SLAY-ENGINE FANWERM

von Dzaarion

dahnsinn

SCHRECKEN & PSYCHISCHE STORUNGEN

N ernmechanik

Die Mechanik des Moduls funktioniert
ahnlich zur Degeneration in
GammaSlayers.

Charaktere erhalten durch bestimmte
Ereignisse Schrecken, der sich bis zu einer
gewissen Grenze anstaut. Ab da muss der
Charakter bei jedem erneuten erleiden von
Schrecken auf seine geistige Stabilitat
wiirfeln und, wenn er den Wurf nicht
schafft, entsprechende Konsequenzen
erleiden.

EINLETTUNG

Schrecken zerriittet den Geist und sorgt
fiir Wahnsinn. In den Slahystorical
Settings ist die Psyche der Charaktere
nicht ganz so sicher, wie in anderen. Nicht
nur die Schrecken des Krieges belasten
ihren Geist, sondern ab und an geraten die
Charaktere in Situationen, an Phdnomene
und Kreaturen, die sie fiir ihre
schlimmsten Alptraume und nicht mehr
als das gehalten haben. Diese den
Verstand sprengenden Gefahren gehen
jedoch nicht spurlos an ihnen vorbei.

NEUE WERTE
ABGEKLARTHEIT (GE1+HA):

Mit der Abgeklartheit wird erlittener
Schrecken gesenkt.

BEISTIGE STABILITAT (GEI-VE+STUFE):

Grenze, ab der der Charakter ein Trauma
erleiden kann.

FASSUNG BEWAHREN (GEI+AU):

Die letzte Chance eines Charakters, dessen
Geistige Stabilitat iiberschritten wurde
kein Trauma zu erleiden.

Viele Ereignisse denen die Charaktere im
Laufe ihres Lebens ausgesetzt werden
haben einen gewissen Schreckenswert und
hinterlassen so ihre Spuren auf der Psyche
des Charakters. Jedes Mal, wenn der
Charakter einem Ereignis mit einem
Schreckenswert ausgesetzt ist wiirfelt er
einen Wurf auf Abgeklartheit (GEI+HA)
(vgl. Angriff und Abwehr). Die Differenz
wird als Schrecken notiert. Ein Charakter
beginnt mit 0 Schrecken.



Beispielhaft typische

Ereignisse, die

Schrecken verursachen (diese konnen je

nach Setting,

Spielstil,

aber auch

Charakter variieren, so diirften besonders

in Fantasy-Settings

der Anblick von

fantastischen Kreaturen recht gewohnlich
und weniger schreckenserregend sein):

Begegnung mit 16
jemandem, von dem man
ganz sicher weif}, dass er

tot ist

Anblick wie Menschen 18
gefressen werden.

Der Charakter erleidet 18
Folter.

Anblick menschlicher 20

Korper, die sich verandern
(Werwolf u.4.).

Anblick wie sich ein Toter 20
WEM wieder erhebt.
Unerwartetes Auffinden 1 Einem echten Monster 20
eines grausam begegnen.
zerfleischten Tierkorpers. Lebewesen, Mutationen 20

Unerklarliches,
schreckliche Heulen in der
Nacht.

und dergleichen, die aus
den Korpern lebender
Menschen hervorbrechen.

Unerwartetes Auffinden
einer Leiche oder eines
menschlichen
Korpergliedes.

Anblick eines Baches,
Flusses oder See, aus Blut
(statt Wasser).

Anblick eines verriickt
gewordenen.

Der Charakter erleidet
eine Verstiimmelung.

Unerwartetes Auffinden
eines grasslich
zerfleischten
menschlichen Leichnams.

Anblick eines abgehackten
Kopfes (mit
schreckverzerrtem
Gesicht).

10

Der Charakter muss Folter
mit ansehen.

10

Einem (relativ harmlosen)
tibernatiirlichen Wesen
begegnen.

10

Den gewaltsamen Tods
eines Gefahrten mit
ansehen.

12

Anblick eines Feldes voller
Leichen.

14

Lebewesen, Mutationen
und dergleichen, die aus
einer Leiche
hervorbrechen.

14

Anblick eines Feldes voller
verstimmelter Leichen.

16

Augenzeuge von echter
Magie werden.

16

Hat ein Charakter ein Ereignis 3 mal
durchlebt wird dessen Schreckenswert
durch 2 geteilt, nach weiteren 3 mal erneut
usw. Wire der Wert < 1 ist der Charakter
so gegen das Ereignis abgehartet, das es
bei ihm keinen Schrecken mehr
verursacht.

Schrecken baut sich nur langsam ab.
Jeden Tag, an dem der Charakter keinen
Schrecken erleidet, sinkt sein Schrecken
um 1.

Daneben kann Schrecken auch durch
Drogen, Medikamente, Zechen, Sex oder
die Gottesanbetung, generell Dinge, die
das Erlebte vergessen lassen, abgebaut
werden (Werte sind abhingig vom
Setting).

Dabei sollte jedoch nichts mehr als 5
Punkte Schrecken auf einmal abbauen und
wie auch der Schrecken selbst verlieren
diese Dinge auf Dauer ihre Wirkung.




BEISTIGE STABILITAT & TRAUMA

Uberschreiten die Punkte Schrecken die
Geistige Stabilitat (GEI+VE+Stufe) des
Charakters, muss er nun jedes mal, wenn
er erneut Schrecken erhilt eine Probe auf
Fassung bewahren (GEI+AU) ablegen.

Schligt diese fehl erleidet der Charakter
ein Trauma. Um dessen Stirke zu erfahren
wird 1 W20 geworfen und das Ergebnis
mit den Punkten Schrecken, die die
Geistige Stabilitat iiberschreiten, addiert.

Ebenso wird ein Wurf auf Trauma fallig,
wenn der Charakter bei einem einzelnen
Ereignis Schrecken hoher seines GEI-
Wertes erhalt.

TRAUMA

Schrecken dem er ausgesetzt war andeutet
und Fremde abschreckt.

Fiir je 5 Punkte Schrecken, die die Geistige
Stabilitat des Charakters tiberschreiten
erhalt er zudem einen Malus von -1 auf alle
Proben.

PANIKRERKTION

Panikreaktionen sind nicht von
dauerhafter Natur, jedoch ein Ventil fiir
die Psyche des Charakters mit dem
Erlebten umzugehen.

Obwohl die Panikreaktion selbst nicht
dauerhatft ist, so kann sie doch noch
weitere Konsequenzen nach sich ziehen.

W20 Panikreaktion

e + TRAUMA
SGHREGHEN

Der Charakter ist verwirrt und
weil} nicht wer Freund oder
1-2 Feind ist. Fiir W20/2 Runden
liegt der Effekt des Zaubers
Verwirren auf thm.

1-10 Panikreaktion

11-20 Schwache psychische
Storung: I Rang

21-30 MaBige psychische Storung;:
IT Range

Augen zu! Der Charakter
schlieBt die Augen vor dem

3-4 Schrecken, der vor ihm liegt.
Fiir W20/2 Runden erhilt er -8
auf alle Proben, bei denen man
sehen konnen sollte.

31-40 Starke psychische Stérung:
ITI Range

Vollkommener Wahnsinn:
Der Charakter wird zu
einem sabbernden

41+ Schwachsinnigen, der zu
keinem klaren Gedanken
mehr fahig ist. Aus diesem
Stadium gibt es kein
zurick.

Schockstarre. Der Charakter
verfallt in eine Schockstarre. Fiir
W20/2 Runden kann der

5-6 Charakter sich nicht mehr
bewegen oder sonst eine Aktion
ausfiihren. Die Starre endet
vorzeitig, wenn der Charakter
Schaden erhalt.

Abhingig vom Ergebnis kann das Trauma
eine einmalige Panikreaktion, eine
psychische Storung oder der vollkommene
Wahnsinn sein.

Erleidet der Charakter ein Trauma sinkt
sein Schrecken zuriick auf o.

Ein Charakter, dessen Schrecken seine
Geistige Stabilitat iiberschreitet, aber noch
kein Trauma erlitten hat, wirkt blass und
kranklich, sein Gesicht ist eingefallen und
er wirkt immer hektisch, panisch und ist
leicht reizbar. In seinen Augen spiegelt
sich ein wahnsinniges Blitzen, das den

Der Charakter flieht in
panischer Angst. Erst nach

7-8 W20/2 Runden kann der
Charakter wieder umkehren.
Der Effekt endet ebenfalls wenn
der Charakter Schaden erleidet.

Der Charakter wirft sich in
seiner Angst auf den Boden,
9-10 | wobei er alles Gehaltene W20/2
Meter in unterschiedliche
Richtungen wirft.

Der Charakter hat eine
Halluzination und sieht fiir
11-12 | W20/2 Runden eine vom SL
bestimmte Illusion
entsprechend des Zaubers
Trugbild.




Schreikrampf. Der Charakter
verfallt in einen panischen

13-14 | Schreikrampf und lenkt somit
die Aufmerksamkeit aller Feinde
auf sich.

Gebrochener Geist. Der
Verstand des Charakters

15-16 | schrammt nur knapp an seiner
Vernichtung vorbei. Fiir den
Rest des Tages sind alle Proben
mit GEI um -2 erschwert.

Der Charakter fangt an wild um
sich zu schlagen. Fiir W20/2
17-18 | Runden greift er immer das
nachststehende Lebewesen in
seinem Sichtfeld an.

Der Schrecken iibermannt den
19-20 | Charakter und lasst ihn
bewusstlos werden.

PSYCHISCHE STORUNE

Erleidet ein Charakter eine Psychische
Storung, so wird mit einem W20
bestimmt, um welche Psychische Storung
es sich dabei handelt.

Alternativ und empfohlen kann der SL
eine zur Situation passende Psychische
Storung auswéhlen (die Starke der
Auspragung wird jedoch immer noch
durch den Traum-Wurf bestimmt).

Psychische Storungen sind aufgebaut wie
Talente.

Sie konnen in verschiedenen Stufen
erhalten werden. Wirft ein Charakter 2-
mal die gleiche psychische Storung werden
die Riange der psychischen Stérungen
addiert.

Erleidet der Charakter eine psychische
Storung wird der Charakter auBSerhalb
eines Kampfes oder nach dessen Ende fiir
gewohnlich bewusstlos.

Die Effekte der psychischen Storungen
sollten den SC vorab am besten nicht
bekannt sein. Erst wenn ein SC eine
psychische Storung erhilt sollte der SL
diesem SC und nur ihm mitteilen um
welche psychische Storung es sich handelt
und welchen Effekt diese hat.

Jeder Charakter kann maximal Réinge in
psychischen Stoérungen in Hohe von
HA+VE+Stufe ansammeln. Erhdlt er
dariiber hinaus Rénge in psychischen
Storungen ist das nachste Trauma
zwangslaufig der vollkommene Wahnsinn.

Nachfolgend eine Tabelle mit 20 zufilligen
Psychischen Stérungen. Im Anschluss
werden jedoch noch weitere Stérungen
genannt, die der SL bei Bedarf verwenden
oder mit denen aus der Tabelle
austauschen kann.

DISCLAINER

Im Folgenden werden ein paar Psychische
Storungen sehr stark vereinfacht oder
abstrahiert beschrieben.

Dies soll weder diese Krankheiten
verharmlosen noch sich {iber die
Menschen, die an solchen Krankheiten
leiden lustig machen, sondern Spielern
eine Vorstellungen und Regeln an die
Hand geben, wie ein Charakter, der an
einer solcher Krankheit leidet handeln
konnte.



PSYGHISCHE STARUNE

EFFERT

Achluophobie beschreibt

Der Charakter erhailt in der

Achluophobie die panische Angst in Dammerung oder in der
bzw. vor der Dunkelheit. | Dunkelheit einen Malus von -2
pro Talentrang auf alle Wiirfe.

2 Statt in einer Kommt es zu einem Kampf
Stresssituation eine verfallt der Charakter in eine

Angststarre Kampf- oder Fluchtreflex | Schockstarre. Er kann so viele
auszulOsen erstarrt ein Runden keinerlei Aktion
Betroffener wortwortlich | durchfiihren, wie er Rénge in
und ist zu keiner dieser psychischen Storung hat.
Handlung fihig.

3 Als Choleriker bekannt, Der Charakter ist furchtbar
haben diese Menschen cholerisch und hat nur eine
keinerlei Geduld mehr. auBerst diinne Ziindschnur.

Aggressions- Sie verfallen schon bei Mit jedem Rang steigert er sich
storung der geringsten schneller und intensiver in einen

Kleinigkeit in
unkontrollierte
Wutausbriiche in denen
sie wild schreien, um sich
schlagen und sich nicht
mehr beherrschen
konnen.

Wutrausch, die Effekte sind also
kumulativ.

I: Der Charakter hat keinerlei
Geduld mehr. Lange
Diskussionen werden von
vorschnellen Aktionen beendet,
ohne sich iiber die
Konsequenzen Gedanken zu
machen. Sollte dies zu einem
Kampf fiihren, wird ihre Abwehr
die ersten 3 Runden um -2
gesenkt.

IT: Der Charakter hat ein
massives Aggressionsproblem.
Fiihlt er sich beleidigt oder
herausgefordert, muss er
GEI+VE wiirfeln, um die
entsprechende Person nicht
unmittelbar anzugreifen
(Faustkampf moglich).

III: Im Kampf verliert sich der
Charakter in zunehmender
Rage. Totet der Charakter 2
Gegner in einem Kampf, muss er
GEI+VE wiirfeln, wenn er es
nicht schafft, gilt er W20/2
Runden als verwirrt
(entsprechend dem Effekt des
Zaubers Verwirren).

IV: Wird der Charakter im
Kampf verletzt, muss ihm erst
GEI+VE (1/Runde moglich)
gelingen, um einen Kampf
vorzeitig abzubrechen, also
bevor er oder sein Gegner tot ist
bzw. zu beenden, ist der Gegner
tot greift der Charakter seine
Gefahrten an.




V: Skrupel oder Moral sind fiir
den Charakter in seinem
Wutausbruch nur noch ein
Fremdwort. Er lasst selbst von
toten Feinden erst dann ab,
wenn sie vollig verstiimmelt
sind. Stirbt ein Gegner, bei dem
er Schaden verursacht hat, greift
er diesen solange weiter an bis
dessen Korper nur noch Matsche
ist (dessen verlorene
Lebenskraft unter 0 muss grofer
sein als dessen KORx2), bevor er
sich einem anderen Feind
widmet.

Der Betroffene fiigt sich
selbst Verletzungen oder

Jedes mal, wenn der Charakter
in eine Stresssituation gerat fligt

Autoaggressives | schadigt sich/seinen er sich selbst 1 LK nicht
Verhalten Korper auf andere Weise. | abwehrbaren Schaden pro Rang
zu (kostet 1 Aktion).
Die Depression ist eine Bei einem Patzer verfillt der
psychische Stérung, die Charakter in vollige
fiir Niedergeschlagenheit, | Antriebslosigkeit und kann fiir 1
andauernde negative Runde (bzw. 10 Min) pro Rang
Depression Gedanken und keinerlei Aktion ausfiihren.
Antriebslosigkeit sorgt.
Haufig gehen dabei auch
Freude,
Leistungsvermogen und
Selbstwertgefiihl verloren
und es treten
Selbstmordgedanken auf.
Umgangssprachlich als Der Charakter erhilt auf alle
Amnesie bezeichnet, Wiirfe, die um Wissen,
beschreibt diese Verstiandigung oder dhnliches
psychische Stérung den | gehen einen Malus von -2 pro
Dissoziative (teilweisen) Verlust des Rang. AuBerdem vergisst der
Gedichtnisstorung | Gedachtnisses und Charakter immer wieder Teile
einzelner Erinnerungen. | von Gesprachen, Befehlen,
Dies kann sogar soweit Absprachen und dhnlichem.
gehen, dass der Ebenso dauert es langer, bis der
Betroffene sein gesamtes | Charakter sich an etwas
Gedachtnis und sogar Schreckliches gewohnt hat. Mit
seine Identitat verliert. jedem Rang dauert es einmal
langer, bis bei dem Charakter
ein Abhartungseffekt eintritt.
Umgangssprachlich Mit jedem Rang legt der Spieler
besser als Gespaltene einen neuen Charakterbogen an
Personlichkeit bekannt (die Werte der Charaktere
beschreibt diese miissen sich voneinander
Dissoziative psychische Storung ein unterscheiden, ab dem 3. Rang
Identititsstorung | Phianomen, bei der der muss ein Charakterbogen dabei

Betroffene
unterschiedliche,
voneinander
unabhéngige

sein, dessen GEI-Wert 1 ist und
der immer das nachststehende
Ziel angreift). Kommt der
Charakter in eine Stresssituation




Personlichkeiten besitzt,
die wechselweise die
Kontrolle tiber die Person
haben und
unterschiedliche
Fahigkeiten,
Erinnerungen und
Verhalten besitzen
konnen.

muss er GEI+AU wiirfeln, um
nicht in eine zufallig ermittelte
andere Personlichkeit zu
wechseln. Alle 2 Runden kann
der Spieler aktionsfrei versuchen
in eine andere zufallige
Personlichkeit zu wechseln,
indem er eine Probe auf
GEI+AU -1 pro Rang ablegt.
Mochte er in eine bestimmte
Personlichkeit wechseln wird die
Probe um weitere -2 erschwert.
Sollte der Charakter schlafen
oder bewusstlos werden erwacht
er in seiner 1. Personlichkeit.
Jede Personlichkeit besitzt ihre
eigenen Talente und Wissen und
erhalt auch nur fiir ihre
Aktionen EP.

8 Dyspraxie kann viele Bei jeder Probe auBerhalb eines
Griinde haben, Kampfes, die nicht auf GEI
beschreibt aber den basiert, wirft der Charakter pro
Dyspraxie (teilweisen) Verlust der Rang einen zusitzlichen W2o0.
motorischen Fahigkeiten | Es zihlt jeweils das schlechteste
(Zittern). Es ist schwierig | Ergebnis als Ergebnis der Probe.
den Korper das tun zu
lassen, was er soll, wenn
die Person dies will.
9 Die generalisierte Der Charakter wird zunehmend
Angststorung beschreibt | dngstlicher. Der Schreckenswert
eine psychische Storung, | jedes Ereignisses wird um +2
Generalisierte bei der bei dem pro Rang erhoht.
Angststorung Betroffenen die Angst

ihren Zweck und Relation

verliert. Alles kann bei

den Betroffenen

iiberméaBig starke Angst

auslosen.

10 Unter einer 2 mal pro Rang pro Tag wirkt
Halluzination versteht der SL den Zauber Trugbild auf
man eine Wahrnehmung | den Charakter. Der Wurf erfolgt
ohne echten dabei verdeckt und mit einem
wahrnehmbaren Reiz. PW von 10+2 pro Rang und VE
Meist sind dies optische | von 4. Anders als das Trugbild

Halluzination Halluzinationen, bei im GRW ist dieses Trugbild ab
denen der Betroffene dem 2. Rang beweglich und ab
Dinge sieht, die nicht da | dem 3. Rang auch von
sind oder gar nicht akustischer Natur.
existieren. Daneben kann
es aber auch akustische,
olfaktorische oder
haptische
Halluzinationen geben.

11 Hypochondrie Hypochondrie ist eine Der Charakter fiihlt sich immer

psychische Storung, bei
der die Betroffenen unter

kranklich und besucht Arzte
(oder das was am néachsten




ausgeprigten Angsten
leiden, eine ernsthafte
Erkrankung zu haben,
ohne dass sich dafiir ein
angemessener, objektiver
Befund finden lasst. Dies
fithrt dazu, dass die
Betroffenen immer
wieder Arzte aufsuchen
miissen ohne diesen
Glauben zu schenken.

daran herankommt). Dadurch,
dass er sich stets bei Kranken
aufhalt ist sein Immunsystem
geschwicht. Auf alle Proben
Krankheiten oder Giften zu
trotzen erhalt er einen Malus
von -2 pro Rang. Auch Proben,
um bei Verwundungen nicht
bewusstlos zu werden, zu
verbluten oder zu sterben sind
um -1 pro Rang erschwert. Die
Gefahrten eines solchen
Charakters konnen den
Eindruck erhalten, dass der
Charakter sich nur vor seiner
Arbeit driicken will.

12 Insomnie beschreibt eine | Sollte der Charakter an dem Tag
Schlafstorung, bei der der | einer Stresssituation ausgesetzt
Insomnie Betroffene in der Nacht worden sein, muss er eine Probe
keinen Schlaf findet. auf GEI+HA -2 pro Rang
ablegen, um in der
anschlieBenden Nacht
erholsamen Schlaf zu finden.
13 Kannibalismus ist eine Sobald der Charakter einen
recht seltene psychische | Toten sieht, muss er eine Probe
Storung, bei der die auf GEI+VE -2 pro Rang
Kannibalismus betroffene Person einen | ablegen, um nicht sofort von
HeiBhunger auf seinem Heifhunger iibermannt
Menschenfleisch zu werden und ein wenig von der
bekommt. Leiche zu essen.
14 Klaustrophobie auch In engen (oder iiberfiillten)
Raumangst Orten erhalt der Charakter einen
(umgangssprachlich Malus von -2 pro Rang auf alle
falschlicherweise auch Wiirfe.
Klaustrophobie | Platzangst genannt) ist
die Angst vor dem
tatsachlichen oder
gefiihlten eingesperrt
sein bzw. engen oder
iiberfiillten Rdumen.
15 Kleptomanie beschreibt | Der Charakter fangt an tiberall
eine Kleinigkeiten mitgehen zu
Impulskontrollstorung, lassen. Immer wenn er etwas
Kleptomanie bei der die Person immer | Wertvolles bemerkt, muss er
wieder unkontrolliert GEI+VE-2 pro Rang schaffen,
Dinge (meist ohne echten | oder es will es unbedingt
Wert oder Motiv) stehlen | besitzen.
muss.
16 Der betroffene leidet Der Charakter steigert sich
unter GroBenwahn, was immer mehr in ein
zu einer extrem iibersteigertes Selbstbild. Er halt
Megalomanie verzerrten sich zunehmend fiir unbesiegbar
Selbstwahrnehmung als | und unfehlbar. Mit jedem Rang

unbesiegbar oder auch
einem Messiaskomplex
und dhnlicher

zeigt sich diese Einstellung
mehr, die Effekte sind also
kumulativ.




Selbstiiberschitzung
fithren kann. Die
angebliche Uberlegenheit
wird anderen, auch hoher
Gestellten Personen, von
den Betroffenen oft sehr
direkt mitgeteilt.

I: Der Charakter unterschitzt
andere und lasst diese zuerst
handeln, Ini -3.

II: Der Charakter wird
unachtsam, geradezu sorglos.
Auf Proben wie Bemerken,
Erwachen, Suchen und
ahnlichen Proben, bei denen es
um Wachsamkeit geht, erhilt er
einen Malus von -3.

III: Auch im Kampf achtet der
Charakter kaum noch auf
Gefahren. Abwehr -3.

IV: Todesmutig stiirzt sich der
Charakter im Kampf immer
nach vorne in die vorderste
Front und zieht sich nur im
allergroften Notfall und wenn
alle Gefahrten sich bereits
zuriickgezogen haben selbst
zuriick.

V: Solange der Charakter bei
Bewusstsein ist, kimpft er bis
zum bitteren Ende.

17 Bei der Paranoia leiden Der Charakter ist anderen
die Betroffenen an einer | gegeniiber duBerst misstrauisch
verzerrten und nimmt, auch im aller
Wahrnehmung ihrer groBten Notfall, nur ungern
Umgebung. Sie sehen in | Hilfe oder Befehle von anderen
allen Handlungen an. Jedes mal, wenn der

Paranoia anderer eine feindselige | Charakter fremde Hilfe
Haltung ihnen annehmen will, muss er zuerst
gegeniiber, worauthin sie | eine Probe auf GEI+AU (des
extrem dngstliches oder | Helfers) -2 pro Talentrang
aggressives Misstrauen ablegen (wenn er bei
anderen gegentiiber, bis Bewusstsein ist).
hin zum
Verfolgungswahn
entwickeln.

18 Eine Phobie ist eine Der Charakter hat furchtbare
iibersteigerte, Angst vor einer vom SL
unnatiirliche und festgelegten Sache. Alle Proben
irrationale Angst vor werden um 2 pro Rang

Phobie gegen... einer bestimmten Sache | erschwert, wenn besagte Sache
in deren Nihe Betroffene | in der Nidhe des Charakters ist.
meist keinen klaren Sollte der Charakter mit dieser
Gedanken mehr fassen Sache angegriffen werden sinkt
konnen. die Abwehr zusitzlich um -2

gegen alle solche Angriffe.

19 Raserei ist eine Der Charakter hat sich nur noch

Raserei

Impulskontrollstorung,
bei der der Betroffene
durch bestimmte
Umstiande oder Stress die
Kontrolle tiber sich und
sein Verhalten verliert

schwer unter Kontrolle. Erleidet
er im Kampf mehr als HA
Schaden, oder richtet mehr als
ST Schaden an, verfillt er in
besinnungslose Wut und greift
immer das nichststehende




und impulsive (oft
schadigende)
Handlungen ausfiihrt.

Lebewesen in seinem Sichtfeld
an. Er kann versuchen den
Angriff auf einen Gegner in
einem 10m Radius zu lenken,
indem er eine Probe auf GEI+VE
— Anzahl an Lebewesen in
diesem Radius wirft. Der Effekt
endet erst nach W20 Runden,
wenn der Rasende ohnmaichtig
wird oder ihm eine Probe auf
GEI+VE gelingt (1/ Runde
moglich) auch wenn bereits
vorher alle Feinde tot sind.

20

Zwangsstorung

Als Zwangsstorung wird
ein zwanghafter Drang
bezeichnet bestimmte
Dinge zu tun oder zu
Denken, die kaum bis gar
nicht willentlich
unterdriickt werden
konnen. Die Art der
Zwangsstorung ist dabei
Abhingig von dem
Betroffenen und meist
eine bestimmte
Handlung oder
ungewollte Wiederholung
dieser.

Der Charakter erhalt vom SL
eine relativ harmlose Tatigkeit,
die der Charakter von nun an
jedoch jeden Tag 2 mal pro Rang
durchfithren muss. Schafft der
Charakter dies nicht so erhalt er
am Folgetag auf simtliche Wiirfe
einen Malus von -4.




WEITERE PSYCHISGHE STORUNGEN

Diese konnen mit denen aus der oberen W20-Tabelle ausgetauscht werden oder, wenn ein
bestimmtes Ereignis zu dieser Psychischen Storung gefiihrt hat auch gezielt vom SL

ausgewahlt werden.

PSYGHISGHE STORUNE

EFFERT

Aufmerksamkeitsdefizit

Betroffene mit einem
Aufmerksamkeitsdefizit sind
meist extrem angetrieben
und ruhelos. Sie bleiben
stindig auf dem Sprung und
fangen Tatigkeiten an,
bringen diese aber eher
selten zu Ende. Sie wirken,
als wiirden sie nicht
nachdenken, bevor sie
handeln oder sprechen.

Der Charakter wird duBerst
sprunghaft. Nichts kann
seine Konzentration lange an
sich binden. Mit dem ersten
Rang ist es dem Charakter
nicht mehr moglich ein
Talent iiber Rang V zu
steigern, unabhangig von
dessen eigentlichem
Hochstwert. Diese Grenze
sinkt mit jedem weiteren
Rang um I Talentrang.

Autismus

Zwei der typischen
Symptome von Autismus
sind das mangelnde
Vermogen im sozialen
Umgang und Erkennen und
Zuordnen von Gefiihlen,
sowie Problemen bei der
Kommunikation. Die
Betroffenen sind meist nicht
in der Lage richtig
einschatzen zu konnen
welche Emotionen ihr
Gegeniiber zeigt oder welche
Reaktion darauf angemessen
ware.

Der Charakter erhilt auf alle
Proben sozialer Interaktion
einen Malus von -2 pro
Rang.

Borderline

Neben anderen Symptomen
verliert der Charakter immer
mehr sein Gefiihl fiir
Graustufen. Die Welt und
alles was darin passiert wird
immer mehr in Schwarz und
WeiB eingeteilt.

Jede kleine Tat kann grof3e
Wirkungen auf den
Charakter haben. Sobald ein
Charakter eine
gute/schlechte Interaktion
mit einer anderen Person
(SC oder NSC) widerfahrt,
egal wie klein diese ist
(Gefangenenaufseher bringt
dem gefangenen Charakter
Brot/der Befehlshaber gibt
dem Charakter den Befehl
die Latrinen zu leeren 0.4.)
muss er einen Wurf auf
GEI+HA -2 pro Rang
ablegen. Schafft er diesen
nicht andert sich die
Einstellung vom Charakter
zu dieser stark ins
positive/negative. Im
Diskurs wird die




Basissympathie um 2 Stufen
verschoben.

Demenz Meist eher Mit jedem Rang verliert der
krankheitsbedingt kann die | Charakter einen seiner
Demenz auch psychische investierten Talentpunkte.
Griinde haben. Dabei
beschreibt sie den langsam
fortschreitenden Prozess des
Verlustes der kognitiven,
sozialen und motorischen
Fahigkeiten.

Demonophobie Demonophobie beschreibt Bei jedem Ubernatiirlichen
die tbersteigerte Angst vor Wesen, dem der Charakter
dem Ubernatiirlichen. begegnet muss er einen Wurf

auf GEI+VE+Stufe ablegen.
Schafft er diesen nicht ist er
eingeschiichtert und erhalt
bis zum Ende des Kampfes -
2 pro Rang auf alle Proben.
Bei einem Patzer ergreift er
die Flucht.

Essstorung Der Betroffene hat Probleme | Sollte der Charakter an dem
damit Nahrung zu sich zu Tag einer Stresssituation
nehmen und/oder diese bei | ausgesetzt worden sein,
sich zu behalten. (Fiir muss er eine Probe auf
gewohnlich verfolgen die GEI+HA -2 pro Rang
Betroffenen damit ein ablegen, um an dem Tag
Schonheitsideal, hier noch Essen zu sich zu
beschreibt es mehr einen nehmen bzw. an dem Tag
iibernervosen Magen.) bereits verzehrtes Essen bei

sich zu behalten.

Mysophobie Mysophobie beschreibt die Der Charakter fiirchtet sich

krankhafte Angst vor
Kontakt mit Schmutz und
der Ansteckung mit
Krankheiten. Daraus folgt
eine extreme Angst vor
Dingen, die von anderen
beriihrt wurden oder
(vermeintlich) beschmutzt
sind.

vor Schmutz und der
Ubertragung von
Krankheiten. Jedes mal,
wenn der Charakter
schmutzig wird muss er
einen Wurf auf GEI+HA -1
pro Rang werfen, um sich
den Schmutz nicht sofort
abzuwaschen (verbraucht 1 L
Wasser). Zusitzlich beriihrt
der Charakter ab dem 2.
Rang keinerlei fremde
Personen mehr, ab dem 3.
Rang keinerlei Personen
mehr und ab dem 4. Rang
beriihrt er absolut nichts
mehr (direkt), das zuvor von
anderen beriihrt worden ist.

Pseudologia phantastica

Auch Pseudologie genannt
beschreibt diese psychische
Storung den Drang zum
krankhaften Liigen und
Ubertreiben. Die Betroffenen
sind meist duBerst Stolz

Der Charakter wird zum
pathologischen Liigner, um
sich wichtig zu machen. Fiir
jeden Rang muss er 2 mal
pro Tag eine Probe auf
GEI+VE ablegen, um nicht




darauf ihre gesamte
Umgebung riicksichtslos
manipulieren zu konnen und
besonders wichtigen
Personlichkeiten durch ihre
Liigen zu beeinflussen.

der wichtigsten Person im
Umkreis von 50m x Rang
eine Liige aufzutischen. Mit
steigendem Rang sollten die
Liigen dabei auch groBer
werden (z.B. berichtet er
zuerst von einem Wollf,
spater von einem kurz
bevorstehenden Angriff,
obwohl es keinen gibt).

Pyromanie

Pyromanie beschreibt den
zwanghaften Drang zur
eigenen Befriedigung Feuer
legen zu miissen.

Sollte der Charakter einer
Stresssituation ausgesetzt
worden sein, muss er eine
Probe auf GEI+VE -2 pro
Rang ablegen. Schafft er
diese nicht muss er
innerhalb der ndchsten
Stunde ein Feuer legen, in
dem er etwas von Wert
verbrennt (eigene Decke,
Zelt, Lagermauern, etc.).

Schizophrenie

Schizophrenie hat viele
Auswirkungen, unter
anderem die Storung der
Wahrnehmung, sowie der
Gefiihle und Gedanken.
Eines der bekanntesten
Symptome ist jedoch das
Horen von Stimmen, die je
nach Auspragung intensiven
Einfluss auf den Betroffenen
haben konnen.

Der Charakter beginnt
Stimmen zu horen, die ihm
alles mogliche Einfliistern
wollen. So beginnt er jedem
Kampf als Lage der Effekt
des Zaubers Verwirren auf
ihm, der Effekt hilt dabei 2
Runden pro Rang. Zusatzlich
lenken die Stimmen den
Charakter im Kampf ab,
wodurch er -1 pro Rang auf
seine Abwehr erhilt und die
Zurufe seiner Kameraden
oder Kommandanten ab und
an in dem Stimmengewirr
untergehen.

Selektiver Mutismus

Beim Selektiven Mutismus
spricht der Betroffene nur
noch in bestimmten
Situationen, mit bestimmten
Personen (nicht) oder mit
(sehr) eingeschranktem
Wortschatz.

Mit jedem Rang verstummt
der Charakter mehr, die
Effekte sind also kumulativ.
I: Der Charakter spricht nur
noch abgehackte Worter.

IT: Der Charakter spricht mit
keiner (génzlich) fremden
Person.

III: Der Charakter spricht
mit niemandem, den er nicht
mehr als 1 Monat kennt,
auch Vorgesetzten antwortet
er nur zogerlich.

IV: Der Charakter spricht
mit niemandem mehr, auBer
seinen engen Freunden und
Gefahrten (auch keinem
Vorgesetzten).

V: Der Charakter spricht gar




nicht mehr und gibt auch
keine sonstigen Laute zur
Kommunikation von sich.

Tourette

Hauptsymptome von
Tourette sind die
sogenannten Tics. Die sind
unwillkiirliche, rasche, meist
plotzliche und mitunter sehr
heftige Bewegungen, die

Pro Rang hat der Charakter
eine erhohte Chance auf
Patzer. Mit jedem Rang wird
die Spanne eines Patzers um
1 erhoht (Rang 1 19-20, Rang
2 18-20 etc.).

immer wieder in gleicher
Weise einzeln oder
serienartig auftreten konnen.
Dies konnen auch Laute,
ungewollte AuBerungen wie
Ausrufe oder Gerausche sein.
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