Beyond-the-Wall-artige
Charaktererschaffung fur
Dungeon World

Du spielst Dungeon World, hattest aber gerne die kreative Charaktererstellung
aus Beyond the Wall, in der du gemeinsam mit den Anderen am Tisch die
Lebenswege eurer heranwachsenden Heldinnen und Helden auswurfelst? Dann
hat Nicolas Francart (LupNi) hier genau den richtigen Hack fur dich!

Und so geht’s:

Beginne OHNE dir eine Dungeon-World-Charakterklasse auszuwahlen - es sei
denn, du legst es auf ein wirklich zufalliges Spielerlebnis an. Alle Attribute deines
Charakters starten mit dem Wert 8. Wurfle dann auf den folgenden Tabellen und
notiere alle Attributsverbesserungen, zusatzliche Ausrustungsgegenstande usw.,
die der Charakter erhalt. Die erwiirfelten Hintergrundinformationen sollten dabei
mit dem Spielleiter und den anderen Spielern in euren gemeinsamen Hintergrund
integriert werden.

Deine Kindheit

1W12 Wer waren de.ine Eltern? Was hast du von Du erhiltst:
ihnen gelernt?
+2 WE, +2 KO, +1 GE
1 Du bist ein Waisenkind. Das Leben war hart ein Schmuckstuck,
fur dich. das deiner Mutter
gehorte
+2 IN, +1 WE, +1 KO
) Eines deiner Elternteile wurde einen abgenutzten
zu Recht oder Unrecht verstofSen. Bogen,
Bandagen
3 Deine Eltern waren glaubige Anhanger des +2 WE, +1 IN, +1 ST,
ortlichen Tempels. Krauter und Umschlage
Deine Eltern waren Fischer oder Bauern im +2 KO, +1 WE, +1 CH
4 : :
nahen Umland des Dorfes. Halblingspfeifenkraut
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Eines deiner Elternteile betrieb die ortliche

+2 ST, +1 GE, +1 CH,

5 Schmiede und brachte dir den Umgang mit ein Schwert
Schmiedehammer und Blasebalg bei. oder einen Kettenpanzer
+2 KO, +1 GE, +1 WE,

6 Du hast die Schafe auf dem Berg gehutet, so +1 ST

wie deine Eltern vor dir. ,
einen Stab
+2 CH, +1 IN, +1 GE,
Deine Eltern betrieben die Taverne.
: . : : +1 WE
7 Du bist mit den Geschichten zahlreicher o
. ein Fasschen
Reisender aufgewachsen. .
Zwergenbier
Deine Elt Tageloh d half
! eine Eltern wciiren "age 0 ner.un alfen +2GE +11IN, +1 CH
uberall aus. Deine fruhesten Erinnerungen )

8 , , , , Abenteurerausrustung
sind an deinen Vater beim Einschlagen von (3 Anwendungen)
Nageln und an deine Mutter am Webstuhl. d

+2 IN, +1 CH, +1 WE,
Deine Eltern bewahrten die alten Geschichten. .
9 . . , eine Tasche voller
Dein Kopf ist voll von ihnen. )
Bucher
Ei iner El il ' Wache,
ines deiner ‘Ferntel.e war bei der Wache +2 ST, +1 CH, +1 KO,
10 streng aber fair zu Kindern und Fremden , _
: einen Schild
gleichermalSen.
Fi ner El . . o A :
ines deiner terntel-e bereitete die Arzneien +1 WE, +1 KO, 42 GE,
11 am Ort. Du warst oft im Wald unterwegs, um , ,
. ein Gegengift
Nachschub fur die Komponenten zu sammeln.
Eines deiner Elternteile betrieb ei
ines elPer ernteile betrieb ein | +2CH, +1IN, +1 GE,
12 Handelsgeschaft am Ort. Du hast gelernt wie .
10 Munzen
man verhandelt und Kunden umgarnt.
Wodurch hast du dich als Kind
1W8 OQUICR Aas u HeT ais Al Du erhaltst:
ausgezeichnet?
1 Kinder kampfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
i Kei o] \ch :

) s gab kein Spiel, das du nicht gewinnen 12 GE, +1 1IN

konntest.

3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH




wenig von allem gelernt.

4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
Deine Empathie hat dich zu ei I
. eine Empathie hat dich zu einem beliebten +2 WE, +1 KO
Kameraden gemacht.
Duh ie j ff ich nich
6 u hast nie JemanFlen getroffen, der dich nicht +2 CH, +1 ST
leiden konnte.
Du hast i die Probl d 10st
7 | PWhastimmerqie Frobleme anderer geiost |y o 11 10, +1 CH
und deine eigenen nie erwahnt.
k ich leh h i
s Jeder kann dich etwas lehren und du hast ein +1 GE, +1 IN, +1 WE

Die folgende Tabelle gibt dir aulSer weiteren Attributserhohungen auch
Fertigkeiten.
Notiere diese auf deinem Charakterbogen. Wenn du fur einen Spielzug wurfelst
und diese Fertigkeit dir dabei direkt behilflich sein kann, kannst du jeden
Misserfolg (6-) als einen Teilerfolg (7-9) behandeln.
Wenn du von dieser Moglichkeit Gebrauch machst, erhalst du keine
Erfahrungspunkte durch den Misserfolg.

Die anderen Spielercharaktere waren deine
besten F de.
1W8 ) ©s eI,l refm © Du erhaltst:
Mit wem hast du in deiner Jugend noch
Freundschaft geschlossen?
! Die Arbeit beim Schmied hat die Sorgen aus +2 ST, +1 CH
deinem Kopf vertrieben. Fertigkeit: Schmieden
+2 GE, +1 WE
Die Fischer hatten dich gern und du hast mit .
2 , _ Fertigkeiten: Bootfahren
ihnen Geschichten ausgetauscht. _
und Schwimmen

+2 KO, +1 IN

3 Du hast mit den Jagern in der Wildnis gelebt. | Fertigkeit: Uberleben in
der Wildnis

A Die Dorfaltesten haben dir Geschichten und +2 IN, +1 GE

Legenden erzahlt. Fertigkeit: Volksweisheit
Al ortliche Handler al krank
s der ortlic f) andler alt unfi raP wurde, +2 CH, +1 KO
5 hast du dafur gesorgt, dass ihn niemand L .
- . Fertigkeit: Feilschen
ubervorteilt.




Einem Bauern aulSerhalb des Dorfes gingen
standig Werkzeuge zu Bruch. Sie zu reparieren
wurde zu einem Spiel fur dich.

+2 WE, +1 ST
Fertigkeit: Reparieren

Der alte Priester brauchte jemanden, der ihm
bei Arbeiten im Tempel aushalf. Er war
seltsam, hat dich aber immer gut behandelt.

+1 ST, +1 IN, +1 CH
Fertigkeit: Empathie

Der grauhaarige Soldner, der sich im Dorf
niedergelassen hat, brachte dir ein oder zwei
Dinge bei.

+1 GE, +1 KO, +1 WE
Fertigkeit: Athletik

Deine Anfange als Held

Wenn du noch keine Charakterklasse hast, wahle jetzt eine aus.

Lege die Hauptattribute fur deinen Charakter fest: das wichtigste korperliche
Attribut (Starke, Geschicklichkeit oder Konstitution) und das wichtigste mentale
Attribut (Weisheit, Intelligenz oder Charisma).

Wenn es sich zum Beispiel um einen Barden handelt, konntest du Charisma als
sein mentales und Geschicklichkeit als sein korperliches Hauptattribut
bestimmen. Wurfelst du dann auf der untenstehenden Tabelle eine 1, wirde dein
Barde +2 auf Charisma und +1 auf Weisheit erhalten.

1W6

Wie hast du deine Fahigkeiten verbessert?

Du erhaltst:

Du warst nie fur etwas ganz besonders
talentiert, hast aber soviel Zeit wie moglich

+2 mentales

unterwegs.

1 Hauptattribut,
damit verbracht, dich zu uben und aus deinen P
, +1 WE
Misserfolgen zu lernen.
Du hast einen seltsamen Freund im Wald
, _ +2 GE, +1 WE
gefunden oder einen exotischen Fremden .
2 , , , . Fertigkeiten: Bootfahren
getroffen. Dieser hat dich seine Geheimnisse .
und Schwimmen
gelehrt.
. +1 korperliches
Du warst oft fur viele Tage in der Wildnis P ,
3 Hauptattribut,

+2 WE




Du hast viel von einem ortlichen Experten oder

+2 korperliches

4 Hauptattribut,
Helden gelernt. Wer war das? >
+1 GE
Du hast vor allem deine Fahigkeit verbessert, +1 mentales
5 |mit Erfahrung zu prahlen, die du noch gar nicht Hauptattribut,
hast. +2 CH
: : : S +1 mentales
Du warst ein Wunderkind. Kein Sechsjahriger _
) , , Hauptattribut,
kann soviel wissen.
+2 IN
1W6| Wie wurde dein Talent zuerst entdeckt? Du erhaltst:
Ein dusteres Geschopf kam ins Dorf, um dich zu
jagen. Andere Dorfbewohner ignorierte es. Du +1 korperliches
1 konntest es besiegen, hast aber niemals Hauptattribut,
herausgefunden, warum es ausgerechnet hinter +2 ST
dir her war.
+2 korperliches
Du hast das Dorf von Monstern, Angreifern . 1
2 _ . Hauptattribut,
oder einem Tyrannen befreit.
+1IN
Du hast etwas Seltsames oder Wertvolles +2 mentales
3 entdeckt: einen Gegenstand, Wissen, eine Hauptattribut,
Kreatur oder einen versteckten Ort. +1 ST
Deine Erscheinung heischt Respekt - oder d
. ,1 S _ . , 4 +2 korperliches
wurdest wie von selbst bei den einfachen ,
4 . L Hauptattribut,
Leuten popular. Du bist ein geborener
. +1 CH
Anfuhrer.
Dein erster Auftrag oder deine erste Aufgabe
. : . . +2 mentales
ging furchtbar schief. Du hast deine Lektion ,
5 _ _ Hauptattribut,
gelernt und hart daran gearbeitet, deinen Ruf +1 KO

wiederherzustellen.




Eine Gilde, eine Organisation oder ein
Geheimorden horte von deinen Begabungen
und deinem Ruf. Du wurdest von ihnen
rekrutiert.

+1 mentales
Hauptattribut,
+2 GE

Du und deine Reisegefahrten

Wurfle zweimal auf der folgenden Tabelle, einmal fur den Freund zu deiner
Rechten und einmal fur den Freund zu deiner Linken. Du und deine Freunde

erhalten Attributsverbesserungen und ihr solltet dazu passende Bande

aufschreiben.
1W12| Was verbindet dich mit deinem Freund? Du erhaltst:
+1 korperliches
Dein Freund kam wegen dir in Hauptattribut,
1 Schwierigkeiten. Warum? Hast du es wieder +1 CH
gutgemacht? Dein Freund erhalt +1
GE
+1 korperliches
Du hast an der Seite deines Freundes : 1
. . _ . Hauptattribut,
) gekampft und ihr musstet beide einiges +1 KO
einstecken. Gegen wen oder was habt ihr _ .
ekAmpft? Dein Freund erhalt +1
J ' KO
Du hast dich einmal mit den schwarzen +1 mentales
3 Kunsten eingelassen, um ein Ziel zu erreichen.| Hauptattribut, +1 IN
Nur dein Freund weils davon. Welche dunklen | Dein Freund erhalt +1
Machte fuhrten dich in Versuchung? WE
+1 korperliches
Nur wenige Leute aus eurem Dorf begeben . ,
: : . , Hauptattribut,
A sich auf Reisen, aber du und dein Freund, ihr +1 1IN
wart zusammen an einem fernen Ort. Welcher , .
Dein Freund erhalt +1
Ort war das? IN




Einmal warst du drauf und dran, einen

+1 korperliches

Hauptattribut,
. Unschuldigen zu toten. Dein Freund versuchte u]il STI !
dich davon abzuhalten. War er erfolgreich? , .
_ _ Dein Freund erhalt +1
Und wer war dieser Unschuldige?
WE
Zusammen mit deinem Freund musstest du +1 mentales
dich dunkler Machte erwehren. Doch deren ,
. 1es . Hauptattribut,
6 Zauber uberwaltigte deinen Verstand und +1 ST
wandte dich gegen deinen Freund, der gegen , 3
: . : 1 , Dein Freund erhalt +1
dich kampfen musste. Wie seid ihr da beide
: KO
wieder lebend rausgekommen?
+1 mentales
Zusammen mit deinem Freund hast du etwas Hauptattribut,
7 Merkwiirdiges in den Waldern aufgespurt. Thr +1 WE
habt niemandem davon erzahlt. Was ist es? Dein Freund erhalt +1
CH
+1 mentales
Du teilst ein ganz bestimmtes Ziel oder eine ,
. : s Hauptattribut,
8 Sehnsucht mit deinem Freund: “Eines Tages +1 KO
werden wir dies tun, sein, konnen oder _ .
oo Dein Freund erhalt +1
haben.” Welches Ziel ist das?
CH
+1 ko lich
Ihr seid freundschaftliche Rivalen, immer OtPer '1c o8
e Hauptattribut,
darauf bedacht, euch gegenseitig zu
9 . . ) +1 GE
beeindrucken oder zu uberbieten. Was habt _ .
, , Dein Freund erhalt +1
ihr euch zu beweisen?
ST
Thr habt etwas erreicht, das fur das Dorf von +1 korperliches
grofSem Wert ist. Was war das? Obwohl fast Hauptattribut,
10 immer nur du die Lorbeeren dafiir einheimst, +1 WE
warst du ohne deinen Freund nicht weit Dein Freund erhalt +1
gekommen. ST




Du hast jemandem versprochen, dafur zu +1 mentales

sorgen, dass deinem Freund kein Unheil Hauptattribut,
11 widerfahrt. Dein Freund weils davon jedoch +1 GE
nichts. Wem hast du dieses Versprechen Dein Freund erhalt +1
gegeben? GE

+1 mentales
Hauptattribut, +1 CH
Dein Freund erhalt +1
IN

SchliefSlich kannst du noch 3 Punkte frei auf deine Attribute verteilen. Allerdings
kann dabei kein Attribut auf mehr als 17 angehoben werden. Ein Attributswert
von 18 oder hoher sollte ein seltenes Vorkommnis bei der Charaktererschaffung
sein und nur durch besonders gute Ergebnisse beim Wurfeln auf den
vorhergehenden Tabellen zustande kommen.

(Die daraus abgeleiteten Attributsmodifikatoren sind bei Beyond the Wall und
Dungeon World ubrigens praktisch identisch!)

Du wurdest dir wunschen, dass ihr beide mehr
12 wart als nur Freunde. Weils er oder sie von
deinen Gefuhlen?

Fulle jetzt die noch offenen Details deines Charakterbogens aus. Die Bande, die
du oben mit deinem linken und rechten Nachbarn geknupft hast, ersetzen zwei
der dort angegebenen Anfangsbande. Wenn der Bogen es erlaubt, mehr Bande zu
knupfen, kannst du weitere Bande aufschreiben, solange ihre Gesamtzahl die
Vorgaben deines Charakterbogens nicht uberschreitet.

Autor: LupNi
Ubersetzung: D. Krah



