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Charakterbogen zur Regelüberarbeitung	 Version 1.4	
	 Von Thomas Michalski

Der vorliegende Charakterbogen ist eine Arbeitsfassung, die begleitend zu den Überarbeitungsartikeln in der „Cthuloide Welten“ 
erscheint und jeweils an die aktuellen Änderungen angepasst wird.
Die vorliegende Version beinhaltet bereits alle Veränderungen aus den Artikeln „Attribute unter der Lupe“ (CW14), „Fertigkeiten kritisch 
hinterfragt“ (CW15), „Aus den Berufen eine Berufung machen“ (CW16), „Das Kampfsystem im Fadenkreuz“ (CW17), „Der Regeln 
blanker Wahnsinn“ (CW18) und „Magische Kräfte und monströse Kreaturen“ (CW19).
Außerdem zu der Reihe gehörig ist der Theorie-Artikel „Vom Sinn und Unsinn der Regeln“ (CW13).

Attribute erschaffen
Der Charakter beginnt mit insgesamt 460 Attributspunkten 
das Spiel, die er frei auf die acht Attribute Stärke (ST), 
Konstitution (KO), Geschicklichkeit (GE), Intelligenz (IN), 
Erscheinungsbild (ER), Bildung (BI), Magie (MA) und 
geistige Stabilität (gS) verteilen darf.
Der Mindestwert ist 5, der Maximalwert liegt bei 99.

Ableitungen
Die Stabilitätspunkte entsprechen dem Grundwert gS.
Schadenbonus, Magiepunkte und Trefferpunkte werden 
anhand der Ableitungstabelle (vgl. CW14, S. 79) bestimmt.

Die Fertigkeitswerte bestimmen
Der Grundwert jeder Fertigkeit liegt bei einer Prozentzahl gleich der Zehnerstelle des 
jeweils zugeordneten Attributs.
Der Spieler darf danach insgesamt 350 Fertigkeitspunkte auf die 20 Fertigkeiten 
verteilen. Der maximal erreichbare Wert entspricht dem vollen Wert des zugeordneten 
Attributs.
Spezialisierungen können während der Charaktererschaffung nicht gewählt werden.

Ein Beispiel:
Jake Dawson hat eine Bildung (BI) von 76%. Sein Fremdsprachen-Grundwert beträgt 
demnach 7% (da die Zehnerstelle und nicht mathematisch gerundet ein Zehntel des Wertes 
verwendet wird). Der maximale Wert in Fremdsprachen bei der Charaktererschaffung 
beträgt für ihn ebenfalls 76%.

Ausgenommen davon ist der Wert „Cthulhu-Mythos“, der wie im Spieler-Handbuch 
bereits beschrieben eigenen Regeln folgt. Hierauf können bei der Erschaffung keinerlei 
Punkte verteilt werden.

Optional kann der Charakter für 5 Punkte auch eine Spezialisierung jeFertigkeit bereits 
vor Spielbeginn erwerben (vgl. CW15 und 19).
Ebenfalls optional kann der Charakter genau eine Fertigkeit vor Spielbeginn frei 
definieren. Der Spielleiter muss sie abnicken und der Startwert liegt immer bei 01% 
(CW19).

Berufsinformationen
Drei Berufsfertigkeiten 
nach Wahl sowie eine der 
möglichen Besonderheiten 
(Ressource, Routine, 
Seelenstärke, vierte Berufs-
fertigkeit) gemäß der CW16.

Am Rande des Wahnsins
Schwellenwert, der bei einem Drittel 
der Maximalstabilität des Charakters 
(notfalls abgerundet) liegt. (CW18)
Diese Schwelle dient auch als neue 
Grenze um zu bestimmen, wann eine 
„geistige Umnachtung“ auftritt (CW19)

Der Verteidigungswert
Pro 5 Punkte Ausweichen erhält der 
Charakter +2 Verteidigung. (CW17)

Ausblick auf die abschließenden Teile des Projektes
Die vorliegende Version 1.4 dieses Dokuments erscheint 
begleitend zur CW19 und somit zeitgleich zum letzten 
Artikel der vollständigen Reihe (siehe auch den Kasten oben 
auf dieser Seite).
Nach Erscheinen des letzten Artikels wird noch einmal alles 
bisherige Feedback ausgewertet werden und daraus folgend 
eine finale und das Projekt endgültig abschließende Variante 
mit der Versionsnummer 1.5 erscheinen. Diese wird von 
keinem gedruckten Artikel mehr begleitet werden, allerdings 
vermutlich dennoch zeitgleich mit der kommenden CW20 
veröffentlicht werden.



Beruf	 Fertigkeiten	 Besonderheit	 Seite
Agenturdetektiv	 Auftreten	 Seelenstärke:	 75
	 Bibliotheksnutzung	 Todesopfer
	 Fernkampf oder Bewaffneter Nahkampf
Antiquitätenhändler	 Auftreten	 Ressource:	 100
	 Bibliotheksnutzung	 Fundstücke
	 Handwerk	 im Laden
Arzt	 Auftreten	 Routine:	 88
	 Medizin	 Auftreten
	 Naturwissenschaften
Auslandskorrespondent	 Auftreten	 Seelenstärke:	 77
	 Fremdsprache	 Eine Art  Grauen
	 Heimlichkeit	 aus ihrer Karriere
Bibliothekar	 Bibliotheksnutzung	 Ressource:	 100
	 Zwei nach Wahl aus: Kunst oder	 Ein Buch zu einem
	 Geistes- oder Naturwissenschaften	 Thema nach Wahl
Buchhändler	 Auftreten	 Ressource:	 100
	 Bibliotheksnutzung	 Ein Buch zu einem
	 Handwerk	 Thema nach Wahl
Entdecker	 Geisteswissenschaften	 Berufsfertigkeit:	 61
	 Naturwissenschaften	 Athletik
	 Orientierung
Evangelischer Pastor	 Auftreten	 Berufsfertigkeit:	 82
	 Bibliotheksnutzung	 Psychologie
	 Fremdsprache
Feldforscher	 Athletik	 Ressource:	 71
	 Auftreten	 Andere Gelehrte
	 Medizin	 ihrer Fachrichtung
Forscher	 Bibliotheksnutzung	 Berufsfertigkeit:	 71
	 Geisteswissenschaften	 Fremdsprachen
	 Naturwissenschaften
Fotograf	 Auftreten	 Routine:	 94
	 Handwerk	 Handwerksfeld
	 Naturwissenschaften	 Fotografie
Fotojournalist	 Athletik	 Routine:	 77
	 Auftreten oder Psychologie	 Handwerksfeld
	 Handwerk	 Fotografie
Gerichtsmediziner	 Auftreten	 Seelenstärke:	 88
	 Medizin	 Todesopfer
	 Naturwissenschaften
Irrenarzt	 Bibliotheksnutzung	 Routine:	 70
	 Medizin	 Psychologie
	 Psychologie
Katholischer Pfarrer	 Auftreten	 Berufsfertigkeit:	 82
	 Fremdsprache	 Psychologie
	 Okkultismus
Kolumnist	 Auftreten	 Ressource:	 78
	 Handwerk	 Kontakte in der
	 Psychologie	 Medienwelt

Beispielberufe nach den neuen Regeln



Beruf	 Fertigkeiten	 Besonderheit	 Seite
Maler/Bildhauer/Musiker	 Geisteswissenschaften	 Routine:	 94
	 Handwerk	 beliebiges Kunst-
	 Kunst	 handwerk
Museumskurator	 Auftreten	 Ressource:	 101
	 Bibliotheksnutzung	 Wissenschaftliche
	 Geisteswissenschaften	 Fachleute
Nichtstuer	 Auftreten	 Routine:	 101
	 sowie zwei beliebige Fertigkeiten	 Auftreten
	 nach Wahl
Okkultist	 Bibliotheksnutzung	 Routine:	 102
	 Geisteswissenschaften	 Okkultismus
	 Okkultismus
Parapsychologe	 Geisteswissenschaften	 Seelenstärke:	 102
	 Handwerk	 Leichte, harmlose
	 Okkultismus	 Spukerscheinungen
Polizeikommissar	 Auftreten	 Seelenstärke:	 76
	 Fernkampf	 Todesopfer und
	 Verborgenes erkennen	 Gewalt
Privatdetektiv	 Eine Kampffertigkeit nach Wahl	 Seelenstärke:	 76
	 Heimlichkeit oder Psychologie	 Todesopfer
	 Verborgenes erkennen
Professor/Lehrer	 Auftreten	 Ressource:	 71
	 Bibliotheksnutzung	 Fachkollegen
	 Geistes- oder Naturwissenschaft
Psychologe	 Auftreten	 Routine:	 70
	 Bibliotheksnutzung	 Psychologie
	 Psychologie
Rechtsanwalt	 Auftreten	 Routine:	 80
	 Geisteswissenschaften	 Auftreten
	 Psychologie
Reporter	 Auftreten	 Ressource:	 79
	 Heimlichkeit	 Zeitungsarchiv
	 Verborgenes erkennen
Schatzsucher	 Athletik	 Routine:	 63
	 Handwerk	 Verborgenes
	 Verborgenes erkennen	 erkennen
Schriftsteller	 Bibliotheksnutzung	 Routine:	 94
	 Fremdsprachen	 Fremdsprachen
	 Handwerk
Spurensicherungsexperte	 Medizin	 Seelenstärke:	 77
	 Naturwissenschaften	 Todesopfer
	 Verborgenes erkennen
Student/Schüler	 Bibliotheksnutzung	 Routine:	 72
	 Fremdsprache	 Bibliotheksnutzung
	 Geistes oder Naturwissenschaft



Initiative:
•	Eine Kampfrunde dauert 12 Sekunden
•	Gehandelt wird im Reihenfolge der Geschicklichkeit
•	Handlungen müssen nicht zwangsweise am Zeitpunkt 

der Geschicklichkeit ausgeführt werden, sondern 
können das bis zum Ende der Runde verzögert werden, 
verfallen dann aber

•	Jeder Charakter hat pro Runde eine Handlung 
(offensiv oder defensiv, s.u.), aber eine variable Zahl 
s.g. freier Handlungen (alles, was man quasi nebenher 
in einem Kampf tun kann (sprechen, rufen, sich kurz 
umblicken etc.); so viele, wie es in zwölf Sekunden 
realistisch scheint, auszuführen

Spickzettel für das alternative Kampfsystem (CW17)

Offensive Handlungen
•	Angriffe werden mit Proben auf die entsprechenden 

Fertigkeiten (natürliche Waffe, Nahkampf oder 
Fernkampf) abgewickelt

Defensive Handlungen
• 	Verteidigung: Ist die Differenz zwischen Angriffswert 

und Wurf des Angreifers größer als der Verteidigungswert 
des Verteidigers, so wird er getroffen.

•	Ausweichen: Ist die Differenz zwischen Angriffswert 
und Wurf des Angreifers größer als die Verteidigung 
oder die Differenz zwischen Ausweichen und Wurf 
des Verteidigers, so wird er getroffen.

•	Parade: Ist die Differenz zwischen Angriffswert und 
Wurf des Angreifers größer als die Differenz zwischen 
Nahkampffertigkeit und Paradewurf des Verteidigers, 
so wird er getroffen.

Schusswaffen
•	Werden generell über einen einfachen Wurf 

gehandhabt
•	Können nicht pariert werden
•	Mit einer Probe auf Ausweichen kann ein Charakter 

in Deckung hechten. Misslingt die Probe, gibt der 
Charakter in dieser Runde noch ein gutes Ziel ab

•	Feuerstöße funktionieren über einen einzelnen Wurf, 
der Schaden wird berechnet nach 

	 [Grundschaden]+[2/zusätzlicher Kugel]



Die neue Traumata-

Tabelle (CW18-19)
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Die Welt ist verrückt

Das kann nicht sein!

Ich behalte die Kontrolle!

2 3 4

Die Welt braucht Logik!

Ich darf keinen Fehler 

machen!

Es hat eh alles keinen 

Zweck

5 6 7

Die Welt hat keine Regeln!

Reaktionen aus reiner Panik heraus

Und ich tue eben doch, was ich will!

8 9 1
0

Man will meine Macht 

rauben!

Ich kann es beherrschen! Ich habe 

die Macht!
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Was habe ich getan?!


