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Fertigkeit

Anthropologie
Archédologie
Autofahren
Bibliotheksnutzung
Buchfiihrung

Charme
Cthulhu-Mythos
Einschiichtern
Elektrische Reparaturen
Erste Hilfe
Finanzkraft
Fremdsprache (Latein)
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7 Fertigkeit

Handwerk/Kunst (Schreibkunst)
Horchen

Kaschieren

Klettern

Mechanische Reparaturen
Medizin

Muttersprache (Deutsch)
Naturkunde (Botanik)
Naturwissenschaft (allgemein)

Fremdsprache (Franzosisch)
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Okkultismus Uberlebenskunst

Orientierung Uberreden
Psychoanalyse Uberzeugen
Psychologie Verborgen bleiben
Rechtswesen Verborgenes erkennen
Reiten Verkleiden
SchlieBtechnik Werfen
Schwere Geriéte Werte schitzen
Schwimmen
Springen

Spurensuche

Fertigkeit

Ausweichen

Nahkampf (Handgemenge)
Fernkampf (Faustfeuerwaffe)

Fernkampf (Gewehr/Flinte)
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Statur
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Reichweite  Angriffe

| Keine Schusswaffe.
Schwere Wunde:
ab 5 TP je Angriff.




HINTERGRUND

Beschreibung

Ein hagerer Mann mit schmalem Gesicht, eingefallenen Wangen und
ernstem Blick hinter runden Brillengldsern. Er triagt einen schlichten
dunklen Rock, seine Hénde sind hiufig von Tinte gezeichnet. Seine
Bewegungen wirken bedéchtig und zuriickhaltend.

Glaube/Weltsicht

Lutherisch erzogen, jedoch vom Geist der Aufkldrung geprégt. Er vertraut
schriftlichen Quellen, Vernunft und tiberpriifbaren Tatsachen. Hexenglauben und
Wunder betrachtet er als Zeugnisse menschlicher Unwissenheit. Gleichwohl hélt
er es fiir geféhrlich, eine Beobachtung allein deshalb zu verwerfen, weil sie
unerklérlich erscheint.

Wichtige Personen

Johann Friedrich Riemann — sein Vorgesetzter, dessen Urteil er achtet.
Dietrich August Wulff — der Amtsbiittel, dessen grobe Art ihm fremd
ist, auf dessen praktische Erfahrung er jedoch vertraut. Seine verwitwete
Mutter lebt in Stettin.

Bedeutsame Orte

Stettin: Geburtsstadt und Ort seiner schulischen Ausbildung. Schlawe:
Sein gegenwairtiger Dienstort, an dem er die Amtsregister und Archive
besser kennt als die meisten Menschen. Die Stille einer Bibliothek
bedeutet ihm mehr als jede gesellige Zusammenkunft.

Gehiiteter Besitz

Ein in dunkles Leder gebundenes Notizbuch seines verstorbenen
Lehrmeisters. Die darin enthaltenen handschriftlichen Bemerkungen
und Aufzeichnungen sind ihm kostbarer als jeder materielle Besitz. Er
tragt es stets bei sich.

Wesensziige

Introvertiert, asketisch und bisweilen grimmig. Er spricht wenig, beobachtet
aufmerksam und besitzt ein auBergewohnliches Geddchtnis fiir Namen, Daten und
Widerspriiche. Oberflachliche Gesprache ermiiden ihn. Unwissenheit verzeiht er,
Nachlassigkeit hingegen kaum. Seine Gedanken sind oft schon beim néchsten
Problem, wiahrend andere noch sprechen.

Verletzungen & Narben

Eine kleine Brandnarbe am rechten Daumen stammt von einer
umgestiirzten Ollampe. Seine Augen sind schwach; ohne Brille fillt ihm
das Lesen kleiner Schriften schwer. Korperliche Anstrengungen
erschopfen ihn rasch.

Phobien & Verhaltensstorungen

Unordnung und der Verlust wichtiger Schriften beunruhigen ihn
iibermafBig. Offenes Feuer in der Néhe seiner Biicher macht ihn nervds.
Er kontrolliert mehrfach, ob seine Aufzeichnungen sicher verwahrt sind.
In bedrohlichen Situationen sucht er Zuflucht in niichternen Erklarungen.

Obskure Biicher, Zauber & magische Artefakte

Er besitzt Abschriften alter Hexenprozesse und lateinischer Traktate.
Diese betrachtet er als historische Quellen tiber Aberglauben und

Verfolgung. Mit tatsdchlicher Zauberei hatte er nie Beriihrung. Seine
Kenntnisse beruhen ausschlieBlich auf schriftlichen Uberlieferungen.

Begegnungen mit fremdartigen Wesen

Er hatte bislang keinen Umgang mit iibernatiirlichen Erscheinungen.
Berichte liber Ddmonen, Geister oder Hexerei hélt er fir Irrtum,
Té&uschung oder das Ergebnis von Angst und Unwissenheit.

AUSRUSTUNG UND BESITZ

Lederne Schreibmappe mit Papieren und amtlichen Formularen; Génsefedern,

Tintenfass, Loschsand und Schreibmesser.

Eigenes Notizbuch fiir laufende Aufzeichnungen; separat das gehiitete,
ledergebundene Notizbuch seines Lehrmeisters. Ausgewihlte Abschriften alter

Hexenprozesse und lateinischer Traktate.

Handlupe, Brille, lateinisches Worterbuch; dunkler Reisemantel und einfacher

Wanderstock. Keine Schusswaffe.

GELD & ANLAGENBESITZ

Finanzielle Schmerzgrenze: 1 Taler
Private Barschaft: 3 Taler und 8 Groschen

Riicklagen: 20 Taler Ersparnisse, sicher
verwahrt in seiner Unterkunft in Schlawe;
unterwegs nicht unmittelbar verfiigbar.

Dienstliche Reisekosten werden aus der
gemeinsamen, von Johann verwalteten
Reisekasse bezahlt.

KURZE REGELUBERSICHT

Erfolgsstufen

Patzer | Misserfolg reguldr schwierig extrem kritisch

100/96+ | > Fertigkeit | < Fertigkeit | < '/, Fertigkeit | < 's Fertigkeit 01

Probe forcieren: Wiederholung der Probe muss begriindet werden;
ll nicht moglich im Kampf oder bei Stabilititsproben

Wunden & Heilung

Erste Hilfe heilt 1 TP | Medizin heilt +1W3 TP

l Schwere Wunde = Verlust > ', max. TP durch einzelnen Angriff
| 0 TP ohne schwere Wunde = bewusstlos
0 TP mit schwerer Wunde = im Sterben
im Sterben: Erste Hilfe = Zustand vorlaufig stabilisiert
danach Medizin erforderlich
natiirliche Heilung (ohne schwere Wunde):
Erholung 1TP pro Tag
natiirliche Heilung (Schwere Wunde):
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