Darcy
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D'arcy studiert Agrarwissenschaften im 3. Semester und kommt aus einer Vorstadtfamilie. Sie ist
ruhig, beobachtend und lasst sich nicht schnell aus der Ruhe bringen. Sie war auf dem Weg zu
einem Wochenendseminar Uber nachhaltigen Bodenbau.

Darcy Wretzky

Meta Herkunft Spiel
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Schwer Verwundet -2
Verkrippelt -5
Auller Gefecht
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Hintergriinde

Geistererbe [T]1T]
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Die Garou sind duale Kreaturen - hin- und hergerissen zwischen Mensch und Wolf, zwischen
Fleisch und Geist. Sie alle sind verwandt mit den Bewohnern der Geisterwelt, aber bei manchen
von ihnen ist diese Verbindung eine engere. Aus irgendeinem Grund, vielleicht durch eine
ererbte Verbindung zu einem Geisterhof, reagieren bestimmte Geister positiver auf Sie als
andere. Das muss keine Freundschaft sein - die Geister kdnnen Ihnen angstlichen Respekt
entgegenbringen, Ehrfurcht flr Sie empfinden oder sich Ihnen verpflichtet fihlen. Wie auch
immer die Beziehung aussehen mag, es gibt eine Gruppe von Geistern, bei der die
Wahrscheinlichkeit einer Kooperation mit Ihnen deutlich gréRer ist.



Bestimmen Sie bei der Auswahl dieses Hintergrunds eine Sorte Geister. Mdgliche
Gruppierungen waren beispielsweise Tiergeister, Pflanzengeister, Elementare, Stadtgeister und
sogar Plagen. Im Umgang mit Geistern dieses Typs kann der Spieler seinen Geistererbewert zu
allen gesellschaftlichen Wirfen oder Wirfen im Zusammenhang mit Herausforderungen
addieren. Geister, auf die Sie eingestimmt sind, sehen Sie gewissermalien als einen der Ihren -
ein beangstigender Gedanke flr die, die auf Plagen eingestimmt sind, vor allem, wenn andere
Garou ihr Erbe entdecken. Wenn Sie solchen Geistern zuwiderhandeln oder ihre Note
ignorieren, kdnnen Sie Sie als Verrater ansehen.

1. Geister riechen ihre Duftmarke an lhnen, auch wenn das kein anderer kann.

2. Die Geister bemerken lhr Eintreffen. Ihr Anblick erinnert andere an die Geister lhrer
Wahl, auch wenn nur wenige verstehen warum.

3. Im Umbra strahlen Sie spirbar, aber doch schwer fassbar, eine Art Aura des
Geistertyps aus, mit dem Sie in Verbindung stehen.

Ressourcen [[T]T]

Diese Eigenschaft beschreibt Ihre persdnlichen finanziellen Ressourcen oder den Zugang zu
Finanzmitteln. Dabei kann es sich um Bargeld handeln, aber wenn dieser Hintergrund héhere
Werte erreicht, sprechen wir wahrscheinlich von Anlagen, Immobilien oder Kapital in Form von
Aktien und Wertpapieren. Die Ressourcen eines Charakters hangen von seinem Lebensstil ab -
ein Lupus im Yukon wird wahrscheinlich nicht jeden Monat eine Uberweisung von seinem
Borsenmakler bekommen. Ein Charakter ohne Ressourcen kann gentgend Kleidung und
Vorrate haben, um zu Uberleben, kann aber auch ein Obdachloser sein, der in Lupusgestalt in
einem Erdloch schlaft.

Sie haben je nach Wert jeden Monat ein Grundeinkommen, aber wie alle anderen Eigenschaften
auch sollten Sie den Besitz von Ressourcen begrinden kénnen. Der Erzahler wird in
Abhangigkeit vom Schauplatz Ihrer Chronik und den Kulturen, mit denen Sie Kontakt haben,
festlegen, wie hoch dieses Grundeinkommen ist. Ein Werwolf kann sein Vermdgen aufzehren,
wenn er standig am Amazonas kampft, statt sich um sein Aktienportfolio zu kimmern. Sie
kdnnen auch Anlagen zu Geld machen, wenn Sie Bares brauchen, aber das kann Wochen oder
gar Monate dauern, je nachdem, was genau Sie zu verkaufen versuchen. Fur Kunst zum
Beispiel tauchen Interessenten ja nicht einfach so aus heiterem Himmel auf.

1. Ausreichend. Sie kénnen nicht viele ausgedehnte Shoppingtouren machen, aber Sie
haben eine ordentliche Wohnung, ein Auto, das nicht jede Woche einmal liegen bleibt,
und flr die Arbeiterklasse einen annehmbaren Lebensstandard.

2. Bescheiden. Vom Einkommen her gehéren Sie indeutig zur Mittelklasse und kénnen
sich ab und zu auch mal etwas leisten. Sie kdnnen sich bei Bedarf professionelle Hilfe
leisten. Sie haben ausreichend Bargeld, bewegliches Eigentum und Wertsachen, um
sich Uberall sechs Monate lang auf dem Standard von Ressourcen 1 Gber Wasser
halten zu kénnen.



Gaben
Geruch des Menschen (Stufe 1)

Die Wesen der Wildnis haben begriffen, dass Menschen oft den Tod bringen. Die Kreaturen der
Stadt verbinden ihren Geruch mit Autoritat, Annehmlichkeiten und leichter Beute. Mit dieser
Gabe verstarkt ein Garou den Menschengeruch, der ihn umgibt, indem er ihn spirituell aufladt.
Sie wird von einem Ahnengeist gelehrt.

System: Alle wilden Tiere (mit Ausnahme Ubernatirlicher Wesen in Tiergestalt) verlieren zwei
Wirfel aus ihrem Wurfelvorrat, wenn sie mit dem Garou interagieren (aulRer wenn sie sich
verteidigen oder wegrennen) und werden eher die Flucht ergreifen statt einen Angriff zu
wagen. Haus- und Nutztiere betrachten den Werwolf als einen Freund, und selbst abgerichtete
Kampfhunde wedeln lediglich mit dem Schwanz, solange der Charakter sie nicht angreift. Die
Gabe ist permanent aktiv.

Schmerz widerstehen (Stufe 1)

Der Werwolf reil3t sich zusammen, blndelt seine Willenskraft und ignoriert den Schmerz seiner
Wunden. Ein Baren-oder Dachsgeist lehrt diese Gabe.

System: Der Spieler setzt einen Willenskraftpunkt ein; der Charakter darf fur den Rest der
Szene alle WundabzUge ignorieren.

Waffe blockieren (Stufe 1)

DDas Kind kann jede von der Weberin geschaffene Waffe in seiner Horweite funktionsunfahig
machen. Ein Taubengeist lehrt diese Gabe.

System: Der Garou ruft ein altes Wort der Macht und der Gnade und setzt einen Gnosispunkt
ein. Der Spieler wurfelt Willenskraft gegen die hdchste Willenskraft aller Bewaffneten in
Horweite als Schwierigkeit. Pro Erfolg versagen alle hergestellten Waffen fir eine Runde. Dazu
zahlen Schusswaffen, Armbriste, Flammenwerfer und sogar Messer und Schwerter, die nicht
mehr schneiden. Natdrliche Waffen (etwa Klauen) und naturliche improvisierte Waffen (etwa
Steine oder ohne Zutun des Garous abgebrochene Aste) bleiben unbeeintréchtigt.

Erfahrung

Backstory

Fur diesen Oneshot gilt was oben steht und was sonst du passend findest
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