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BUCHERWURM

Zu lesen versetzt dich an fremde Orte, Tausende von Kilometern entfernt. Du unterbidltst dich mit
irren Dichtern und diskutierst den Sinn des Lebens mit Philosophen, die vor Hunderten von Jahren
gestorben sind. Du hast gebeime Treffen und SchiefSereien mit russischen Agenten auf den Gipfeln
der Alpen. Im wirklichen Leben wiinschst du dir nur, dass deine Pickel anderen nicht so sehr auf-
fallen wie dir und sebnst dich nach dem Tag, an dem du von diesem Ort wegkommst, damit dein
eigentliches Leben endlich beginnen kann.




ATTRIBUTE

name: 144 Jaraefelt

ARCHETYP: Bicherivuriu

HERZ auter: 42 GLUCKSPUNKTE DDD.._
TECHNIK erosew: Dizger Kouische Maun verfolyt wich.
VERSTAND s | stow ek Giu Aas Kliigste Kind i Aer Schule. D

ZUSTANDE

BESCHREIBUNG:

LIEBLINGSLIED: [)0% 'f@f()}? Gelievin' (1701»{!1{@1/)

Aufgebracht ; o
Verdngstigt - | | 5E2iEHUNGEN
Erschépft |:| KIND 1:

Verletzt :' KIND 2:
Gebrochen B :I KIND 3:

FERTIGKEITEN

ANFUHREN (Herz)

CHARME (Herz)

KONTAKT (Herz)

BEWEGEN (Korper)

KIND 4:

NSC 1:

NSC 2:

GEGENSTANDE
IKONISCHER GEGENSTARND 2

Lupe

GEHEIMYERSTECK, *

KRAFT (Korper)

SCHLEICHEN (Korper)

PROGRAMMIEREN (Technik)

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

JUOHL

BEGREIFEN (Verstand)

EINFUHLEN (Verstand)

UNTERSUCHEN (Verstand) 4

ERFAHRUNG -

QOO0000000
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COMPUTERFREAK

Du weifSt genau, worauf es im Leben ankommt — namlich darauf, den Rekord bei Super Mario
Bros. zu brechen, revolutiondre Programme auf deinem Computer zu schreiben, zu verstehen, wie
ein Roboter funktioniert oder darauf, an Rollenspielabenden genau den richtigen Zauber zu spre-
chen, um die Gruppe zu retten. Wen interessiert schon, was alle anderen denken?




ATTRIBUTE

name: OO Degerark

ARCHETYP: Cow/qufe}ﬁwk 7

HERZ auter: 43 GLOCKSPUNKTE |:I D . . ._
KORPER wonvanion: /4 lighe Rétsel. ancer: weih Vater

TECHNIK prosiew: $12 weh uicht einual, Aass s wich gibt

VERSTAND E stow: Weun dlie Kacke aw Davwpfen (5 weiche ich alcht zuriick. D

ZUSTANDE

BESCHREIBUNG:

LIEBLINGSLIED: fﬂke Ou Me (ﬂ-éﬂ}

Aufgebracht ; o
Verdngstigt - | | 5E2iEHUNGEN
Erschépft |:| KIND 1:

Verletzt :' KIND 2:
Gebrochen B :I KIND 3:

FERTIGKEITEN

ANFUHREN (Herz)

CHARME (Herz)

KONTAKT (Herz)

BEWEGEN (Korper)

KIND 4:

NSC 1:

NSC 2:

GEGENSTANDE

IKONISCHER GEGENSTAND

Spielzeuy- Lichtschuert

+2

GEHEIMYERSTECK, *

KRAFT (Korper)

SCHLEICHEN (Korper)

PROGRAMMIEREN (Technik)

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

JUOHL

BEGREIFEN (Verstand)

EINFUHLEN (Verstand)

UNTERSUCHEN (Verstand)

ERFAHRUNG -

QOO0000000

NOTIZEN .+
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KLASSENLIEBLING

In der Schule entscheidest du, was éde und was cool ist. Du hast den Durchblick, wer in wen ver-
knallt ist und wer am Samstagabend am Kiosk was gemacht hat. Andere horen zu, wenn du redest,
und du bist es gewohnt, beliebt zu sein. Es spielt keine Rolle, warum sie dich toll finden, nur, dass
sie es tun.




ATTRIBUTE

name: Daucela Sodergreu

ARCHETYP: /(hme«[wé{m? 7

HERZ Auter: 413 GLUCKSPUNKTE D D l . ._
KORPER wonvanion: &0 5“"‘ z.e‘“; f ; mg;@gg A snew: beriihunter Freuud dor Faudlie
TECHNIK prROBLEM: Meiue Taute wolhut in uuserei Keller uud (st verviicht

VERSTAND 4 stou ek weih alles iiber jeden. ]

ZUSTANDE

BESCHREIBUNG:

uesLNGsLED: GUE JusH Waut fo-Have Fuu (6’7«9/& Lau/oer)

Aufgebracht ; o
Verdngstigt - | | 5E2iEHUNGEN
Erschépft |:| KIND 1:

Verletzt :' KIND 2:
Gebrochen B :I KIND 3:

FERTIGKEITEN

ANFUHREN (Herz)

CHARME (Herz) Y

KONTAKT (Herz)

BEWEGEN (Korper)

KIND 4:

NSC 1:

NSC 2:

GEGENSTANDE

+2

IKONISCHER GEGENSTAND
Haarspraydose

GEHEIMYERSTECK, *

KRAFT (Korper)

SCHLEICHEN (Korper)

PROGRAMMIEREN (Technik)

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

JUOHL

BEGREIFEN (Verstand)

EINFUHLEN (Verstand)

UNTERSUCHEN (Verstand) 4

ERFAHRUNG -

QOO0000000

NOTIZEN .+
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t ANDEI

Deine Klassenkameraden belicheln dich wegen deiner Braune, deinem Dialekt und deinen Witzen,
aber was macht es schon, dass du jeden Tag auf die Felder und in den Wald gebst? Der Geruch von
Mais und die dankbaren Gerdusche, die die Kiihe morgens beim Melken machen, gehoren seit dei-
ner Geburt zu deinem Leben. Du weifSt, wie man einen Motor baut und repariert, wie man einen
Traktor fabrt und wie man Tiere jagt und schlachtet.



ATTRIBUTE

NAME:

Gustar 574’)‘?‘0&( ARCHETYP: [audel

HERZ ALter: 13 GLUCKSPUNKTE DD...
0 MOTIVATION:E(. ﬂ(@/lfdt{fﬁ/ef Wdf; als wan ANKER: ¢

KORPER ‘Z‘jf s befreundeter Jiger

TECHNIK RoBLEw: (¢ habe fewanden aus Versehen erusthaft verletet

VERSTAND ] stow Meie Maschinen werden eines Tages die Welt erofer. D

ZUSTANDE

Aufgebracht

Verangstigt

Erschopft

BESCHREIBUNG:

uesunesLiep: Ltn' Ou 4 Pmyer (501{ JM}

“ BEZIEHUNGEN

Verletzt

Gebroch=2n

i

FERTIGKEITEN

ANFUHREN (Herz)

CHARME (Herz)

KONTAKT (Herz)

BEWEGEN (Korper)

KRAFT (Kérper)

SCHLEICHEN (Korper)

L

PROGRAMMIEREN (Technik)

GEHEIMYERSTECK, .

IKONISCHER GEGENSTAND +2
Tra

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

BEGREIFEN (Verstand)

HUOHL

EINFUHLEN (Verstand)

UNTERSUCHEN (Verstand)

IRRENN

1

ERFAHRUNG -

QOOO000000
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ROCKER

Es war eine abgenutzte Kassette, die dein Leben verdndert hat. Als das Lied zu Ende war, wusstest
du, wo du hingehorst. Du bist ein wabnsinniger Hardrocker, der das Leben voll auskostet und
Musik so laut spielt, dass die Fenster Risse kriegen. Zumindest wiinschst du dir, es wire so. Aber
du hast gerade erst gelernt, auf deiner E-Gitarre ein C zu spielen, und bald wirst du im Freizeitheim
eine Band griinden.



ATIRIBUTE " v % - e S arcerve: Rocker

HERZ = auren: 14 GLICKSPUNKTE D....’
KORPER wonvanoN: Hyugrig uach alletw i Lebou. ANKer:  welue Musiklehrerin

TECHNIK pRoBLem: [of Klaue Geld.

VERSTAND .3 stou: [eh biu fiir ceinen Freuud eingetreren. D

BESCHREIBUNG:

ZUSTANDE

uesunesueo: Ryu fo- the Hills (Iron Maiden)

Aufgebracht | I
Verdingstigt | | se21EHUNGEN
Erschopft |:|
Verletzt :l KIND 2
Gebrochen :I KIND 3
- 4 KIND 4
FERTIGKEITEN Fox E | B
' NSC 1:
ANFUHREN (Herz) ]
NSC 2:
CHARME (Herz) 3

KONTAKT (Herz)

GEGENSTANDE ' GEHEIMYERSTECK. Q

IKONISCHER GEGENSTAND

BEWEGEN (Korper) E-Gllarre

+2

KRAFT (Kérper)

SiEl

SCHLEICHEN (Korper)

PROGRAMMIEREN (Technik)

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

HUOHL

BEGREIFEN (Verstand)

EINFUHLEN (Verstand)

SREAEE

UNTERSUCHEN (Verstand)

" A

ERFAHRUNG s

QOOO000000
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SONDERLING

Die anderen machen sich wegen deiner Klamotten, deiner Interessen, deiner Wortwabl iiber dich
lustig und nennen dich einen Spinner, aber das juckt dich nicht. Sie wissen nichts dariiber, was du
denkst oder fiiblst oder was du durchgemacht hast. Du willst, dass die Welt siebt, dass du anders
bist. Eines Tages wirst du sie alle iibertreffen.




ATTRIBUTE

1sac SKold

NAME:

ARCHETYP: Jaupfmf,

HERZ auter: 42 GLUCKSPUNKTE DDD.._
KORPER M°""”'°":&ifeif@'a%% Z{/%MW s o

TECHNIK erosiem: Aeiy Bruder wacht in seiuti 2imer kowdsche Sachen.

VERSTAND 4 siou: Mawa Sagh; Aass eh schéu bin. D

ZUSTANDE

Aufgebracht

Verdangstigt

Erschopft

BESCHREIBUNG:

LIEBLINGSLIED: [)0w 'F l{ou [FO?W{MW)‘M@] (J&(«/o[@ MUMKK’)

" BEZIEHUNGEN

KIND 1:

Verletzt

KIND 2:

Gebroch=2n

KIND 3:

FERTIGKEITEN

ANFUHREN (Herz)

CHARME (Herz)

KONTAKT (Herz)

BEWEGEN (Korper)

KIND 4:

NSC 1:

NSC 2:

GEGENSTANDE

GEHEIMVERSTECK -, -

IKONJSCHER GEGENSTAND 2
zalwe Ratte

KRAFT (Korper)

SCHLEICHEN (Korper)

PROGRAMMIEREN (Technik)

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

JUOHL

BEGREIFEN (Verstand)

EINFUHLEN (Verstand)

UNTERSUCHEN (Verstand)

ERFAHRUNG -

QOO0000000

NOTIZEN .+
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SPORTSKANQNE

In verschwitzten Umkleidekabinen und auf beleuchteten Trainingsfeldern in der Herbstdunkelbeit
fiihlst du dich wie zu Hause. Nichts gebt iiber das Gefiibl eines perfekten Schusses, die schmerzen-
den Muskeln nach dem Training und den Zusammenhalt mit den Teamkameraden. Du wiinschst
dir, dass alles im Leben so einfach wire.




ATTRIBUTE

NAME: 60' Emhﬂ/

ARCHETYP: J/oorkaaaoue

HERZ arer: 13 oLOCKSPUNKTE DD...’
KORPER WOTVATION: £¢ ¢ rightig, dlas eu fuk. awxer: elue Schuester

TECHNIK PRoBLem: /o)t Kauu uicht-sehr gut-loseu uud soll iu eine Souderkiasse versetet werden.

VERSTAND P 3 stoiz: Niewand weunt wdich einen Feigling! D

ZUSTANDE

Aufgebracht

Verdangstigt

Erschopft

BESCHREIBUNG:

LIEBLINGSLIED: DﬂkW Zone (Ke«a7 LWM‘)

" BEZIEHUNGEN

KIND 1:

Verletzt

KIND 2:

Gebroch=2n

i

KIND 3:

FERTIGKEITEN

ANFUHREN (Herz)

H

CHARME (Herz)

KONTAKT (Herz)

BEWEGEN (Korper)

KIND 4:

NSC 1:

NSC 2:

GEGENSTANDE

GEHEIMYERSTECK, *

IKONISCHER GEGENSTAND 2

Hockeyschldger

KRAFT (Korper)

SCHLEICHEN (Korper)

REEE

PROGRAMMIEREN (Technik)

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

JUOHL

BEGREIFEN (Verstand)

EINFUHLEN (Verstand)

IERANN

UNTERSUCHEN (Verstand)

K L2

ERFAHRUNG -

QOO0000000

NOTIZEN .+
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UNRUHESTIFTER

Du bist ein barter Kerl oder ein hartes Mddchen, der/das sich nie zuriickhdlt. Deine Klassenkamera-
den haben Angst vor dir oder sehen zu dir auf, die Lebrer bassen dich und alle meckern stindig, dass
du dich dndern sollst. Aber sie versteben nicht, dass du nicht in derselben Welt lebst wie sie. Wenn
das Leben dich blod anmacht, dich demiitigt und dich verletzt, gibt es nur eins: zuriickschlagen — so
fest du kannst.




ATTRIBUTE

Name: RASUUS Ekm ARCHETYP: Mamé@rﬁﬂer

HERZ auter: 42 GLUCKSPUNKTE D D l:j . ._
KORPER Monvnlou:/MwZZ/zmﬂ“%ra{f?“f bl ou 2u #a“‘ml ANKer:  ofor Hauswelster der Schule

TECHNIK erosew: (i habeu 2u weuip Geld.

VERSTAND P 3 stoiz: [ch habe einen Vogel m[fye/m:éeaa« Fliige! gereffet: D

ZUSTANDE

Aufgebracht

Verdangstigt

Erschopft

BESCHREIBUNG:

uesunesuen: Beat It (Michael Jackeon)

" BEZIEHUNGEN

KIND 1:

Verletzt

KIND 2:

Gebroch=2n

i

KIND 3:

FERTIGKEITEN

ANFUHREN (Herz)

H

CHARME (Herz)

KONTAKT (Herz)

BEWEGEN (Korper)

KIND 4:

NSC 1:

NSC 2:

GEGENSTANDE

GEHEIMYERSTECK, *

IKONISCHER GEGENSTAND 2
are

KRAFT (Korper)

SCHLEICHEN (Korper)

EEER

PROGRAMMIEREN (Technik)

RECHNEN (Technik)

TUFTELN (Technik)

JUOHL

BEGREIFEN (Verstand)

EINFUHLEN (Verstand)

SO

UNTERSUCHEN (Verstand)

K L2

ERFAHRUNG -

QOO0000000




