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EINSTEIGERSET
*VORGEFERTIGTE CHARAKTERE

Dieses PDF enthiltvollstindige Charakterbogen fiir die sechs vorgenerierten
Charaktere aus dem Warhammer Fantasy-Rollenspiel Einsteigerset. Sie
entsprechen den vollstindigen Regeln aus dem Regelwerk und sind sofort
einsatzbereit.

Diese GRUPPE NUTZEN

Wenn ihr diese Gruppe einsetzen mochtet, solltet ihr euch bewusst sein,
dass sie Charaktere enthilt, die erfahrener sind als die durchschnittliche
Gruppe von neu erstellten Warhammer-Charakteren. Insbesondere
solltest du die Erfahrung, den Status und die Karrierestufe der Charaktere
berticksichtigen.

Erfahrung

Diese Charaktere sind erfahren. Jeder von ihnen hat 2200 Erfahrungspunkte
gesammelt, was dem Aquivalent von etwa 20 Spielsitzungen einer
durchschnittlichen WFRS-Gruppe entspricht. Unser Ziel bei der
Entwicklung des WFRS-Eingsteigersets war es, eine etablierte,
zusammengeschweifite Gruppe zu schaffen, mit der man sofort Spafl am
Spielen hat. Wir haben dabei nicht geknausert und vollwertige, detaillierte
Charaktere erstellt, die keine Anfinger sind.

Wenn ihr nicht mit solch erfahrenen Charakteren beginnen mochtet, aber
die Charaktere aus dem WFRS-Einsteigerset nutzen wollt, konnt ihr
eigene Versionen von Grund auf neu erstellen. Jeder Charakter wird mit
einem Karrierepfad und den Startwerten vorgestellt, sodass dies leicht zu
bewerkstelligen ist. Hinweis: Eine Karriere, die mit einem * im Karrierepfad
markiert ist, bedeutet, dass der Charakter die Karriere nicht abgeschlossen
hat.

Status

Die sechs Charaktere haben nicht den gleichen Status. Die Gruppe besteht
aus drei Messing-, zwei Silber- und einem Goldcharakter. Diese eklektische
Mischung kann dein Spiel flexibler und dynamischer gestalten und Teile
der Warhammer-Welt 6ftnen, die oft verschlossen sind, von kriminellen
Auflenposten in Hinterhofen, Sigmartempeln und den Magieschulen bis
hin zu den Handelskontoren, Zwergenbingen und den Adelshofen des
Imperiums.

Das offensichtlichste Problem, das bei unterschiedlichen Statusstufen
beachtet werden sollte, ist, dass manche Charaktere hoflicher behandelt
werden als andere. Sie konnen auch mehr Geld verdienen als andere. Wenn
ihr nicht aufpasst, kann dies zu Unmut zwischen den Parteien und zu Arger
zwischen den Spielern fithren.

Wenn ihr jedoch vor dem Spiel mit eurer Gruppe die Auswirkungen der
unterschiedlichen Status besprecht, kénnt ihr eventuelle Schwierigkeiten
frithzeitig ausrdumen und sicherstellen, dass jeder mit dem, was er hat, Spaf}
hat. Das muss also kein Problem sein.

Karrierestufe

So wie die Charaktere verschiedene soziale Klassen haben, befinden sie
sich auch in verschiedenen Stadien ihrer Karriere. Molrella, Else, Gunnar
und Amris befinden sich in ihrer zweiten Karrierestufe. Im Vergleich dazu
befindet sich Salundra in der 4. Stufe der Soldatenlaufbahn, nachdem sie
direkt zum Offizier aufgestiegen ist. Die Privilegien des Adels, nicht wahr?
Im Vergleich dazu befindet sich Ferdinand nur in der ersten Stufe der
Zauberer-Karriere, hat diese aber schon fast abgeschlossen.

Im Gegensatz zum Status sind die Vorteile, die eine hohere Karrierestufe
mit sich bringt, begrenzter, aber es gibt trotzdem Vorteile, und das kann
eine Quelle potenzieller Spannungen zwischen den Spielern sein. Auch hier
sollte man sich dessen bewusst sein und es vor dem Spiel mit der Gruppe
besprechen, um sicherzustellen, dass dies nie zum Problem wird.

EINE SAUBERE SACHE

Wenn ihr nach all diesen Informationen nun eine andere Gruppe von
vorgenerierten Charakteren bevorzugen solltet, die noch nicht tiber dieses
Erfahrungsniveau verfligen, solltet ihr einen Blick auf die Gruppe von
sechs Charakteren im Feind im Schatten Kompendium werfen. Diese
vorgenerierte Gruppe stellt grundlegende Start-Spielercharaktere ohne
zusitzliche Erfahrungspunkte oder Karrierefortschritte dar. Sie sind
auflerdem mit vollstindigen Hintergriinden ausgestattet und bieten eine
Auswahl an optionalen Gruppenverbindungen, dunklen Geheimnissen und
mehr, um sie interessant und einzigartig auszuspielen.

VIEL Spass!

Also, viel Spaf bei der Entwicklung der Charaktere aus dem WFRS-
Einsteigerset nach euren Vorlieben! Die Sechs sind uns sehr ans Herz
gewachsen und werden in absehbarer Zeit auf allen unseren Kampagnen-
Covern zu schen sein. Schaut doch mal auf unseren Social-Media-Konten
vorbei und erzihlt uns, wie sich eure Salundra, Molrella, Amris, Gunnar,
Else und Ferdinand entwickeln. Und vergesst nicht: Auch wenn ihr die
Charaktere nicht als Spielercharaktere nutzt, geben sie wunderbare NSC ab!

Andy Law
WEFRP-Produzent
Juli 2019

www.cubicle7games.com
https://twitter.com/cubicle7/
https://www.facebook.com/Cubicle7Entertainment/
https://www.instagram.com/cubicle7/

www.ulisses-spiele.de
https://www.facebook.com/Ulisses.Spiele
https://www.instagram.com/ulissesspiele/
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Sarriere SLAYER

Karrierestufe RIESENSLAYER
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SPIELWERTE SCHICKSAL ZAHIGKEIT ERFAHRUNG |
KG|BF [ST|WI| I |[GW|GS|IN |WK|CH Schicksal | 1 Zshigkeit | Mut | Motivation Aktuell | Ausgeg. | Ges.
35 |26 |33 |46 |34 |23 |33 |28 |47 |18 § Gluck 1J 3 3 i 2200 | 2200
AR ) BEWEGUNG =t
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cH | 1 Bl sT | 3 39 Heen N[ 29 =1
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> =
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\ KG|BF | ST |WI| I |GW|GS|IN |WK|CH [ Schicksal | 3 Zshigkeit | Mut | Motivation | Aktuell | Ausgeg. | Ges. E
;sAnfmgswm 32 |24 |25 |28 |32 | 31 |27 |40 |33 |23 | Clock ZJ 3 3 i 2200 | 2200 |=3¥
g iteigerungen 10 g |10 BEWEGUNG E
Y\ l{;}‘;l‘l“ 42 |24 |25 |28 | 32 | 31 |27 |48 |43 | 23 Bewegung | 4 ‘ @then | ? ’ Rennen | 1 E '
. GRUNDFAHIGKEITEN l GRUNDFAHIGKEITEN ! GRUPPIERTE & AUSBAUFAHIGKEITEN =1
‘ '\Name Spielwert Steig. | Wert. Name Spielwert Steig. | Wert. Name Spielwert Steig. | Wert.
Y Aifohren CH | 23 23 P ST 25 25 Helen N [ 48 | 1| 49 =1
“Athletik Gcw | 3 3 Binst Gs | z# 77 Kausieren (Shyis) we | 43 |0 | 53 B
usdauer Wi | Nahkampf KG 42 42 Musizieren (Vivers) 6S 77 0|55 37 g ‘
Ausweichen GWe [ 31 31 Nahkampf (Standard) | KG v | 5| 4 Nauranirr (Stanaenwarre) | KG 475 155 o =
Besonnenheit WK 43 | 20 | 63 Navigation I 32 32 Sewarzen IN A | A5 R ,__
Bestechen GH | 22| 1033 Reiten GW | 31 31 Seracke (Breronisc) IN 4 | 3 | 53 E {
Charme CH 25 23 Rudern ST 31 31 Seracie (Estauised) IN 43 | 5 | 53 et |
Einschiichtern SiE 25 25 Schleichen (@ 3 3 Seeacue (Magick) IN 43 13 6l
Fahren CwW 3 3 Tiere bezirzen WK 43 43 Seracke (Opumpises) IN 43 2 51 ﬁ
Feilschen CH 23 23 Uberleben IN 43 43 Wissen (Heraipik) IN 43 5 53 pst |
Glucksspiel IN 43 5 53 Unterhalten CH 23 23 Wissen (Magie) N 48 | 10 58
Intuition I 32 i 43 Wahrnehmung I 32 32 Wissen (Rercwap) IN 49| 2 (=51
Klatsch CH 23 23 Zechen WI 28 74 35
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el Gesamt 3 LP 10 :'E“ .
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Name Gruppe TP | Reichw./Linge Schaden Qualititen . E‘fji
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=l
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H Name VA4 Reichweite Ziel Dauer Effekt mé
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Prei 0 43 SeurITTE 1 Sorort | WFRS, S. 241 cmel
Serock 0 Berurung 1 Sorort | WFRS, S. 241
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WARHAMMER FANTASY-ROLLENSPIEL

/////

LT TR TR LTI I

Name AMRIS SCHWARZASCHE

ot

IN@ILLENISPEL
Volk

Hocuelr

| Klasse BUrger

Karriere KAUFMANN

Karrierestufe KAUFMANN

Karricreweg  STUDENT®, HinpLer, KaUFMANN

Status Messing 3

Dt

Charme

CH

#

10 51

Rudern

ST 28

28

TiererLege (40]

10

Alter 98 ’ KorpergroBe 1,96 Scurirt | Haare Bionp AuganEﬁNSTElN unp Braun s
SPIELWERTE SCHICKSAL ZAHIGKEIT ERFAHRUNG z
KG|BF [ ST |WI| I [GW|GS|IN |[WK|CH Schicksal | 1 Zéhigkeit Mut | Motivation Aktuell | Ausgeg.
Anfangswert | 48 |42 |28 |28 | 56 |43 |47 | 55|39 | 3¢ § Glick 1J 1 1 2200
,_” Steigerungen 5 5 5 5 BEWEGUNG -
b A Uﬁllﬁl‘
ST e (48 (42 (28 |28 |56 |48 |47 |CO'|43 | M } Beweging |- 5 | Geben [ 10 [Rennen: @
GRUNDFAHIGKEITEN GRUNDFAHIGKEITEN ! GRUPPIERTE & AUSBAUFAHICKEITEN
Name Spielwert Steig. | Wert. Name Spielwert Steig. | Wert. Name Spielwert Steig. | Wert.
Anfihren GH 41| EEE Klettern ST 23 23 NacurorscHen IN 60 | 10 .
Athletik GCW 43 48 Kunst GS 47 47 SewatzeN IN 0 10 70 .
Ausdauer WI 23 23 Nahkampf KE 43 43 SeHummeN SIF 4 5 46
Ausweichen CW 48 48 Nahkampf (Standard) KG 48 53 SE&ELN &S 43 5
Besonnenheit WK 43 5} 48 Navigation 1 56 61 Seracke (ELTWWIN) IN 0 10 70
Bestechen CH 41 | 10 | 5t Reiten GwW | 48 48 Seracre (Guoenzunge) IN 0 | 6 | 66

Einschiichtern SIE 28 28 Schleichen GCwW 43 43 UNTeruALTEN
Fahren G B 5§ Tiere bezizen WK 43 [ 10 | 53 (Gescucuren erzauLen) —
Feilschen CH 4 7 43 Uberleben IN 60 60
Glicksspiel IN 60 5 65 Unterhalten @ H 4
Intuition I 56 56 Wahrnehmung I 5CE| 0 6l
Klatsch GEl 41 | 10 51 Zechen WI 235 S0k =33
TALENTE ZIELE
Talentname Talent- Beschreibung Kurz-
stufe frstig
Gerissenter 1
Lesen / Scureigen 1 { Lang
Nacursicur 1 e
RevescHiaLL 1
Sewarrer SN (Sicwr) 1 GRUPPE
SeHMIERER 1 Gruppenname
Secuster SNN 1 e
VeruanpLunasGeNe 1 fristig
F Lang-
fristig
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WARHAMMER FANTASY-ROLLENSPIEL
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WARHAMMER FANTASY-ROLLENSPIEL

ame ELSE SIGLOBEN

T LTI T TTTATHT

” ROLLENSPIEL

Volk

MENSCH

L [T

| Ktasse Freisassen

Sarriere HEXENTAGERI

Karrierestufe HexeNgagerI

Karl“;\Crcweg VertorspeziaLISTIN, HexeNTagerIN

Status Sitger 3

; Al}er 26

‘ Korpcrgroﬁc 1,80 ScwriTT

| Haare Duncersean

Augen SCHIWARZ

TITHEELETTNCTLTTTFERCTE S

e il
SPIELWERTE SCHICKSAL ZAHIGKEIT ERFAHRUNG i
KG|BF [ST|{WI| I [GW|GS|IN |WK|CH Schicksal | 2 Zﬁhigkcit Mut | Motivation Aktuell | Ausgeg. | Ges.
37 |39 |32 |35 |29 |28 |24 |33 |43 |2¢ § Cluck | 2 4 4 2200 | 2200
5 10 10 5
BEWEGUNG =1
B 02 130 |45 |29 |28 |24 (3348 |2C § Bewegumg | 4 |Geben | 8 |Reonen @ |l MO
GRUNDFAHIGKEITEN l GRUNDFAHIGKEITEN ! GRUPPIERTE & AUSBAUFAHIGKEITEN |2
SPiClWEﬂ SlEig Wert. Name Spielwert Steig. Wert. Name Spielwert Steig. Wert.
e | s | Bl SE | %2 32 Heen W[ 33 E =1
r——
GwW | 28 28 Binst GSs | 2 Ferniampr s s | A ﬁ
% o Wi 45 45 Nahkampf KG 42 42 (SewesspuLver) ;_1
Ausweichen CwW 23 28 Nahkampf (Standard) KGE 42 42 Naeaner (Warrenos) K& 42 5 47 = |
Besonnenheit WK 43 7 55 Navigation I 29 29 Wissen (Atrpogr) IN 33 10 43 o=
Bestechen @H 26 26 Reiten CwW 28 28 Wissen (Das Iuperium) IN 33 7 | 40 E (i
O i | s Rl ST | % 2 Wisseu (Fouree) N |33 |0 | a3 S
Einschiichtern ST 32 | 13| 45 Schleichen GCW | 28 28 Wissen (Hexen) IN 33 | 10 | 43
Fahren CwW 23 23 Tiere bezirzen WK 43 48 Wissen (Nuen) IN 33 5 33 ﬁ
Feilschen CH 26 1.5 |- 31 Uberleben IN 33 | 5 |33 Wissen (Usersgeik) IN 33 | 5 | 33 ==
Cliicksspicl IN 33 33 Unterhalten CH 26 26
Intuition I 29 5 34 Wahrnehmung I 29 | 4 | 43
Klatsch GE 26 3 249, Zechen WI 45 5 50
TALENTE ZIELE
Talentname Talent- Beschrelbung Kurz-
stufe 6
ristig
Beproniich 1
Bewumipiaer AnariFe 1 Lang-
frlstlg
ENTSCHLOSSEN 1
ErFauRENER ReISENDeR 1
GRUPPE
GerisseNser 1 =
Kutter Korr 1 SPETE
Lesen & Scureigen 1 Kurz-
frlstlg
Nacursicur 1 r
SewaTTEN 1 Lang-
= fristig
1
Mitglicder
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N — AUSRUSTUNG PSYCHOLOGCIE - (odcrA ) 3
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Rechtes 80-89
KORRUMPIERUNG &6 MUTATION
Linkes Bein\lx\
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1 3 o \
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S Ausriistung WKB 4 & g
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=
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H Name VA4 Reichweite Ziel Dauer Effekt mé
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MACH DICH BEREIT FUR DIE EPISCHE
KAMPAGNE, MIT DER ALLES BEGANN!

FANTASY

\

Um mehr iber Der Innere Feind und zahlreiche weitere Spielerweiterungen
und -materialien herauszufinden, besuche uns!

Www.cubicle7games.com Www.ulisses—spiele.de
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