CTHULHU SUPPORT
(engl. ,Support” = dt. ,Unterstiitzung”).

Der Support soll also dafiir sorgen, dass CTHULHU
noch bekannter und beliebter wird. Die Tatigkeit
der Supporter wird in Form von ,, Support-Punkte”
honoriert, mit denen im Pegasus-Shop ,eingekauft”
werden kann.

Fir den Support gibt es normalerweise eigene
Abenteuer, die bestimmten Anforderungen ent-
sprechen sollen (siehe unten). Aber auch diese
Abenteuer sollen letztlich ihren Weg zu den heimi-
schen Spielrunden finden. Support-Abenteuer, die
noch die vergangene Regeledition als Grundlage
hatten, findet man bei Pegasus-Digital als kosten-
lose Downloads. Die erste Sammlung von Sup-
port-Abenteuern fiir die Edition 7 wurde 2016 als
Upton Abbey veroffentlicht.

Es gibt zwei Kernanforderungen an Support-Aben-
teuer. Zundchst gibt es auf den Veranstaltungen, in
deren Rahmen sie angeboten werden sollen, oft recht
enge Zeitfenster. Sie miissen also innerhalb kurzer
Zeit — in zwei bis drei Stunden - durchspielbarsein.

Aullerdem richten sie sich primar an die Zielgrup-
pe der CTHULHU- oder gar Rollenspielneulinge. Da
eine spatere Verodffentlichung vorgesehen ist, sollten
sie auch fiir Spielleiter-Neulinge geeignet sein.

Um den zwar tberschaubaren aber dennoch nicht
zu leugnenden Zeitbedarf der Charaktererstellung
einzusparen, werden Support-Abenteuer zumeist
so konzipiert, dass bereits vorgefertigte Investigato-
ren zum Einsatz kommen. AuRérdem dreht sich die
Handlung gern um einen einzelnen Schauplatz.

Fiir die hier vorliegenden Support-Abenteuer wurde
dieses Konzept um ein weiteres Element erweitert:
eine gemeinsame Gruppe von!vorgefertigteninves-
tigatoren, mit denen alle Abenteuer durchgespielt
werden konnen.

Generell gilt dabei die Sichtweise: Die neuen Spieler
wollen oft nur das grobe Regelsystem kennenlernen
und unterschwelligen, schleichenden Grusel, der in
einem chaotischen und grausammen Finale endet,
wenn sie ihn nicht aufhalten. Auch sind Psychos-
pielchenmitiden Spielern selbst sehr beliebt. Thnen
ist im Rahmen von Support-Abenteuern oft der As-
pekt mormaledMenschen im Angesicht des kosmi-
schen Grauéns wichfiger als die Regeln an sich.

Heiko Gill
Chefredakteur CTHULHU
Friihjahr 2019
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WICHTIGER HINWEIS:

Die in diesem Band erscheinenden Handouts und Karten werden von Pegasus Press
zum kostenlosen Herunterladen online gestellt. Sie sind zu finden unter:

www.pegasus.de/cthulhu/
unter der Rubrik: Spielhilfe zu bestimmten Veréffentlichungen.

Und dort natiirlich als Spielhilfe zu diesem Band.
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m Anfang einer sich etablierenden Spiel-

runde steht neben der Auswahl bestimm-

ter Abenteuer oder Kampagnen durch den
Spielleiter (ob nun mit oder ohne Einflussnahme
der Spielrunde) regelmidRig die Erschaffung der
ersten Investigatoren.
Manche Spielrunden sind mit dem geringsten
Level an Plausibilitdt zufrieden und entscheiden
sich dafiir, dass jeder Spieler vollig individuell
seinen Investigator erschafft und im Verlauf der
Abenteuer niemand dariiber nachgriibelt, warum
»ausgerechnet die” jetzt gemeinsam ,ausgerech-
net das” machen. Kann man machen. Hauptsa-
che, man macht dem Spielleiter dann nicht den
Vorwurf: ,Du musst mir jetzt nachvollziehbare
Griinde liefern, warum ich — also mein Investi-
gator — bei der oder der Sache iiberhaupt mitma-
chen sollte.” Der Spieler ist ja kein dummer Esel,
dem der Spielleiter eine Mohre vor die Nase hal-
ten muss, damit er in die richtige Richtung trap-
pelt, sondern — um wenigstens halbwegs bei der
Analogie zu bleiben - ein schlaues Rennpferd,
das seinen Weg zum Abenteuer selbst findet.
Andere Spielrunden erschaffen die Investiga-
toren ganz speziell auf einzelne Abenteuer oder
Kampagnen abgestimimt.' Typisch ist aber eher,
dass die Spielrundg¢ sich bereits vor der'konkre-
ten Erschaffungdiiberlegt, welchen Zusammen-
halt die Investigatoren haben Kénnten, ohne
dabei bereits,bestimmte, Abenteuer (und damit
Vorgabén des. Spielleiters), im Auge zu haben.
Der Spielleiter sollte bei” dieser Herangehens-
weise unbgdingt mit am Tisch sitzen, damit er
notfalls bei einem/zwar sehr hiibschen Gruppen-
konzept, das'abet so ganz und gar nicht mit seiner
Abenteuerplanung kompatibel ware, noch Veto
einlegen zu konnen. Im Idealfall hat der Spiellei-
ter noch keine spezielle Abenteuerplanung fest-
geklopft und kann sich dabei unmittelbar auf die
schlieRRlich entstandene Gruppe einstellen.
Im Investigatoren-Kompendium werden bei-
spielhaft einige ,Organisationen fiir Investigato-
ren” vorgestellt. Jede ist fiir eine breite Palette an
Abenteuerinhalten einsetzbar.
Hier soll es aber um keine dieser Organisationen
gehen, sondern um ein relativ einfaches Konzept:
die Familie.
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Die Grundentscheidung:
. Wir spiclen eine Familie®

Die sich nun entwickelnde Gruppe,von Investi-
gatoren wurde speziell fiir den CTHULHU-Sup-
port ersonnen und wird dort tatsachlich bei
Spielrunden eingesetztfyund zwar insbesondere
dann, wenn die hier enthaltenen Abenteuer ge-
leitet werden. Di€ Familie Davenport konnte in
dieser Form selbstverstandlich auch ganz privat
am heimischen Spieltisch entstehen.

Die Erschaffung wird nun Schritt fiir Schritt be-
sprochién, wobei deutlich gemacht werden soll,
wie' man escmachen kann, aber niemals vorge-
schriebenéwird, wie man es machen muss.

Die' Spielrunde einigt sich auf die gemeinsame
Basis, dass_diedInvestigatoren weitgehend einen
familidgren Zusammenhalt haben. Dieser , Kern”
konnte von vertrauenswiirdiges Personal und
engen Freunden umgeben sein.

Die Investigatoren sollen in einem beliebigen
Ort der USA wohnen. Der Spielleiter schlagt
Boston vor. Aullerdem rit er, dass die Investiga-
toren insgesamt gesehen finanziell gut gestellt
sein sollten und es am besten wire, wenn sie
gemeinsam generell jeden Ort auf dem Globus
erreichen konnten.

Die Spielrunde soll bestehen aus: Anton, Berta,
Caesar, Dora, Emil und Frieda.

Hier soll ein Investigator nach dem anderen ent-
stehen, wobei die Spieler nach und nach auf dem
aufbauen, was die anderen bereits erschaffen
haben. Ebenso konnten sich die Entstehungs-
schritte parallel entwickeln, was zu identischen,
dhnlichen oder auch ganz anderen Ergebnissen
fiihren konnte.

Hinsichtlich der ausgewahlten Fertigkeiten kann
man nie laut genug betonen, dass das Ergebnis
NIE ein Abziehbild des landlaufig als typisch
angesehenen Vertreters eines Berufes zu sein
braucht. Ganz im Gegenteil: Innerhalb der Re-
geln ist ALLES erlaubt. Dies wird man bei der
Familie Davenport an der einen oder anderen
Stelle merken konnen.



DER JURIST NEAL DAVENPORT

Anton mochte der ,Familienpatriarch“ sein. Caes-
ar wirft ein, dass er dessen erwachsener Sohn
sein will. Anton: ,,Dann habe ich zumindest frith
Nachwuchs bekommen und bin jetzt — erst — 48
Jahre alt!“

Die Attribute

Das Auswiirfeln der Attribute ergibt zunachst ST
60, KO 60, GR 75, GE 70, ER 70, IN 55, MA 40
und BI 70.

Altersbedingte Anderungen: Reduzierung von
KO um 5 Punkte (Spielerentscheidung) und ER
um 5 Punkte, Steigerung von BI um (ausgewdlir-
felt) 10 Punkte. Damit ergeben sich KO 55, ER
65 und BI 80.

Anton: ,Ich will erfolgreicher Jurist sein!“

Die Fertigkeiten

Berufsfertigkeiten

Es sind (BI) 80x4 = 320 Punkte zu vergeben auf
die Berufsfertigkeiten des Juristen:

Finanzkraft (00) — Anton: ,Ich will den Héchst=
wert!“ = 00+80 = 80 (noch zu verteilen 240).
Rechtswesen (05) — Anton: ,Ich bin gut im Ge-
richt!“ = 05+60 = 65 (noch zu verteilen 180).
Erste zwischenmenschliche Fertigkeit = Anton:
,Ich nehme Einschiichtern, allé sollemsich im Gé=
richtssaal vor mir fiirchten = 15+60 =,75 (noch
zu verteilen 120).

Psychologie (10) - [Anton:",Binde ich gut.” =
10+60 = 70 (nochZuverteilen 60):

Erste personliche “Spezialitdat: Bibliotheksnut-
zung (20) —Anton: ,Ich will Prizidenzfadlle aus
dem Armeél schiitteln. Dafiitymuss ich sie natiir-
lich finden konnen!“= 20+40 = 60 (noch zu ver-
teilen 20).

Zweite personliche Spezialitat: Fremdsprache
(Latein) (01). —pAdufon: ,Ich will mit solchen Sa-
chén wie alea iacta est um mich werfen. Darum et-
was Latein.” = 01+20 = 21.

Alle Punkte sind verbraucht.

Hobbyfertigkeiten

Es sind (IN) 55x2 = 110 Punkte zu vergeben auf
beliebige Hobbyfertigkeiten.

Der Spielleiter, der bereits ein in Deutschland
spielendes Abenteuer im Hinterkopf hat, regt an
dieser Stelle allgemein an, ruhig ein klein wenig
Deutsch zu beherrschen.
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Anton: ,Ich bin ein ausgezeichneter Hobbyjager!“
Fernkampf (Gewehr/Flinte) (25) +55 = 80 (noch
zu verteilen 55).

Orientierung (10) +10 = 20 (noch zu verteilen 45).
Fremdsprache (Deutsch) (01) +45 = 46. Anton
zum Spielleiter: ,Zufrieden?”. Spielleiter: ,Mehr
als das, lieber Anton, mehr als das!“

Alle Punkte sind verbraucht.

Sonstige Spielwerte

Aufgrund der Attribute ergeben sich:
Muttersprache (Englisch) =80
Ausweichen = 35

Bewegungsweite 6

Schadensbonus +1W4

Statur 1

Der Himtergrund

Die meisten Eintrage des Hintergrunds ergeben
sich hier dutch Auswiirfeln.

Beschreibung: Anfon: ,,Natiirlich ansehnlich!“
Glaube/Weltsicht: (10) Streiter fiir eine gute
Sache - Anton:",Ich verhelfe der Wahrheit zum
Sieg.“

Wichtige Person: (1) Der Vater; (6) ,Ich bewei-
se, dass ich besser bin als er!“ [Warum ist das
$0? Was hat der Vater getan oder nicht getan, das
Neal jetzt besser machen will? Hier konnen sich
wertvolle Ankniipfungspunkte fiir Abenteuer
konstruieren lassen.]

Bedeutsame Orte: (3) Der Ort, an dem der In-
vestigator seiner ersten Liebe begegnet ist — An-
ton: ,Das war das Bannister-Baker Theatre in
London. Da habe ich meine jetzige Ehefrau ken-
nengelernt.” [Und schon gibe es fiir Neal einen
guten Grund, England oder zumindest London
aufzusuchen!]

Gehiiteter Besitz: (9) Eine Waffe — Anton: ,Das
ist meine Jagdflinte. Die lasst mich nie im Stich.”
Wesensziige: (1) GroBzigig. [Ein angenehmer
Zufall, dass der Investigator mit moglicherweise
der dicksten Geldborse nicht knauserig ist. Da-
mit konnte die Bezahlung von Reisen der Inves-
tigatorengruppe bereits gesichert sein.]

Die Schliisselverbindung
Anton: ,Die Jagdflinte.”

-
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BUHNENSCHAUSPIELERIN CoCco DAVENPORT

Berta mochte die Ehefrau von Neal Davenport
spielen. Da dieser einen erwachsenen Sohn ha-
ben wird (Caesar hatte das bereits deutlich gesagt)
ist sie etwas unschliissig. Soo alt mochte sie noch
nicht sein ... Sie zieht sich mit der Erklarung aus
der Affare: , Ich bin nach dem tragischen Tod der
Mutter von Neals Kind im Kindsbett dessen jiin-
gere zweite Ehefrau. Natiirlich nicht zuuu jung.”
Coco Davenport soll daher 35 Jahre alt sein.

Die Attribute

Das Auswiirfeln der Attribute ergibt ST 55, KO
45, GR 60, GE 40, ER 75, IN 75, MA 55 und BI 65.
Keine altersbedingten Anderungen.

Berta: ,,Wisst ihr was? Als mein Gatte Neal und
ich uns im Theater in London kennenlernten,
war ich keine Zuschauerin, sondern stand auf der
Biithne! Ich bin eine Biithnenschauspielerin! Und
ich trete immer noch von Zeit zu Zeit auf!”

Die Fertigkeiten

Berufsfertigkeiten

Es sind (ER) 75x2 + (BI) 65x2 = 280 Punkte zu
vergeben auf die Berufsfertigkeitensder Bithnen-
schauspielerin:

Finanzkraft (00) — Berta: ,Mein Mann hat zwar
viel Geld, aber ich will so @nabhdngig wie mog-
lich sein und nehme den Hochstwert! = 00+40'=
40 (noch zu verteilen2240).

Handwerk/Kunst (Schauspiel) (05) — Berta: ,Ich
bin gut auf der@iihne.“ = 05+65 = 70 (noch zu
verteilen: 175).

Nahkampfo(Schwert) (20) — Berta: ,Klassische
Duellszénen aufyder Bihne. Nimm das, Schur-
ke!” =£20+50 = 70 (noch zu verteilen 125).
Verkleidend(05) —| Berta: ,Ich bin die Meisterin
der Maskel” 05+70 = 75 (noch zu verteilen 55).
Zwischenmenschliche Fertigkeit — Berta: ,Und
sehr ‘charmant bin ich auBerdem.” - Charme
15+55 = 70.

Alle Punkte sind verbraucht.

Hobbyfertigkeiten

Es sind (IN) 75x2 = 150 Punkte zu vergeben auf
beliebige Hobbyfertigkeiten.

Berta: ,Wenn ich es will, kann ich auch unauffal-
lig sein.”

Verborgen bleiben (20) +30 = 50 (noch zu vertei-
len 120).

Berta: ,,Und ich kann ein wenig Musical“.
Handwerk/Kunst (Gesang) (05) + 20 = 25 (noch
zu verteilen 100).

Berta: ,Und beim Schwertkampf moéchte ich nicht
zu leicht zu treffen sein!“

Ausweichen (1/2 GE = 20) +50 = 70 (noch.zu ver=
teilen 50).

Berta mit Blick auf den Spielleiter: Deutsch, hm?
Dann kann ich aber Faust in'der Originalsptrache
spielen. Ha!“. Fremdsptache (Deutsch) (01)+50
=51.

Alle Punkte sind #erbraucht.

Sonstige Spielwerte

Aufgrund der Attfibute ergeben sich:
Muttersprache (Englisch) =:65
Bewegungsweite 7

Schadensbonus 0

Statur©

Der Hintergrund

Die meisten Eintrige des Hintergrunds ergeben
sich hier durch Auswiirfeln.

Beschreibung: Berfa: ,Ich bin eine wahre Au-
genweide!”

Glaube/Weltsicht: (6) Gesellschaftliches Ubel,
das ausgerottet gehort — Berta: ,,Rassismus muss
ausgerottet werden.”

Wichtige Person: (8) Berta: ,Shakespeare”; (7)
~Abgottische Anbetung ist vielleicht etwas tiber-
trieben, aber er schrieb zweifellos die besten Stii-
cke ever!”

Bedeutsame Orte: (10) Arbeitsplatz, Berta: ,Das
ist bei mir auch das Bannister-Baker Theatre in
London. Da trete ich noch immer ab und zu auf.”
[Und schon gidbe es auch fiir Coco einen guten
Grund, England oder zumindest London aufzu-
suchen!]

Gehiiteter Besitz: (4) Berta: ,Ein Biindel Briefe
von meiner GroBmutter, die in einer unbekann-
ten Sprache abgefasst sind.“ [Und schon gibt es
einen weiteren moglichen Ankniipfungspunkt
fiir spatere Abenteuer!]

Wesensziige: (6) Berta: ,Definitiv Feinschmecke-
rin.”

Die Schliisselverbindung

Berta: ,Shakespeare. Es gibt mir Ruhe und Kraft,
wenn ich mich in seine Stiicke hineindenke oder
-arbeite.”



FoTOJOURNALIST MILES DAVENPORT

Caesar will der erwachsene Sohn Miles des Ehe-
paars Davenport sein. Er soll 21 Jahre alt sein und
seinen Beruf gerade erst aufgenommen haben.

Die Attribute

Das Auswiirfeln der Attribute ergibt ST 45, KO
60, GR 75, GE 65, ER 55, IN 75, MA 60 und BI 70.
Keine altersbedingten Anderungen.

Caesar: ,Ich will Fotojournalist sein! Das klingt
nach Freiheit, Kunst und Abenteuer.”

Die Fertigkeiten

Berufsfertigkeiten

Es sind (BI) 70x4 = 280 Punkte zu vergeben auf
die Berufsfertigkeiten des Fotojournalisten:
Finanzkraft (00) — Caesar: ,Ich stehe ja noch ganz
am Anfang ... und vertraue auf die GroRziigig-
keit meines Vaters.“ = 00+10 = 10 (noch zu yér-
teilen 270).

Handwerk/Kunst (Fotografie) (05) — Caesar: ,Das
will ich bereits richtig gut konnen.” = 05+65 = 70
(noch zu verteilen 205).

Psychologie (10) — Caesar: ,Kann ja nicht scha-
den.” = 10+10 = 20 (noch zu verteilensl 95).
Verborgen bleiben (20) — Caesar: , Kann ganz si-
cher nicht schaden!” = 20+30 =50 (noch zu,ver-
teilen 165).

Zwischenmenschliche Fertigkeit — Caesar: ,Ich
will Uberreden konnens= Uberreden (05),+40 =
45 (noch zu verteilen/125).

Verborgenes erkennen (25) — Caesar: , Adlerau-
ge!“ = 25+50 = 75 (noch, zu verteilen»75).

Erste personliche Spezialitat — Caesar: , Verschlos-
sene Tiren sollen'kein Hindernis fiir den rasen-
den Fotoreportér sein!“ = “SchlieBtechnik (01)
+49 = 50 (noch zu verteilen 26).

Zweite personliche Spezialitat — Caesar: , Ich habe
auch ein gutes Gehor.” Horchen (20) + 26 = 46.
Adle Punkte sind verbraucht.

Hobbyfertigkeiten

Es sind (IN) 75x2 = 150 Punkte zu vergeben auf
béliebige Hobbyfertigkeiten.

Caesar: ,JIch will mich wehren konnen, wenn es
Arger gibt. Ich interessiere mich fiir elektrische
Sachen. AuBBerdem will ich die Schlietechnik
noch besser beherrschen. Und ich kann etwas
Deutsch und Franzosisch.”

Nahkampf (Handgemenge (25) +40 = 65 (noch zu
verteilen 110)
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Elektrische Reparaturen (10) +50 = 60 (noch zu
verteilen 60)

SchlieBtechnik (bereits auf 50 erhoht) +22 = 72
(noch zu verteilen 38)

Fremdsprache (Deutsch (01) +19 = 20 (noch zu
verteilen 19)

Fremdsprache (Franzosisch) (01) +19 = 20

Alle Punkte sind verbraucht.

Sonstige Spielwerte

Aufgrund der Attribute ergeben sich:
Muttersprache (Englisch) =0
Ausweichen = 32

Bewegungsweite 7

Schadensbonus 0

Statur 0

Der Himtergrund

Die meisten Eintrage des Hintergrunds ergeben
sich hier dutch Auswiirfeln.

Beschreibung: Cagsar: , Ich bin schlaksig.”
Glaube/Weltsicht: (1) Caesar: ,Ich bin glaubiger
Christ und gehe halbwegs regelmaRig zur Kirche.”
Wichtige Person: (5) Caesar: ,,Das ist meine fes-
te Freundin ...“ Worauf sich Dora einmischt und
vorschlagt, genau diese Freundin zu spielen.
Welche nebenbei bemerkt den Namen Gretchen
Patterson habe. Normalerweise sind im Hinter-
grund eines Investigators nicht andere Investiga-
toren aufgefiihrt, aber verboten ist es keinesfalls.
Der Spielleiter schaut neutral zu und Caesar wil-
ligt ein: ,,Warum nicht. Und um es etwas aufre-
gender zu machen: Ich bringe dir bedingungslose
Liebe entgegen!“ (Nicht ausgewtirfelt.)
Bedeutsame Orte: (6) Caesar: ,Das ist dann na-
tiirlich die ... Kirche zur Heiligen Jungfrau in
unserem Heimatort. Drei Strallen von unserem
Wohnhaus entfernt. Mir fallen sofort zig Details
ein. Fragt einfach, wenn ich davon erzidhlen soll.”
[Miles Hang zur Religion schreit geradezu nach
einem Aufhdnger mit religiosem oder tibernatiir-
lichem Zusammenhang, oder?]

Gehiiteter Besitz: (6) Caesar: ,Das ist meine
Sammlung von Baseball-Sammelkarten. Heute
nichts wert, aber ein Schatz aus Kindertagen.“
Wesensziige: (5) Caesar: ,Eine Spielernatur. Na
klar, ich suche die Aufregung bei meiner Berufs-
ausiibung und auch sonst.”

Die Schliisselverbindung
Caesar: ,,Die Kirche zur Heiligen Jungfrau.”
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FLAPPER GRETCHEN PATTERSON

Dora will ja die Freundin von Miles Davenport
spielen. Wie die Spielrunde bereits weil}, wird
sie von ihm unsterblich geliebt. Wie sehen die
Gefiihle von ihrer Seite aus aus? Das bleibt Dora
vollig selbst liberlassen. Momentan sagt sie dazu
noch nichts. Dora: ,Ich bin auch 21 Jahre alt und
Freundin eines Fotojournalisten! Komme da was
wolle!”

Die Attribute

Das Auswiirfeln der Attribute ergibt ST 30, KO
80, GR 50, GE 55, ER 60, IN 85, MA 30 und BI 80.
Altersbedingte Anderungen ergeben sich beim
Auswiirfeln nicht.

Dora: ,Das MA macht mir etwas Sorgen, die ST
ist mir egal. Miles kann sich iiber die ER freuen
und ich mich iiber die KO, IN und BI. Klar kénn-
te ich damit alles Mogliche machen, aber es ist,
wie es ist: Ich bin kein Kosten-Nutzen-Optimie-
rer, sondern Flapper! Im Alltagsleben studiere
ich an der Uni Medizin. Wenn ich mal hingehe.”

Die Fertigkeiten

Berufsfertigkeiten

Es sind (ER) 60x2 + (BI) 80x2 = 280 Punkte zu
vergeben auf die Berufsfertigkeiten des Elappers:
Finanzkraft (00) — Dora: ,,Da will ich so gut wie
moglich stehen und nehme den Hochstwert!” =
00+30 = 30 (noch zu y@rteilen 250).
Handwerk/Kunst (Tanzen) (05) — Dora:",Das ist
mein Ding!“ =05+60 = 65 (noch zu verteilen
190).

Autofahreng(20) — Dora: ,Muss ich haben!” =
20430 =50 (noch. zu verteilen 160).

Psychologie (10) = Dora: Ich bin eine super Men-
schenkennerin!“ 10460 = 70 (noch zu verteilen
100).

Erste_zwischenmenschliche Fertigkeit — Dora:
#Ich bin), charmant.” = Charme (15) +40 = 55
(noch zu verteilen 60).

Zweite/ zwischenmenschliche Fertigkeit — Do-
ra: ,dnd kann einschiichternd sein, weil ich so
selbstbewusst bin.“ = Einschiichtern (15) +40 =
55 (noch zu verteilen 20).

Erste personliche Spezialitat — Dora: ,Ich habe
aus Versehen schon etwas iiber Medizin gelernt.“
= Medizin (01) +20 = 21.

Alle Punkte sind verbraucht.

Hobbyfertigkeiten

Es sind (IN) 85x2 = 170 Punkte zu vergeben auf
beliebige Hobbyfertigkeiten.

Dora: ,Ein Madchen muss sich wehren konnen!
Und anderen helfen, wenn die sich was getan
haben. Und ich kann gut klettern und habe ein
gutes Auge! Und ok, ich kann etwas Detitsch.”
Fernkampf (Faustfeuerwaffe)(20) +60 = 80 (noch
zu verteilen 110).

Erste Hilfe (30) +20 = 50, (noch zu verteilen 90).
Klettern (20) +50 = 70 (noch zu verteilen 40).
Verborgenes erkefinen (25) +25 = 50 (hoch zu
verteilen 15).

Fremdsprache (Deutsch (01) +15 =016

Alle Punkte sind ¥erbraucht.

Sonstige Spielwerte

Aufgrund der Attribute ergeben sich:
Muttersprache (Englisch) = 80
Augsweichen =27

Bewegungsweited

Schadensbonus -1

Statur-1

Der Hintergrund

Dora hat schon sehr konkrete Vorstellungen, sie
wiirfelt hinsichtlich des Hintergrundes gar nicht.
Beschreibung: Dora: ,,Schaut mich an! Mit einem
Wort: adrett!”

Glaube/Weltsicht: Dora: ,Ich bin dank meiner
Eltern Mitglied der Studentenverbindung Teta
Kappa Phi. Die nehmen »nur Tochter reicher El-
tern auf. Und das bedeutet nicht, dass ich ernst-
haft studiere. Ich gehe aber ab und zu zur Uni.
Damit ich nicht rausfliege.”

Wichtige Person: Dora: ,Meine Schwester Me-
linda, ich will so sein wie sie. Und meine Oma
Wilhelmine in Berlin. Nun nein, wie sprechen
bei uns zuhause nicht Deutsch.”

Bedeutsame Orte: Dora: ,Das Grab meiner Mut-
ter. Sie ist viel zu frith von uns gegangen.” [An-
kniipfungspunkt fiir Abenteuer? Darauf kann
man seinen letzten Heller wetten!]

Gehiiteter Besitz: Dora: ,Das ist meine Handta-
sche. Das sind al/le lebenswichtigen Dinge drin.
Auch ein kleiner Revolver.”

Wesensziige: Dora: ,Ich bin ehrgeizig. Nicht un-
bedingt in Sachen Uni, aber ich will eines Tages
ganz groR rauskommen.”

Die Schliisselverbindung
Dora: ,,Meine Schwester Melinda.”



