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MAGIE ... e e e 38 | Abenteuer stattfindet. Das kann die Scheibenwelt sein, eine vom
SPIELWELTEN . ... ... .. i, 40 | Spielleiter erfundene Welt oder bereits verdffentlichtes Hinter-

Berufe ... .o 40 | grundmaterial, das speziell zum Rollenspielen gedacht ist.

Splelzeit . oo 41 Abenteuer: Die »Grundeinheit« des Spielens im Rollenspiel,
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rere Spielsitzungen hinweg gespielt werden oder auch schon nach
einem Abend vorbei sein.

Begegnung: Eine »Szene« eines Abenteuers. Ein Zusammen-
treffen der SCs mit einem oder mehreren NSCs.

Kampagne: Eine fortlaufende Reihe von Abenteuern. Eine
Kampagne wird normalerweise mit immer denselben SCs und
dem gleichen Spielleiter gespielt, wobei es sich auch um ein Team
von Spielleitern handeln kann. Eine Kampagne kann von einer
Spielwelt auf eine andere wechseln, wenn es einen logischen
Grund dafiir gibt.

Rasse: Die Spezies, der ein Charakter angehort. Es kommen
in Rollenspielen hiufig nichtmenschliche Charaktere vor, wie
etwa Elfen, Zwerge oder auch so etwas ungewohnliches wie Mar-
sianer.
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Was 1st GURPS?

GURPS steht fiir »Generisches Universelles Rollenspielsystemc,
das Rollenspiel, aus dem diese Regeln stammen. Warum wird es so
genannt?

Nun ...

»Generisch«: GURPSbeginnt mit einfachen Regeln und stellt
dann so viele optionale Details zur Verfiigung, wie man méchte.
Diese gekiirzte Version enthilt die Grundregeln, mit denen die mei-
sten SL beginnen.

»Universell: Das Grundregelsystem ist darauthin konzipiert,
den Realismus in den Vordergrund zu stellen. Daher kann es jede
Situation bewiltigen, sei sie nun historisch oder erfunden, sei es in
der Vergangenheit, in der Gegenwart oder in der Zukunft.

»Rollenspiel«: Dies ist nicht nur ein Spiel, bei dem es um Kampf
und Priigeleien geht. Die Regeln wurden geschrieben, um wahres
Rollenspiel zu erméglichen und zu férdern. GURPS st ein Spiel,
in dem du die Persénlichkeit eines anderen Charakters iiberneh-
men kannst und fiir eine Weile dieser Charakeer bist.

»System«: Bisher wurden iiber 150 Biicher fiir GURPSin acht
verschiedenen Sprachen verdffentlicht. GURPSist daher einer der
weltweit anerkannten Standards fiir Rollenspiel.

UBer GURPS LIGHT

Auf diesen Seiten findest du die zusammengekiirzte Essenz von
GURPS:Alle Grundregeln sind enthalten, jedoch nicht die optio-
nalen Regeln und Ausschmiickungen, die neue Spieler oft verwir-
ren. Sobald du dich mit diesen Regeln auskennst, kannst du dir das
GURPS Basisbuchmehmen und dich ins Geschehen stiirzen. Erfah-
rene Spielleiter, so hoffen wir, werden diese Regeln gut als Ein-
fithrung fiir neue Spieler verwenden kénnen.

BENOTIGTES SPIELMATERIAL

Zum Spielen brauchst du diese Regeln, drei sechsseitige Wiirfel
sowie Stift und Papier.

DIE GRUNDIAGEN

Fiir GURPS werden nur sechsseitige Wiirfel verwendet. Um die
Hohe des Schadens im Kampf festzustellen — aber auch fiir einige
andere Dinge— wird das System » Wiirfel+ Wert« verwendet. Wenn
eine Waffe 4W+2 Schaden verursacht, bedeutet dies »wiirfle mit
vier Wiirfeln und addiere 2 zum Ergebnis«. Genauso bedeutet
3W-3 »wiirfle mit drei Wiirfeln und ziehe 2 vom Ergebnis ab«.
Wenn nur »2W« angegeben ist, so heif$t das »wiirfle mit zwei Wiir-
feln«. Fiir sehr grofle Zahlen kénnen Ergebnisse auch multipliziert
werden. »2Wx10« wiirde bedeuten »wiirfle mit zwei Wiirfeln und
multipliziere das Ergebnis mit Zehnc.

ERFOLGSWURFE

Bei GURPS Light gibt es nur drei grundlegende Arten von Wiir-
fen: Erfolgswiirfe, Reaktionswiirfe und Schadenswiirfe.

Ein Erfolgswurf ist ein Wurf, der ausgefiihrt wird, wenn du
eine Probe auf eine deiner Fertigkeiten oder Fihigkeiten ablegen
muflt. Zum Beispiel konntest du gegen deine Stirke wiirfeln, wenn
du verhindern willst, dafd sich eine schwere Tiir schlief3t.

Wiirfle mit drei Wiirfeln und addiere die Ergebnisse, wenn
du einen Erfolgswurf machst. Wenn das Ergebnis niedriger oder
gleich dem Fertigkeitswert ist, gegen den du wiirfelst, warst du erfol-
greich. Andernfalls hast du versagt. Wenn du zum Beispiel gegen
Stirke wiirfelst und dein Wert fiir Stirke 12 ist, gelingt die Probe
bei einem Wurf von 12 oder weniger.

Daher wird der Wurf leichter, je hoher der Wert ist, gegen den
du wiirfelst.

Wann der SL wrfelt
Normalerweise wiirfelt jeder Spieler fiir seinen eigenen Charakter.
Es gibt jedoch zwei Ausnahmen:

Erstens: In einer Situation, in der der Charakter nicht wissen
soll, ob er erfolgreich war, vor allem dann, wenn er versucht, Infor-
mationen zu erhalten, wiirfelt der SL verdeckt. Wenn der Wurf
gelingt, gibt der SL dem Spieler die richtige Information. Andern-
falls liigt der SL oder gibt gar keine Information preis.

Zweitens: In einer Situation, in der der Spieler einfach nicht wis-
sen soll, was geschieht. Das schliefit die meisten Wahrnehmungs-
wiirfe ein (siche S. 30). Der SL sollte dann einfach verdeckt wiir-
feln und dem Spieler nur das mitteilen, was dessen Charakter
tatsichlich wahrnimmt.

Modifikatoren und effektiver Fertigkeitswert
Manchmal kann es auf einen Wurf Modifikatoren (Boni oder Abziige)
geben. Wenn du zum Beispiel verhindern willst, daf§ sich eine sehr
schwere Tiir schlieft, konnte es sein, dafl du gegen Stirke miteinem
Abzug von -2 (kurz: ST-2) wiirfeln muf3t, weil die Tiir so schwer
ist. In diesem Fall miifdtest du mit einer Stirke von 12 eine 10 wiir-
fen, um Erfolg zu haben.

Ebenso wiirdest du fiir eine sehr leichte Aufgabe einen Bonus
auf deinen Versuch erhalten. Du kénntest zum Beispiel gegen Dres-
sieren +4 wiirfeln, um dich mit einem sehr zahmen Hund anzu-
freunden. Angenommen, deine Fertigkeit lige bei 12, dann wire
ein Wurf von 16 oder weniger erfolgreich.



Dein effektiver Fertigkeitswert fiir eine bestimmte Aufgabe ist
dein Grundwert (dein eigentlicher Wert in dieser Fertigkeit) plus
oder minus jeglicher angebrachter Modifikatoren. Im obigen Bei-
spiel ist dein Grundwert 12, dein effektiver Fertigkeitswert jedoch
16. Du darfst nur dann wiirfeln, wenn dein effektiver Fertigkeits-
wert hoher als 3 ist, es sei denn, es handelt sich um einen Ver-
teidigungswurf (siche S. 32).

Kritischer Erfolg und kritischer Fehler

Ein kritischer Erfolg ist ein besonders gutes Ergebnis bei einem
Erfolgswurf. Ein kritischer Trefferist ein kritischer Erfolg bei einem
Angriff (siche S. 32). Einen kritischen Erfolg kannst du auf fol-
gende Arten erzielen:

Ein Wurf von 3 oder 4 ist immer ein kritischer Erfolg.

Ein Wurf von 5 ist ein kritischer Erfolg, wenn dein effektiver
Fertigkeitswert 15 oder hoher ist.

Ein Wurf von 6 ist ein kritischer Erfolg, wenn dein effektiver
Fertigkeitswert 16 oder hoher ist.

Der SL entscheidet, was geschicht, wenn du einen kritischen
Erfolg erzielst. Es wird jedoch immer etwas Gutes sein. Je niedri-
ger der Wurf ist, desto besser das Ergebnis.

Ein kritischer Febler ist ein besonders schlechtes Ergebnis bei
einem Erfolgswurf. Einen kritischen Fehler erzielst du so:

Ein Waurf von 18 ist immer ein kritischer Fehler.

Ein Wurf von 17 ist ein normaler Fehler, wenn dein effektiver
Fertigkeitswert 16 oder hsher ist, und ein kritischer Fehler, wenn
dein effektiver Fertigkeitswert niedriger als 16 ist.

Jeder Wurf, dessen Ergebnis um 10 grofer als dein effektiver
Fertigkeitswert ist, ist ein kritischer Fehler. Das heif3t, 16 bei einem
Fertigkeitswert von 6, 15 bei einem Wert von 5 und so weiter.

Der SL entscheidet, was geschieht, wenn dir ein kritischen Feh-
ler passiert. Es wird jedoch immer etwas Schlechtes sein. Je schlech-
ter der Wurf, desto schlechter das Ergebnis.

Automatischer Erfolg

Manche Dinge sind véllig trivial. Wenn der gesunde Menschen-
verstand sagt, daf$ ein Fehler oder gar ein kritischer Fehler gar nicht
moglich ist, dann ist kein Wurf nétig. Ist jedoch eine noch so kleine
Chance auf einen Fehler vorhanden, muf§ gewiirfelt werden. Den
Laden an der Ecke zu finden erfordert keinen Wurf. Ein Ziel im
Nahkampf zu treffen, erfordert selbst fiir einen erfahrenen Krieger
einen Wurf, da seine Whaffe zerbrechen oder er unerwartet auf einer
Bananenschale ausrutschen kénnte.

Wiederholte Versuche bei Erfolgswurfen

Manchmal hast du nur eine Chance, etwas zu probieren, und

manchmal kannst du esimmer wieder versuchen, bis du Erfolg hast.

Manchmal wirst du nicht wissen, ob du Erfolg gehabt hast, bis es

zu spit ist, es noch einmal zu versuchen. Manchmal schliefilich

kommt es auch vor, daf§ ein Fehlschlag dir eine Verletzung zufiigt,

du es dir aber leisten kannst, es einige Male zu probieren. Der SL

sollte mit gesundem Menschenverstand zwischen diesen Fillen

unterscheiden, je nachdem, in was fiir einer Situation sich die Spie-

ler befinden. Es gilt:

a) Wenn ein Fehler sie umbringt oder den Gegenstand ihrer Ver-
suche zerstort, gibt es keine weiteren Versuche.

b) Wenn ein Fehler auf irgendeine Weise Schaden anrichtet,
bestimmt man das Ausmaf§ des Schadens und gibt dem Spieler
nach einiger Zeit noch einen Versuch.

)
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¢) Wenn ein Fehler keinen Schaden anrichtet, gibt man den Spie-
lern nach einiger Zeit noch einen Versuch, jedoch mit einem
Abzug von —1 fiir jeden bereits mifigliickten Versuch.

Wettstreit der Fertigkeiten

Manchmal wird es ndtig werden, dafl zwei Charaktere ihre jewei-
ligen Fertigkeiten vergleichen, um einen Kampf oder einen Wett-
streit auszutragen. Ein Wezsstreit der Fertigkeiten ist eine Méglich-
keit, einen Wettstreit schnell abzuhandeln, ohne ihn im einzelnen
auszuspielen.

Wenn ein Wettstreit der Fertigkeiten angebracht ist, machen
beide Charaktere einen Erfolgswurf auf den entsprechenden Fer-
tigkeitswert. Jegliche Modifikatoren, die nétig werden sollten, wer-
den eingerechnet.

Es gibt zwei Arten des Wettstreits:

Ein schneller Wettstreitist normalerweise nach einer Sekunde vor-
bei, zum Beispiel, wenn zwei Charakeere nach derselben Waffe grei-
fen. Jeder Charakter machtseinen Erfolgswurf. Wenn einer der bei-
den erfolgreich ist und der andere versagt, steht der Sieger fest.
Wenn beide Erfolg haben oder versagen, gewinnt derjenige, der am
deutlichsten erfolgreich war, oder dessen Versuch am wenigsten
danebenging. Bei einem Unentschieden gewinnt niemand.

Ein normaler Wettstreit kann einige Zeit dauern, zum Beispiel
beim Armdriicken. Jeder Charakter macht seinen Erfolgswurf.
Wenn einer der beiden erfolgreich ist und der andere versagt, steht
der Sieger fest. Wenn beide Erfolg haben oder versagen, bleibt die
Situation unverindert und es wird erneut gewiirfelt.

Die Zeit, die bei jedem Versuch verstreicht, hingt davon ab,
worin der Wettstreit ausgetragen wird und bleibt dem SL iiberlas-
sen. Im Kampf dauert jeder Versuch eine Sekunde. Wenn es sich
hingegen um einen Wettstreit handelt, bei dem das Schicksal der
Welt davon abhingt, wer einen bestimmten versteckten Hinweis
in einer Bibliothek zuerst findet, konnte jeder Versuch Tage dau-
ern.

Wenn beide Charaktere einen sehr hohen Fertigkeitswert haben,
konnte der Wettstreit unendlich lange dauern. Daher sollte man
ihn folgendermaflen verkiirzen: Wenn die Fertigkeitswerte beider
Charaktere iiber 14 liegen, reduziert man den héheren auf 14 und
zieht den selben Betrag vom niedrigeren ab.

Irgendwann wird der eine Charakeer seinen Wurf schaffen und
der andere nicht. Dann ist derjenige, der den Wurf geschafft hat,
der Sieger des Wettstreits.

REAKTIONSWURFE

Ein »Reaktionswurf« wird vom SL gemacht, um festzustellen, wie
NSCs auf die Spielercharaktere reagieren. Dieser Wurf ist nicht
unbedingt notwendig, denn der SL kann die Reaktion der NSCs
auch vorher festlegen. Doch es macht oftmals mehr Spaf$, die Wiir-
fel iiber eine Reaktion entscheiden zu lassen.

Um die Reaktion des Gegeniibers festzustellen, wiirfelt der SL
mit 3 Wiirfeln und schaut dann auf der Reaktionstabelle weiter hin-
ten nach. Je hoher der Wurf ist, desto positiver werden NSCs rea-
gieren, und desto besser werden sie die Spielercharaktere behan-
deln.

Reaktionswiirfe werden vor allem in potentiellen Kampfsitua-
tionen oder wihrend des Handelns gemacht, sowie wenn die Spie-
lercharaktere jemanden um Hilfe oder Informationen bitten.
Auflerdem wird hiermit das Verhalten und die Loyalitit von ange-
heuerten NSCs bestimmt.

GRUNDLAGEN
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Reaktionsmodifikatoren

Ein Reaktionsbonus ist ein Faktor, der NSCs freundlicher reagieren
li88¢; ein Reaktionsabzug 33t sie weniger freundlich reagieren. Es
gibt mehrere Arten von Reaktionsmodifikatoren:

Erst einmal besitzen alle SCs einen persinlichen Reaktionsmo-
difikator aufgrund ihres Aussehens und ihres Status, die auf den
Wurf addiert oder davon abgezogen werden miissen.

Es kann manchmal auch sein, daff die Situation einen Reaktions-
modifikator erfordert. Es konnte Abziige geben, wenn du jeman-
dem ein schlechtes Geschift anbietest oder eine zahlenmiflig weit
iiberlegene Gruppe davon iiberzeugen willst, euch nicht anzugrei-
fen. Ein gutes Geschift anzubieten oder mit einem langjihrigen
Untergebenen zu verhandeln, kénnte einen Bonus wert sein. Dies
bleibt dem SL iiberlassen.

Vor allem aber sollte passendes Verhalten der Spieler Reaktions-
wiirfe immer beeinflussen. Ein guter Ansatz sollte immer einen
Bonus von +1 oder mehr wert sein, wihrend véllig unangebrachte
Verhalten einen Abzug von —1 oder -2 geben kénnte.

Reaktionstabelle

Wiirfle mit drei Wiirfeln und beachte dabei alle Modifikatoren:

0 oder weniger:Verheerend. Der NSC haft die Charaktere und
wird genau entgegen ihren Interessen handeln. Alles ist mog-
lich: ein Uberfall, Verrat oder er macht die SC in der Offent-
lichkeit Iicherlich. Auch kénnte ihnen die Hilfe versagt blei-
ben, selbst wenn es um Leben und Tod geht.

1 bis 3: Sehr Schlecht. Der NSC mag die Charaktere nicht und
wird gegen sie handeln, aber nur, wenn es ihm nicht zuviel Auf-
wand bereitet. Das kann ein Angriff, ein sehr unfaires Handels-
angebot oder Ahnliches sein.

4 bis 6:Schlecht. Dem NSC sind die Charaktere egal, und er wird
wie oben gegen sie handeln, wenn es ihm Vorteile bringt.

7 bis 9:Diirftig. Der NSC bleibt unbeeindrucke. Er kénnte die SC
bedrohen, zuviel Geld von ihnen verlangen oder etwas dhnli-
ches.

10 bis 12:Neutral. Der NSC ignoriert die Charaktere, soweit dies
moglich ist. Sie interessieren ihn tiberhaupt nicht. Ein Handel
wird routinemiflig und fliissig ablaufen, solange die Umgangs-
formen gewahrt bleiben.

13 bis 15: Gut. Der NSC mag die Charaktere und wird ihnen im
Rahmen des Normalen und Alltiglichen helfen. Wenn es einen
guten Grund gibt, wird er Bitten nicht abschlagen.

16 bis 18:Sehr gut. Der NSC hat eine hohe Meinung von den Cha-
rakteren, wird freundlich sein und ihnen gerne helfen. In den
meisten Angelegenheiten wird er ihnen seine Hilfe direkt anbie-
ten, genauso wie vorteilhafte Geschifte.

19 oder besser:Exzellent. Der NSC ist sehr von den Charakteren
beeindruckt und wird immer, so gut er kann, in ihrem Inter-
esse handeln, wobei er vielleicht sogar sein Leben, seinen Besitz
oder seinen Ruf aufs Spiel setzt.

SCHADENSWURFE

Ein »Schadenswurf« ist ein Wurf, der im Kampf gemacht wird, um
festzustellen, wie schwer du deinen Feind verletzt hast. Viele Dinge
haben Einfluf§ auf den endgiiltigen Schaden, den eine Verletzung
anrichtet: Riistung schiitzt natiirlich den, der sie trigt, manche Waf-
fen machen zusitzlichen Schaden, wenn sie die Riistung durch-
dringen, und »kritische Treffer« erfordern gar keinen Schadenswurf.
All diese Dinge werden unter Kampf erklirt (siche S. 30).

(HARAKTERE

Der erste Teil des Spiels (und einer der wichtigsten dazu) besteht
darin, einen Charakter zu erschaffen. Die Idee hinter einem Rol-
lenspiel ist, die Rolle einer anderen Person zu iibernehmen, nim-
lich die eines von dir entworfenen »Charakters«. GURPS!if3t dich
entscheiden, was fiir eine Art Held du sein willst.

Der normale Weg, einen Charakter zu erschaffen, ist es, ihn zu
gestalten, genau so, als wiire er eine Person in einer Geschichte, die
du schreibst. Du kannst dich von einem literarischen Helden oder
einer Heldin inspirieren lassen, oder du kannst dein neues »Selbst«
von Grund auf erschaffen. Sobald du zu wissen glaubst, was fiir eine
Person du spielen willst, ist es Zeit, sie mittels der Regeln zum Leben
zu erwecken!

Vorgeschichte des Charakters: Diese Vorgeschichte ist die
Geschichte eines Spielercharakters, die von der Person geschrieben
wurde, die ihn spielt. Dies ist eine grofSe Hilfe beim Rollenspiel.
Vielleicht mdchtest du sogar erst die Vorgeschichte des Charakters
schreiben (zumindest einen Teil davon) und erst dann die eigent-
lichen Werte des Charakters ausarbeiten. Eine Vorgeschichte kann
sehr hilfreich sein, um einen Charakter mit Leben zu erfiillen. Man
muffkeine solche Geschichte fiir seinen Charakter schreiben, aber
es ist durchaus empfehlenswert.

Falls du die Geschichte aufschreibst, solltest du sie dem SL zei-
gen, aber nicht unbedingt den anderen Spielern. Der Charakter hat
sicherlich selbst vor seinen Freunden ein paar Geheimnisse.

CHARAKTERPUNKTE

Wenn du einen Charakter erschaffst, fingst du mit einer gewissen
Anzahl von Charakterpunkten (CP) an, die du fiir die Fihigkeiten
deines Charakters »ausgeben« kannst. Fiir die meisten Spielrunden
schlagen wir 100 Punkte fiir einen heroischen Charakter vor.
Andere Zahlen sind natiirlich auch méglich, von ganz normalen
Leuten fiir 25 Punkte oder Ubermenschen von 300 und mehr Punk-
ten.

Die folgenden Abschnitte beschreiben, wofiir du die Charak-
terpunkte ausgeben kannst. Positive Eigenschaften, wie zum Bei-
spiel grofle Kraft, Reichtum, gutes Aussehen oder Fertigkeiten
kosten dich Punkete; je niitzlicher sie sind, desto mehr Punkte kosten
sie. Negative Eigenschaften wie zum Beispiel Schwiche, schlechte
Augen, Armut oder Hohenangst geben dir Extrapunkte, die du fiir
noch mehr positive Eigenschaften ausgeben kannst.

ATTRIBUTE

Vier Zahlen, die Attribute genannt werden, benutzt du, um deine

Grundfihigkeiten festzulegen.

Stirke (ST) ist ein Maf fiir Stirke oder kérperliche Kraft.

Geschicklichkeit (GE) ist ein Maf fiir Beweglichkeit und Koordi-
nationsfihigkeit.

Intelligenz (IQ) ist ein Maf} fiir Denkvermégen, Wachsamkeit,
Anpassungsfihigkeit und generelles Hintergrundwissen.

Konstitution (KO) ist ein Maf8 fiir Energie und Gesundheit. KO
steht auflerdem fiir die Menge an korperlichem Schaden, den
der Charakter hinnehmen kann. Wenn du genauso viel Scha-
den genommen hast, wie du KO besitzt, wirst du bald bewuf3t-
los. Weiterer Schaden kann dich téten.
Diese vier Attribute werden als gleichwertig angesehen. Die

Punktkosten fiir die Anfangsattribute stehen in der folgendenTa-

belle. Ein Wert von 10 Punkten ist umsonst, denn 10 ist der Durch-
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Wert Kosten schnitt. Werte unter 10 haben negative Kosten
1 0 — ja, sie geben dir Punkte zuriick, die du ander-
5 _70 weitig ausgeben kannst!
3 60 Ein Attribut von 1 ist der niedrigste Wert, der
4 50 fiir Menschen erlaubtist. Es gibt fiir keinen Wert
5 _40 eine Obergrenze. Ein Wert von 10 ist dabei in
6 _30 jedem Fall der menschliche Durchschnitt; alles
7 20 im Bereich von 8 bis 12 wird allgemein als »nor-
3 _15 mal« angesehen. Werte tiber 16 sind sehr aufier-
9 ~10 gewdhnlich, und Werte iiber 20 sind iiber-
10 0 menschlich.
11 10
12 20 AUSSEHEN UND AUFTRETEN
12 2(5) Hiermit werden die deinem Charakter eigenen
15 60 »sozialen« Merkmale festgelegt: Ausschen,
16 30 Benehmen und Verhalten. Merkmale mit posi-
17 100 tiven Punktwerten (z. B. iiberdurchschnittliches
18 125 Aussehen, Stimme) gelten als Vorteile (S. 10).
Jeder  zusissliche| Andere (z.B. unterdurchschnittliches Aussehen,
Punks iiber 18 | Abstoflende Angewohnheiten) haben negative
hinaus koster 25| erte und gelten als Nachteile (S. 13). Wie-
Charakterpunkte. | 4o andere (z.B. Grofle und Gewicht,

Links- oder Rechtshinder) verleihen
deinem Charakter lediglich etwas Farbe.

Abstol3ende Angewohnheiten-5, -10, —15
CP

Du benimmst dich oft oder stindig so, daf§ es auf andere
abstoflend wirkt. Je schlimmer dein Verhalten ist, desto mehr
Extrapunkte bekommst du. Uberlege dir die Art des Verhaltens,
wenn der Charakter erschaffen wird, und einige dich iiber den
Bonus mit dem SL. Kérpergeruch kénnte —5 CP wert sein, stin-
dig auf den Fu8boden zu spucken wiirde dann —10 CP wert sein.
Die Angewohnbheiten, fiir die es —15 CP gibt, bleiben der Phanta-
sie der Leute iiberlassen, die moralisch tief genug stehen, sie iiber-
haupt zu wollen.

Pro —5 CP, die deine Angewohnheit wert ist, ziche —1 von allen
Reaktionswiirfen ab, sofern dein Gegeniiber in der Lage ist, das
Problem wahrzunehmen. Dieser Abzug gilt nur fiir Mitglieder der
eigenen Rasse, ob er in speziellen Fillen auch auf andere Rassen
wirkt, mufd der SL entscheiden.

Aussehen Variabd
Du kannst die physische Erscheinung deines Charakters selbst
gestalten. Besonders gutes (oder schlechtes) Aussehen gilt als Vor-
teil (oder Nachteil). Gutes Aussehen kostet Punkte, schlechtes Aus-
sehen gibt dir zusdtzliche Punkte, die du anderweitig ausgeben

kannst.
Abstoffend: Hierbei handelt es sich um jede Art beson-

Unattraktiv: Du siehst einfach etwas uninteressant aus. —1 auf
Reaktionswiirfe gegen Personen aus deiner eigenen Rasse, kein
Abzug jedoch bei anderen Rassen. Dieses Merkmal ist zu gering,
um von ihnen bemerkt zu werden. -5 CP

Durchschnittlich: Hierfiir gibt es keine Boni oder Abziige, du
kannst leicht in der Menge untertauchen. Keine Punktkosten oder
Zusatzpunkte.

Attraktiv: Du kannst nicht gerade an einem Schénheitswettbe-
werb teilnehmen, aber du siehst auf jeden Fall gut aus. +1 auf alle
Reaktionswiirfe deiner eigenen Rasse. 5 CP

Gutaussehend: Du kénntest an Schonheitswettbewerben teil-
nehmen! +2 auf Reaktionswiirfe von Personen des selben
Geschlechts, +4 auf Reaktionswiirfe des anderen Geschlechts,
solange die Rassen gleich oder dhnlich sind. 15 CP

Wunderschin: Du nimmst an Schonheitswettbewerben teil, und
du gewinnst. +2 auf Reaktionswiirfe des selben Geschlechts, +6 (1)
auf Reaktionswiirfe des anderen Geschlechts. 25 CP

Beidhandigkeit 10CP
Du kannst beide Hinde mit gleichem Geschick benutzen. Der
Abzug von —4 fiir das Benutzen der »falschen« Hand,
den die meisten Leute bekommen, fillt bei dir
weg, und du kannst mit jeder deiner Hinde
kimpfen oder handeln, obwohl das nicht
unbedingt gleichzeitig méglich ist. Wenn
man an einer der Hinde oder Arme ver-
letzt wird, so wird davon ausgegangen, daf§
es jeweils der linke war.

Charisma 5 CP/Stufe

Dies ist die natiirliche Fihigkeit, andere zu

gutes Ausschen, entsprechende Manieren und hohe
Intelligenz charismatisch wirken, aber echtes Charisma funktio-
niert unabhingig davon; entweder man hates oder man hates nicht.
Es beeinflufit jeden Reaktionswurf von jedem intelligenten Wesen.
Kosten: 5 CP fiir jeden Reaktionsbonus von +1.

Fettleibigkeit —10 oder —20 CP
Du bist fiir deine Rasse ungewdhnlich dick.

Fiir =5 CP bist du Ubergewichtig. Bestimme das Gewicht wie
oben nach deiner ST und erhshe es dann um 30%. Ubergewich-
tig zu sein bringt in ernhrungsbewufSten Kreisen sowie in Gegen-
den mit schlechter Nahrungsversorgung einen Abzug von -1 auf
Reaktionswiirfe mit sich.

Fiir —10 CP bist du Fettleibig. Bestimme das Gewicht wie nor-
mal nach deiner ST und erhéhe es dann um 50%. Dies bringt einen
Abzug von -1 auf alle Reaktionswiirfe mit sich, und die KO darf

nicht hoher als 15 sein.

ders hifllichen Aussehens, die der Spieler sich ausden-
ken kann: ein Buckel, eine schwere Hautkrankheit, ST
Schielen ... am besten mehrere Dinge auf einmal. Du -
hast einen Abzug von —4 auf alle Reaktionswiirfe, aufSer
bei Aliens oder Personen, die dich nicht sehen kénnen.
20 CP

Hiifflich: Eine ihnliche Erscheinung wie bei
Abstoffendweiter oben, jedoch nicht ganz so schlimm —
vielleicht nur strihniges Haar und schiefe Zihne. -2 auf
Reaktionswiirfe, Ausnahmen wie oben. —10 CP

O 0 J O\ W |

GrifSe Gewicht ST GrifSe Gewicht
155 cm oderweniger 60 kg 10 172 cm 75 kg
157 cm 65 kg 11 175 cm 77 kg
160 cm 65 kg 12 177 cm 80 kg
162 cm 67 kg 13 180 cm 82 kg
165 cm 67 kg 14 182 cm 85 kg
167 cm 70 kg 15 185 cm 90 kg
170 cm 72kg 16 odermehr  187,5 cm 95 kg
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Fiir —20 CP bist du Besonders Fettleibig. Bestimme das Gewicht
wie normal nach deiner ST und erhthe es dann um 100%. Dies
bringt einen Abzug von -2 auf alle Reaktionswiirfe mit sich, und
die KO darf nicht hsher als 13 sein.

In allen Fillen zihlt das zusitzliche Gewicht als Belastung, derer
du dich nicht entledigen kannst. Ausnahme: Dies zihlt nicht, wenn
du schwimmst. Wenn du Fettleibig oder Besonders Fettleibig bist,
passen dir normale Kleidung und Riistung nicht, und du erhilest
—3 auf Verkleiden oder auf Beschatten, wenn du jemanden in einer
Menschenmenge verfolgst.

Fettleibige Charaktere erhalten +5 auf Schwimmen. Sind sie nur
Ubergewichtig, bekommen sie auch nur einen Bonus von +2.

Grof3e und Gewicht keine Punktkosten
Die Spieler kénnen sich die Gréfle und das Gewicht ihrer Cha-
raktere im Rahmen des Normalen frei aussuchen. Zum Bestimmen
einer Durchschnittsgrofle oder eines Durchschnittsgewichts kann
die untenstehende Tabelle verwendet werden. Deine durchschnitt-
liche Gréfie richtet sich nach deinem Wert in ST. Abweichungen
biszu 15 cm bzw. 20 kg sind immer noch glaubwiirdig, aber jemand
mit einem Aussehen, das besser als durchschnittlich ist, sollte um
nicht mehr als 20% von seinem Durchschnittsgewicht fiir die ent-
sprechende Grofle abweichen.

Pro 2,5 cm tiber 187,5 cm steigt das Durchschnittsgewicht um
5 kg.

Diese Tabelle geht von einem Mann aus dem 20. Jahrhundert
aus. Bei Frauen werden 5 cm von der Grof8e abgezogen und 5 kg
vom Gewicht. Soll ein historischer Charakter aus einer Zeit vor
dem 19. Jahrhundert oder ein Scheibenweltcharakter gespielt wer-
den, wird von der Durchschnittsgréfle 7,5 cm abgezogen. Das
Gewicht wird immer erst nach der Grofe festgestellt.

Links- oder Rechtshander keine Punktkosten
Entscheide Dich, ob du Links- oder Rechtshinder bist. Die Regeln
gehen davon aus, dafl du Rechtshiinder bist, bis du dich anders ent-
scheidest oder ein paar Punkte ausgibst, um beidhindig zu sein.
Wenn du dich entscheidest, Linkshinder zu sein, und auf deine
rechte Hand Kampfschaden ausgewiirfelt wird, wird statt dessen
deine linke Hand verletzt. Es gibt keine Punktboni oder Abziige
fiir Linkshinder.

Wann immer du etwas Wichtiges mit deiner »falschen« Hand
tun willst, wie etwa ein Schwert zu fithren oder einen Brief zu schrei-
ben, erhiltst du einen Abzug von —4. Dies gilt jedoch niche fiir
Dinge, die auch normalerweise mit der »falschenc
Hand erledigt werden, wie zum Beispiel das
Fiihren eines Schilds.

Schméchtig -5CP
Du hast deutliches Untergewicht. Nach-
dem du deine Grofle bestimmt hast,
nimm das Durchschnittsgewicht und
reduziere es um 1/3. Du kann die Vorteile ¥
Gutaussehend oder Wunderschén nicht
nehmen, deine KO darf nicht hoher als 14
sein und du erhiltst —2 auf Verkleiden oder auf
Beschatten, wenn du jemanden in einer Men-
schenmenge verfolgst.

10CP

Du hast von Natur aus eine klare, volle und attraktive Stimme. Du
erhiltst einen permanenten Bonus von +2 auf folgende Fertigkei-

Stimme

2
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ten: Vortragen, Diplomatie, Politik, Savoir Faire, Verfithren und
Singen. Du erhiltst auflerdem +2 auf alle Reaktionswiirfe von Leu-
ten, die deine Stimme horen konnen.

SOzZIALE STELLUNG

Dieser Abschnitt enthilt Regeln, welche die dufferen sozialen Merk-
male deines Charakters festlegen, also seinen Platz in der Gesell-
schaft. Genau wie im Abschnitt Aussehen und Aufiretensind Merk-
male mit positiven Punktwerten Vorteile, wihrend die mit
negativen Punktwerten Nachteile sind. Die meisten dieser Merk-
male haben nur innerhalb der eigenen Gesellschaft eine Bedeutung.

Exekutivgewalt 5, 10, 15 CP
Du bist ein Angestellter des Gesetzes, mit allen Rechten, Maglich-
keiten und Einschrinkungen, die das mit sich bringt. In manchen
Zeiten und an manchen Orten hast du damit das Recht zu téten,
manchmal bedeutet es aber auch kaum mehr als das Recht, ein
Abzeichen zu tragen und Strafzettel auszustellen.

Die Punktkosten werden nach den Rechten und Privilegien fest-
gelegt, die dem betreffenden Zweig der Exekutive zur Verfiigung
stehen. Im allgemeinen ist ein Polizist mit 6rtlicher Autoritit, dem
Recht, Verdichtige festzunehmen, dem Recht, mit einem entspre-
chenden Befehl Durchsuchungen vorzunehmen und mdaglicherweise
dem Recht, eine verborgene Waffe zu tragen, 5 CP Exekutivgewalt
wert.

Jemand mit nationaler oder internationaler Exekutivgewalt,
jemand, der nicht verpflichtet ist, die Rechte von anderen zu wah-
ren, jemand, der in verdeckten Operationen arbeiten darf, oder gar
jemand, der relativ straffrei téten darf, muf fiir seine Macht 10 CP
zahlen.

Eine Person mit drei oder mehr der obigen Rechte hat 15 CP
Exekutivgewalt.

Exekutivgewalt geht normalerweise mit dem Nachteil Ver-
pflichtungen (siche S. 8) in entsprechender Ausprigung und einer
Reputation (siche S. 8) einher, die ein Vorteil oder ein Nachteil sein
kann, oder auch beides.

Militérischer Rang 5 CPpro Rang
Genauso, wie Status (siche S. 8) deine Stellung in der Gesellschaft
widerspiegelt, reprisentiert Militirischer Rang (auch Dienstgrad
genannt) deine Stellung in einer militdrischen oder paramilitiri-
schen Organisation. Jeder Rang hat Befehlsgewalt iiber die unte-
ren Ringe, unabhingig von den personlichen Fihigkeiten. Kosten:
5 CP pro Rang, bis Rang 8.
Die Titel kénnen in den verschiedenen Organisationen
variieren. Rekruten sind normalerweise Rang 0, Gefreite
sind Rang 1 oder 2, Offiziere Rang 3 oder mehr, und

Generile oder etwas Vergleichbares sind mindestens

Rang 7.

In vielen Lindern bringt Militdrischer Rang auto-

matisch einen Status mit sich, fiir den nichtextra gezahlt
werden mufl. Der »Standard« betrigt einen Rang kosten-
loser Status pro drei Militirischen Riingen (abgerundet).
Militirischer Rang bringt fast immer bedeutende Ver-
pflichtungen (siche S. 8) mit sich.

Religitses Amt 5 CP/Stufe
Dies ist der soziale bzw. politische Vorteil, als Geistlicher deiner
Religion eingesetzt zu sein. Dein Rang spiegelt deinen Status und
Einfuf§ in der Kirche wider. Du besitzt eine Anzahl von Méoglich-
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keiten und Privilegien, die ein einfaches Mitglied der Gemeinde
nicht hat, vor allem einen Bonus von +1 pro Rang auf Reaktions-
wiirfe von Mitgliedern deiner Religion oder denen, die deine Reli-
gion respektieren. Du wirst mit einem Titel angeredet, mit Pater,
Schwester, Hochwiirden oder Schamane, und du kannst verschie-
dene Zeremonien durchfiihren.

Reputation variabel
Manche Leute sind so bekannt, dafl ihre Reputation tatsichlich
zum Vorteil oder Nachteil wird. Im Spiel beeinfluf$t die Reputa-
tion die Reaktionswiirfe der NSCs. Die Einzelheiten deiner Repu-
tation bleiben vollstindig dir iiberlassen, du kannst fiir Tapferkeit
bekannt sein, fiir Wildheit, dafiir, griine Schlangen zu essen, oder
was immer du willst. Wenn du einen Ruf hast, wird entweder dein
Name oder dein Gesicht genug sein, um einen »Reputationswurf«
zu erfordern, um zu sehen, ob die Leute von dir gehort haben. Wiir-
fle fiir jede Person oder jede kleine Gruppe, die du triffst. Fiir eine
grofle Gruppe von Menschen kann der SL mehrmals wiirfeln, wenn
er will.

Es gibt drei Teile deines Rufs: Art der Reputation, Betroffene
Personengruppe und Bekanntheitsgrad.

Art der Reputationbeeinfluflt den Reaktionsmodifikator, den
du erhiltst, wenn Leute dich erkennen. Fiir jeden Bonus von +1
auf den Reaktionswurf bis zu +4 betrigt der Preis 5 CP. Fiir jeden
Abzug von —1 auf den Reaktionswurf bis zu —4 betragen die Kosten
-5 CP.

Betroffene Personengruppenodifiziert den Wert deiner Repu-
tation. Je grofler die betroffene Gruppe von Personen ist, die von
dir gehért haben kénnten, um so mehr ist deine Reputation wert,
und zwar folgendermafen:

Jeder, den du in deiner Kampagne triffst: Benutze den normalen
Wert.

GrofSe Gruppe von Personen (alle Personen desselben Glaubens,
alle Soldner, alle Hindler): halber Wert, abgerundet.

Kleine Gruppe von Personen (alle Priester des Wazoo, alle gebil-
deten Personen im England des 12. Jahrhunderts, alle Magier im
modernen Alabama): ein Drittel des Werts, abgerundet.

Ist die betroffene Gruppe so klein, daff du nach Meinung des
SLs wohl nicht einmal einen von ihnen in einem normalen Aben-
teuer treffen wirst, zihlt deine Reputation gar nicht.

Bekanntheitsgradmodifiziert ebenfalls den Wert deiner Repu-
tation. Je 6fter du von den Mitgliedern der »betroffenen Gruppe«
erkannt wirst, desto grofier ist deine Reputation.

Jedesmal: keine Modifikation.

Manchmal (Wurf von 10 oder weniger): halber CP-Wert, abge-
rundet.

Selten (Wurf von 7 oder weniger): ein Drittel des CP-Werts,
abgerundet.

Sozialer Aul3enseiter -5, -10, =15, 20 CP
Du gehérst zu einer Rasse, Klasse oder einem Geschlecht, das deine
Kultur als zweitklassig ansicht. Man mufl es dir ansehen kénnen,
daf du ein Auflenseiter bist, sonst handelt es sich hierbei nimlich
um eine Reputation. Der Punktbonus hingt vom Abzug auf den
Reaktionswurf ab:

Biirger zweiter Klasse (z.B. eine Frau im Amerika des 19. Jahr-
hunderts): =5 CP. —1 auf alle Reaktionswiirfe, aufer von anderen
Frauen.

Wertvoller Besitz (z.B. eine Frau im Amerika des 18. Jahrhun-
derts oder Japan des 16. Jahrhunderts): —10 CP. Dies duf8ert sich
normalerweise in Form von eingeschrinkter persénlicher Freiheit
und/oder dem Fehlen von Anerkennung der Personlichkeit.

Angehiriger einer Minderbeit:—10 CP. -2 aufalle Reaktionswiirfe
von allen aufler deinen eigenen Leuten, jedoch +2 auf Wiirfe von
deinen eigenen Leuten.

Aufenseiter, Gesetzloser oder Barbar (z.B. ein Indianer des 19.
Jahrhunderts im Territorium des weifSen Mannes): —15 CP. Dies
giltjedoch nur, wenn der »Barbar«sich auf8erhalb seiner Kultur auf-
hilt. Du erhiltst —3 auf alle Reaktionswiirfe, aber +3 von deinem
eigenen Volk, wenn du jemanden von ihnen auflerhalb deiner Hei-
matkultur triffst.

Jeder, der einen Sozialen Auflenseiter spielen will, muf§ sich
daran halten ... man sollte die Schwierigkeiten, die dies verursacht,
auf jeden Fall rollenspielerisch darstellen!

Status variabel

Status zeigt deine Klasse in der Gesellschaft an. Jeder kann deinen
Status feststellen, wenn er dich anschaut, deine Kleidung und dein
Verhalten beobachtet. Wenn du einen sehr hohen Status hast, kann
sogar dein Gesicht leicht erkannt werden, oder vielleicht riicken die
Diener, die um dich herumschwirren, dich ins rechte Licht.

Status wird in »sozialen Ringen« gemessen, von —4, ein Stiick
Dreck, bis 8, was praktisch als Gottheit angesehen wird. Die Punkt-
kosten betragen 5 pro Rang, d. h. Status 5 kostet 25 CP, wihrend
Status —3 ein Nachteil fiir —15 CP ist.

Oberschicht: Hoher Status bedeutet, dafy du ein Mitglied der
herrschenden Klasse in deiner Kultur bist. Daher werden nur die
anderen in deiner Kultur unter dir stehen. Hoher Status bringt viele
Privilegien mitsich, die von der Spielwelt abhiingen; das hingt ganz
vom SL ab. Aufgrund des bekannten Zusammenhangs zwischen
Status und Vermégen (siche unten) lif8t dich ein Vermdgensstand
von Wohlhabend 5 CP weniger fiir hohen Status bezahlen. Du
erhiltst einen Rang Status effektiv umsonst.

Unterschicht: Du bist ein Diener, ein Krimineller oder ein Sklave.
Dies ist jedoch nicht das selbe wie ein Sozialer Auflenseiter (siche
S. 8).

Status als Reaktionsmodifikator: Wenn ein Reaktionswurf
gemacht wird, kann der relative Status der beteiligten Charaktere
die Reaktion beeinflussen. Hoherer Status gibt dir normalerweise
einen Bonus. Wenn du zum Beispiel Status 3 hast, wiirden alle vom
Status 1 mit +2 auf dich reagieren. Negativer Status gibt dir nor-
malerweise einen Abzug. Wenn dein Status negativ ist, werden alle
mit htherem Status schlecht auf dich reagieren. Nimm den Unter-
schied zwischen deinem Status und dem des NSCs als Abzug,
jedoch niemals mehr als —4. Niedrigerer Status kann dir einen
Abzug geben. Wenn du mit einem NSC umgehst, der grundsitz-
lich freundlich gesinnt ist, tut dein Status nichts zur Sache, solange
er positiv ist. Wenn der NSC jedoch neutral oder schon drgerlich
ist, wird ein niedrigerer Status die Situation verschlimmern.

Verpflichtungen variabel
Du hast eine bedeutende Verantwortung gegeniiber anderen, und
du hast dich dieser Verantwortung verschrieben. Verpflichtungen
kénnen aus einem schwierigen Job entstehen, einer Verantwortung,
die sich aus deinem Stand oder von anderen Verhiltnissen ableitet.
Verpflichtungen werden einem jedoch per Definition immer von
auflen auferlegt.



Der SL wiirfelt zu Beginn jedes Abenteuers, um zu sehen, ob in
diesem Abenteuer »die Pflicht ruft«. Die Punktkosten der Ver-
pflichtung hingen von der Hiufigkeit ab, mit der sie die Auf-
merksamkeit des Charakters fordert:

Fast stindig (ein Wurf von 15 oder weniger): —15 CP

Ziemlich oft (ein Wurf von 12 oder weniger): —10 CP

Oft (ein Wurf von 9 oder weniger): -5 CP

Selten (ein Wurf von 6 oder weniger): —2 CP

Damit eine Verpflichtung bedeutsam ist, sollte sie gefihrlich
sein. Ein normaler Job ist keine Verpflichtung. Wenn eine Ver-
pflichtung nicht wenigstens ab und zu von dir verlangt, daff du dein
Leben riskierst, senke ihren Wert um 5, was natiirlich Verpflich-
tungen vollig wegfallen 1if3t, die seltener anfallen als »ziemlich oft.
Allerdings ist eine »Besonders Gefihrliche Verpflichtungg, wie sie
typisch ist fiir Spezialeinheiten und Ninja-Clans, wo du stindig im
Einsatz bist und den Tod oder schwere Verletzungen riskierst, —20
CP wert.

VERMOGEN

Reichtum und Armut sind relativ, sie hingen von der Spielwelt ab.
Dein Vermdgen legt fest,

a) mit wieviel Geld du das Spiel beginnst,

b) wieviel Geld du pro Spielmonat verdienst, obwohl das auch
von deinem Job abhingt,

c) wieviel Zeit du damit verbringen muf3t, Geld zu verdienen.
Alle Charaktere erhalten anfangs das Standardvermégen, es sei
denn, sie haben extra Punkte fiir Vermégen ausgegeben oder haben
den Nachteil Armut. Verschiedene Méglichkeiten des Vermagens-
stands sind unten aufgefithrt. Um realistisch zu bleiben, sollten
Charaktere mit einem festen Wohnsitz 80% ihres Anfangsvermas-
gens in ihr Zuhause, in Kleidung und so weiter stecken, so dafl fiir
Abenteuerausriistung nur 20% iibrigbleiben.

In GURPSwird zur Angabe von Geldsummen unabhiingig von
der Spielwelt das Dollarzeichen ($) verwendet. Das durchschnitt-
liche Startkapital sind 1.000 $ (das heifSt, 1000 Kupfermiinzen) in
einer mittelalterlichen oder einer Fantasywelt, 750 $ im spiten 19.
Jahrhundert und zu Beginn des 20., 5.000 $ um 1950 und 15.000
$ im spiten 20. Jahrhundert.

Die Vermogensstande

Total pleite: Du hast keinen Job, keine sonstige Einnahmequelle
und kein Geld. Dein einziger Besitz sind die Kleider, die du auf
dem Leib trigst. Du bist entweder arbeitsunfihig oder es gibt keine
Jobs. =25 CP

Arm:Dein Startkapital betrigt nur ein Fiinftel des Durchschnitts
fiir deine Gesellschaft. Du arbeitest etwa 50 Stunden pro Woche.
Manche Jobs sind fiir dich unerreichbar, und kein Job, den du fin-
den kannst, bringt dir genug Geld. —15 CP

Existenzminimum: Dein Startkapital betrigt nur die Hilfte des
Durchschnitts fiir deine Gesellschaft. Du arbeitest etwa 40 Stun-
den pro Woche. Die meisten Jobs stehen dir offen, aber du ver-
dienst nirgendwo viel. Dies trifft zum Beispiel auf den Studenten
des 20. Jahrhunderts zu. -10 CP

Durchschnitt: Du erhiltst genau das durchschnittliche Startka-
pital. Dumuflt etwa 40 Stunden pro Woche arbeiten und hast einen
durchschnittlichen Lebensstandard. Keine Punktkosten

Gut verdienend: Du gehst zur Arbeit, aber dein Lebensstandard
ist besser als der Durchschnitt. Du arbeitest etwa 40 Stunden in der
Woche. Dein Startkapital ist doppelt so hoch. 10 CP
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Wohlhabend: Dein Startkapital ist fiinfmal hsher als der Durch-
schnitt, du lebst sehr gut. Dein Job nimmt nur 20 Stunden pro
Woche in Anspruch. Dieser Vermdgensstand und héhere diirfen
nur mit der Einwilligung des Spielleiters gewihlt werden! 20 CP

Reich: Dein Startkapital ist 20mal hoher als der Durchschnitt.
Du gehst nur 10 Stunden in der Woche deinen Geschiften nach,
dies Lif3t sich kaum als »Job« bezeichnen. 30 CP

Stinkreich: Dein Startkapital ist 100mal héher als der Durch-
schnitt. Du verbringst 10 Stunden pro Woche mit deinen Geschif-
ten. Du kannst fast alles kaufen, was du willst, ohne auf den Preis
zu achten. 50 CP

Multimilliondr: Wenn du schon Stinkreich bist, kannst du
immer noch zusitzliche Vermégensstinde kaufen. Jede zusitzliche
Stufe erhoht dein Startkapital um den Faktor zehn, die erste Stufe
wiirde also das Startkapital auf das 1000fache des Durchschnitts
erhéhen. Jede Stufe gibt dir auflerdem eine Stufe Status umsonst,
bis zu einem Maximum von +2 (zusitzlich zur Stufe, die es sowieso

schon fiir Wohlhabende Leute gibt). 25 CP/Stufe

FREUNDE UND FEINDE

Viele Charaktere kennen NSCs, die ihnen besonders gut oder
besonders schlecht gesinnt sind. Michtige Freunde, auf die du dich
in Zeiten der Not verlassen kannst, sind ein Vorteil, schwichere
Freunde, die du verteidigen mufit, sind ein Nachteil, genauso wie
michtige Feinde.

Hiiufigkeit des Erscheinens: Wenn ein Charakter solche Freunde
oder Feinde hat, wiirfelt der SL einmal pro Abenteuer, um festzu-
stellen, ob sie sich einmischen. Die Chance auf drei Wiirfeln, daf3
ein michtiger Freund dir hilft oder einfach mal wieder auftaucht,
oder daff ein weniger michtiger Freund oder ein Feind dein Leben
durcheinanderbringt, nennt man Hiufigkeir des Aufiretens. Damit
wird der Wert eines NSCs als Vorteil oder Nachteil, nachdem alle
anderen Faktoren beriicksichtigt sind, folgendermaflen verindert:

Der NSC taucht fast jedesmal auf (auf einem Wurf von 15 oder
weniger): dreifache Kosten.

Er erscheint ziemlich oft (ein Wurf von 12 oder weniger): dop-
pelte Kosten.

Er tauchtoftauf (ein Wurfvon 9 oder weniger): normale Kosten.

Er tauchtselten auf (ein Wurfvon 6 oder weniger): halbe Kosten,
aufgerundet.

Eine Bemerkung zur Macht der NSCs: Die Regeln weiter unten
gehen von 100-Punkte-Charakteren aus, in einem Spiel mit mich-
tigeren oder weniger michtigen Spielercharakteren miissen die
Punktwerte entsprechend angepaf$t werden.

Schiitzlinge
Ein NSC, fiir den du verantwortlich bist, ist ein Schiitzling, und er
wird als Nachteil angesehen. Dies kann dein Kind sein, ein Freund,
der Ehepartner oder jemand anderes, fiir den du dich verantwort-
lich fiihlst. Wenn dein Schiitzling wihrend eines Abenteuers ent-
fiihrt wird, muflt du so schnell wie méglich versuchen, ihn zu ret-
ten. Wenn dein Schiitzling Probleme hat und du ihm nicht sofort
hilfst, kann der SL den Bonus an Charakterpunkten (siche S. 26)
streichen, den er dir brachte, weil du im Prinzip deinen eigenen
Charakter nicht richtig gespielt hast. Zusitzlich erhiltst du niemals
Charakterpunkte, wenn an einem Spieleabend dein Schiitzling
schwer verletzt oder gar getotet wird.

Der Schiitzling wird genau wie jeder andere Charakter erschaf-
fen, aufler, dafl du statt 100 Punkten 50 oder weniger verwendest.
Ein Schiitzling, der mit 0 oder weniger Punkten erstellt wurde, ist
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—16 CP wert, einer mit 1 bis 25 Punkten ist —12 CP wert und ein
Schiitzling, der 26 bis 50 Punkte zur Verfiigung hatte, ist -6 CP
wert. Ein Schiitzling mit 50 oder mehr Punkten gibt keinen Bonus
mebhr.

Je wichtiger der Schiitzling dir ist, desto mehr Punkte bringt er
dir. Istes ein Vorgesetzter, eine Bekanntschaft oder eine andere Per-
son, bei der du die Risiken auf rationale Weise gegeneinander
abwigst, dann halbiere den obigen Wert. Wenn es ein Freund ist,
den du immer schiitzen muflt, es sei denn, es geht um etwas noch
Wichtigeres, dann benutze den normalen Wert. Bei einer geliebten
Person, deren Sicherheit immer zuerst kommt, verdopple die obi-
gen Werte.

Dann wihle noch eine Hiufigkeit des Erscheinens (siche oben),
die zur Geschichte des Schiitzlings pafit.

Kein Charakter kann fiir mehr als zwei Schiitzlinge zugleich
Punkte bekommen.

Verbiindete

Dies sind loyale Kameraden, treue Kumpel oder lebenslange
Freunde, die kompetent genug sind, dich auf Abenteuern zu beglei-
ten. Es gilt als Vorteil, einen Verbiindeten zu haben. Ein Verbiin-
deter ist ein NSC und sollte als ein solcher gespielt werden.
Wihrend Verbiindete zwar meistens mit den Entscheidungen der
Spielercharaktere iibereinstimmen, so sind sie doch keine Ham-
pelminner. Auflerdem sollte ein Spielercharakter keine Punkte
withrend eines Spiels erhalten, in dem er einen Verbiindeten betriigt,
angreift oder ihn unnétig in Gefahr bringt.

Ein Verbiindeter wird genau wie ein Spielercharakter erstellt. Ein
Verbiindeter, der mit 51 bis 75 Punkten erstellt wurde, ist keine
Punkte wert und muf§ wie ein Schiitzling behiitet werden. Ein Ver-
biindeter, der mit 76 bis 100 Punkten erstellt wurde, kostet 5 CP,
einer mit 101 bis 150 Punkten kostet 10 CP, und ein Verbiindeter,
der mit iiber 50 Punkten mehr als sein Spielercharakter erstellt
wurde, ist eigentlich ein Patron (siche unten).

Ein Verbiindeter, der spezielle Fihigkeiten besitzt, wie etwa
magische Fertigkeiten in einer nichtmagischen Welt, oder Ausrii-
stung, die weit tiber das Techlevel der Welt hinausgeht (siche S. 41),
kostet 5 bis 10 CP zusiitzlich, je nach Entscheidung des SL.

Such dir genau wie beim Schiitzling eine Hiufigkeit des Erschei-
nens aus, die zur Geschichte des Verbiindeten pafit.

NSCs, die Verbiindete sind, miissen ihrerseits auch Punkte zah-
len, um ihre Spielercharaktere als Verbiindete zu haben. Fiir einen
normalen 100-Punkte-Charakter sind das 5 CP.

Patron

Der michtigste NSC, den man zum Freund haben kann, ist ein
Patron. Genau wie ein Verbiindeter ist auch der Patron ein NSC,
dervom Spieler erschaffen, jedoch vom SL gespielt wird. Ein Patron
kann ein Ratgeber sein, Schutz gewihren, oder auch ein Arbeitge-
bersein. Dukannstjedoch auch einen Job ohne einen Patron haben,
denn ein Patron ist viel mehr als ein normaler Bof3. Im Unterschied
zum Verbiindeten unternimmt der Patron keine Abenteuer zusam-
men mit einem Spielercharakter. Statt dessen bietet der Patron Rat,
Wissen, Ausriistung, Einflufl oder etwas Vergleichbares.

Der Wert des Patrons in Punkten hingt von seiner Macht ab.
Eine einzelne michtige Person, die mit mindestens 150 Punkten
erschaffen wurde, oder eine Gruppe mit Besitz, der mindestens
1000mal das Startkapital auf dieser Weltwertist, kostet 10 CP. Eine
besonders michtige Person mit mindestens 200 Punkten oder eine
recht michtige Organisation, die iiber mindestens das 10.000fache
Startkapital verfiigt, ist 15 CP wert. Eine sehr michtige Organisa-

tion, die iiber das millionenfache Startkapital verfiigt, ist 25 CP
wert. Eine Regierung oder eine multinationale Organisation, deren
finanzielle Macht unschitzbar ist, kostet 30 CP.

Falls ein Patron niitzliche Ausriistung zur Verfiigung stellt und
du sie spiter fiir eigene Zwecke behalten kannst, erhoht das die
Punktkosten. In den meisten Fillen steigen die Kosten des Patrons
um 5 CP. Wenn die Ausriistung mehr wert ist als das durch-
schnittliche Startkapital der Kampagne, kostet es 10 CP mehr.

Wie bei einem Verbiindeten kosten Spezialfihigkeiten des
Patrons eventuell 5 CP extra. Die Entscheidung liegt beim SL.

Such dir zum Schluf§ noch eine Hiufigkeit des Erscheinens aus.

Feinde

Ein NSC oder eine Organisation, die gegen dich arbeitet, ist ein
Feind. Es liegt bei dir, die Art deines Feinds festzulegen, wenn du
deinen Charakter erschaffst, und du mufdt dem SL erkliren, warum
dein Feind hinter dir her ist. Der SL kann immer ein Veto einle-
gen, wenn ihm der Feind zu verriicke erscheint oder wenn er nicht
in seine Kampagne pafit.

Der Punktwert eines Feinds wird vor allem von dessen Macht
festgelegt. Je michtiger der Feind ist, desto mehr Punkte ist er oder
sie als Nachteil wert. Eine einzelne iiberdurchschnittliche Person,
die mit 50 Punkten erstellt wurde, ist =5 CP wert. Eine einzelne
sehr michtige Person mit 100 Punkten oder eine Gruppe von
durchschnittlichen Personen mit je 25 Punkten ist —10 CP wert.
Eine mittelgrofSe Gruppe (6-20 Personen) ist —20 CP wert. Eine
grofle Gruppe (20 bis 2000 Personen) oder eine mittelgrofle
Gruppe, zu der irgendwelche sehr michtigen oder iibermenschli-
chen Wesen gehoren, ist =30 CP wert. Eine ganze Regierung oder
eine andere aulergewshnliche Gruppe ist —40 CP wert.

Sobald du den grundsitzlichen Punkewert des Feinds festgelegt
hast, kannst du dir eine Hiufigkeit des Erscheinens aussuchen.

Dazuviele Feinde eine Kampagne stéren kénnen, darfkein Cha-
rakter mehr als zwei Feinde haben, und die addierten CP, die er
durch sie erhilt, diirfen 60 CP nicht iibersteigen.

V ORTEILE

Dies sind angeborene Fihigkeiten. Im allgemeinen darf der Cha-
rakter diese Fihigkeiten nur bei seiner Erschaffung erwerben.
Danach gibt es keine weitere Moglichkeit, sie zu erhalten oder sich
zu »verdienen«. Allerdings kénnten Magie oder sehr weit ent-
wickelte Technologie zu Ausnahmen fiihren! Jeder Vorteil besitzt
Kosten in CP. Ein Charakter kann so viele Vorteile haben, wie er
sich leisten kann.

Fiir manche Vorteile sind die Kosten fest, andere werden in Stu-
fen erworben, zu einem bestimmten Preis pro Stufe.

Ausgepragte Sinne 2 CP/Stufe
Du besitzt iiberdurchschnittliche Sinne. Ausgepriigtes Gehirgibt dir
einen Bonus auf 1Q, wenn du wiirfeln muf3t, um etwas zu héren
bzw. wenn der SL fiir dich wiirfelt. Bei Ausgeprigtem Geruchs-und
Geschmackssinn erhiltst du einen Bonus, wenn du wiirfeln muflt,
um etwas zu riechen oder zu schmecken. Ausgepriigtes Sehvermdigen
gibt dir einen Bonus, wenn es etwas zu schen gibt. Jeder Ausge-
prigte Sinn ist ein einzelner Vorteil und kostet 2 Punkte fiir jeden
+1 Bonus auf deinen Wurf. So kostet Ausgeprigtes Gehér +6 zum
Beispiel 12 Punkte.



Empathie 15CP
Du hast ein Gefiihl fiir Menschen. Wenn du jemanden zum ersten
Mal triffst, oder wenn du jemanden lange nicht gesehen hast, kannst
du den SL bitten, gegen deinen 1Q zu wiirfeln. Er wird dir dann
sagen, was du bei dieser Person »spiirst«. Bei einem mifflungenen
Wurf wird der SL dich jedoch beliigen. Wenn dieses Talent funk-
tioniert, eignet es sich hervorragend, um Schwindler zu entlarven,
herauszufinden, ob jemand von einem Geist besessen ist oder dhn-
liches, sowie um die wahre Loyalitit von NSCs festzustellen. Du
kannst dieses Talent auch benutzen, um herauszufinden, ob jemand
liigt ... du wirst zwar nicht die Wahrheit erfahren, aber du findest
heraus, ob jemand ehrlich zu dir ist oder nicht.

Gefahreninstinkt 15CP
Du kannst dich nicht darauf verlassen, aber manchmal bekommst
du dieses kribblige Gefiihl in der Nackengegend, und du weifit,
daf etwas nicht stimmt ... Wenn du Gefahreninstinkt besitzt, wiir-
felc der SL im geheimen in jeder Situation gegen deinen IQ, in der
es um einen Hinterhalt geht, unmittelbare Gefahr oder ein dhnli-
ches Ungliick. Bei einem gelungenen Wurf bekommst du eine War-
nung, dafd hier etwas nicht stimmt. Ein Wurf von 3 oder 4 bedeu-
tet, dafl du sogar die Art der Gefahr erfihrst.

Gelenkigkeit 5CP
Dein Kérper ist ungewdhnlich beweglich. Du erhilest +3 auf Klet-
tern sowie auf jeden Wurf, um dich aus Fesseln, Handschellen oder
Seilen zu winden, und auflerdem auf jeden Wurf gegen Mechanik,
schliefflich muf3t du mit der Hand in die Maschine hineinkom-
men!

Gespur fur Tiere 5CP
Du verstehst Tiere und magst sie, und sie mégen dich. Du erhiltst
+2 aufalle Reaktionswiirfe von wilden Tieren und +4 auf Reaktions-
wiirfe von zahmen Tieren. Auflerdem erhiltst du einen Bonus von
+4 auf Dressieren, Reiten und alle anderen Fertigkeiten, die mit
Tieren zu tun haben. Du darfst allerdings niemals ein Tier ohne
guten Grund téten, und du solltest versuchen, auch andere davon
abzuhalten. Zu téten um zu essen ist véllig in Ordnung, und in
einer Jagdsituation erhiltst du einen Bonus von +3 auf das Finden
von Wild.

Gesunder Menschenverstand 10CP
Jedesmal, wenn du dabei bist, etwas zu tun, das der SL fiir extrem
dumm hilt, wiirfelt er im geheimen gegen deinen IQ. Bei einem
erfolgreichen Wurf muf§ er dich warnen: »Solltest du dir das nicht
vielleicht noch einmal iiberlegen?« Dieser Vorteil erlaubt einem
impulsiven Spieler; einen sehr tiberlegten Charakter zu spielen.

Giftresistenz 5CP
Gift schadet dir weniger; du bekommst +3 auf KO, wenn du Gift
widerstehen muf3t.

Glick 15 oder 30 CP
Manche Leute haben einfach das Gliick gepachtet. Einmal pro
Stunde, die gespielt wird, darfst du einen schlechten Wurf zweimal
wiederholen und das beste Resultat benutzen. Wenn der SL wiir -
felt, um z.B. zu sehen, ob ein bestimmter NSC auftaucht, oder um
festzustellen, ob du etwas bemerkst, kannst du ihm mitteilen, dafd
du dein Gliick benutzt. Dann mufS er dreimal wiirfeln und das beste
Ergebnis verwenden. 15 CP
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AufSergewihnliches Gliick funktioniert genauso, man kann es
jedoch einmal pro halbe Stunde nutzen, anstatt nur jede ganze

Stunde. 30 CP

Hochtechnologie 20, 50, 100 CP
Aus irgendeinem Grund verfiigst du iiber Technologien, die denen
der durchschnittlichen Spielercharaktere in deiner Kampagne deut-
lich iiberlegen sind. Je grofer der Unterschied der Technologien ist,
desto mehr ist dieser Vorteil auch wert. Der SL sollte mit diesem
Vorteil etwas vorsichtig sein, da er einigen Spielercharakteren bes-
sere Werkzeuge an die Hand gibt als anderen (siche Techlevel, S.
41).

+1 TL: 20 CP +2 TL: 50 CP +3 TL: 100 CP

Ein Vorteil von mehr als 3 Techlevels ist fiir Spielercharaktere
nicht angebracht, und NSCs werden dadurch zu Halbgsttern —
besonders, wenn die Kampagne von TL 10 oder héher ausgeht.

Immunit&t gegen Krankheiten 10CP
Dein Kérper widersteht von Natur aus allen Krankheitserregern.
Du wirstdir niemals eine Krankheit oder Infektion einfangen, selbst
wenn deren Erreger dir mit Absicht injiziert wurden. Viren- und
Pilzbefall gelten auch als Krankheiten, groflere Parasiten wie der
Bandwurm jedoch nicht. Du darfst diesen Vorteil nur wihlen, wenn
du miteiner KO von 12 oder besser anfingst. Die Immunitit bleibt
jedoch selbst dann erhalten, wenn die KO spiter unter 12 sinkt.

Kampfreflexe 15CP
Du reagierst auflergewdhnlich schnell und bist nur sehr selten fiir
mehr als einen Moment iiberrascht. Du erhiltst +1 auf jede aktive
Verteidigung im Kampf (siche S. 32). Du bist niemals erstarrt, wenn
du iiberrascht wirst, und du hast einen Bonus von +6 auf jeden 1Q-
Waurf, mit dem du dich von Uberraschung oder geistiger Blockade
erholen willst (siehe S. 35).

Lesen und Schreiben variabel
Der SL entscheidet, was in seiner Kampagne in bezug auf Lesen
und Schreiben die Norm ist; ob die meisten Leute lesen und schrei-
ben konnen, es teilweise beherrschen oder Analphabeten sind. In
den meisten Kampagnen mit hohem Techlevel kénnen die Leute
lesen und schreiben, in der Renaissance wurde es teilweise be-
herrscht, und Analphabetismus ist bei Fantasykampagnen und
Welten mit niedrigem TL normal.

Es gilt als Vorteil, besser Lesen und Schreiben zu kénnen als die
Umgebung, wihrend es ein Nachteil ist, es schlechter zu beherr-
schen.

Lesen und Schreiben: Du kannst jede Sprache, die du sprichst,
auch schreiben (siche Sprachen, S. 21) und bist nur durch deinen
Fertigkeitswert in dieser Sprache eingeschrinkt. Dies ist 0 CP wert,
wenn das in deiner Kampagne normal ist, 5 CP, wenn die meisten
Leute Lesen und Schreiben nur teilweise beherrschen und 10 CP,
wenn Analphabetismus vorherrscht.

Miihsames Lesen und Schreiben: Du verstehst einfache, allcigli-
che Worte und kannst nur sehr langsam lesen und schreiben, doch
komplizierte Worter, Gedichte usw. sind zu hoch fiir dich. Dies ist
0 CP wert, wenn das in deiner Kampagne normal ist, -5 CP, wenn
die meisten Leute Lesen und Schreiben beherrschen und 5 CP, wenn
Analphabetismus vorherrscht.

Analphabetismus: Du kannst tiberhaupt nicht lesen und schrei-
ben. Dies ist 0 CP wert, wenn das in deiner Kampagne normal ist,
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—5 CP, wenn die meisten Leute Lesen und Schreiben nur teilweise
beherrschen und —10 CB wenn alle lesen und schreiben kénnen.

15 CPfir Stufe 1, 25 CPfir
Stufe 2, 35 CPfur Stufe 3

M agiebegabung

Du bist von Natur aus magisch begabt. Wenn du einen Spruch
lernst (siche S. 38), dann lernst du ihn genau so, als ob dein 1Q
gleich deines IQ plus deiner Stufe in Magiebegabung wire. Wenn
du einen magischen Gegenstand das erste Mal sichst, wiirfelt der
SL gegen deinen IQQ + Magiebegabung, um festzustellen, ob du die
Magie bemerkst; ebenso, wenn du den Gegenstand zum ersten Mal
beriihrst.

Musikalische Begabung 1 CP/Stufe
Du hast ein natiirliches Talent fiir Musik und Musikinstrumente.
Deine Stufe in Musikalische Begabung kommtdirals Bonuszugute,
wenn du Singen oder ein Instrument erlernst. Das heifSt, wenn du
eine Musikfertigkeit lernst, benutzt du statt deines IQ fiir das Ler-
nen IQ + Musikalische Begabung. Dieser Bonus wird fiir die Fer-
tigkeit Singen auch auf deine KO addiert. Kosten: 1 CP pro +1
Bonus.

Nachtsicht 10CP

Deine Augen gewohnen sich schnell an Dunkelheit. Du kannst
zwar nichtin vélliger Finsternis sehen, doch wenn es auch nur etwas
Licht gibt, kannst du immer noch recht gut sechen. Wenn der SL
Abziige wegen Dunkelheit anwendet, gilt das nicht fiir dich, es sei
denn, es handelt sich um véllige Finsternis.

Richtungssinn 5CP
Du weift immer, in welcher Richtung Norden liegt, und du kannst
einen Weg, den duim letzten Monat genommen hast, leicht zuriick-
verfolgen, ganz gleich, wie vage oder verzweigt er sein mag. Die Fer-
tigkeit ist in Umgebungen wie dem interstellaren Raum oder den
Weiten der Astralebene nutzlos, aber sie kann durchaus unter Was-
ser, unterirdisch oder auf anderen Planeten angewandt werden.
Besitzt man diese Fihigkeit, erhilt man +3 auf Navigation.

Schmerzunempfindlichkeit 10CP
Du bist genauso leicht zu verletzen wie jeder andere, doch du spiirst
es nicht so sehr Wenn du im Kampf verletzt wirst, bist du niemals
benommen und erhiltst auch niemals den Abzug fiir Schock (siche
S.35) in der nichsten Kampfrunde. Wenn du gefoltert wirst, indem
du kérperliche Schmerzen erdulden mufit, erhilest du +3 auf dei-
nen Versuch, dem zu widerstehen. Der SL kann dich auch in ande-
ren Situationen, in denen du Schmerz ertragen muflt, mit +3 wiir-
feln lassen.

Schnelle Heilung 5 oder 10 CP
Dieser Vorteil ist nur verfiigbar, wenn deine KO 10 oder mehr
betrigt. Du erholst dich sehr schnell von allen Arten von Wunden.
Wenn du wiirfelst, um verlorene KO wiederzuerhalten (S. 36) oder
wenn du wiirfelst, um zu sehen, ob du dich von einer Verkriippe-
lung erholst, dann kannst du 5 zu deiner KO addieren. Diese Fer-

tigkeit hilft dir nicht, Benommenheit oder dhnliches zu iiberwin-
den. Kosten: 5 CP

Sehr Schnelle Heilung: Wie oben, doch wenn du wiirfelst, um
verlorene KO wiederzuerhalten, bringt dir ein erfolgreicher Wurf
zwei Trefferpunkte statt einem. Kosten: 15 CP

Sprachbegabung 2 CP/Stufe
Dieser Vorteil 18t dich sehr schnell Sprachen lernen. Wenn du eine
sprachliche Fertigkeit erlernst, addiere deine Stufe in Sprachbega-
bung zu deinem IQ. Siehe S. 21 fiir sprachliche Fertigkeiten.

Starker Wille 4 CP/Stufe
Du besitzt viel mehr Willenskraft als durchschnittliche Menschen.
Deine Stufe in Starker Wille wird auf deinen IQ addiert, wenn du
aus irgendeinem Grund einen Willenswurf machst (S. 30). Das
schliefit jeden Versuch mit ein, Ablenkung, Einschiichterung, Ver-
filhrung, Folter, Hypnose oder Versuchen, deinen Geist auf magi-
sche Weise zu iibernehmen, zu widerstehen. Dieser Vorteil hilft
jedoch nicht gegen Schock im Kampf oder #hnliches. Wenn die
Sachlage nicht klar ist, entscheidet der SL. Kosten: 4 CP pro Bonus
von +1.

Wachsamkeit 5 CP/ Stufe
Du erhiltst einen allgemeinen Bonus auf alle Wahrnehmungswiirfe
(siche S 30) oder auf Wiirfe, bei denen der SL gegen deinen IQ
wiirfelt, um zu sehen, ob du etwas bemerkst. Dieser Vorteil kann
mit einem oder allen der Ausgeprigten Sinne kombiniert werden.
Kosten: 5 CP fiir jeden Bonus von +1 auf deinen Wurf.

Wagemut 15CP
Du scheinst immer Gliick zu haben, wenn du Risiken eingehst.
Jedesmal, wenn du ein unnétiges Risiko eingehst, erhiltst du nach
der Entscheidung des SL +1 auf alle Erfolgswiirfe. Desweiteren
darfst du bei einem kritischen Fehler noch einmal wiirfeln, wenn
du gerade hohe Risiken eingegangen bist.

Beispiel: Wenn du von einer Gang mit Maschinenpistolen ange-
griffen wirst, erhiltst du diesen Bonus nicht, wenn du hinter einer
Mauer in Deckung gehst und das Feuer vorsichtig erwiderst; wenn
duaber iiber die Mauer springst und laut briillend auf sie zu stiirmst,
erhiltst du diesen Bonus.

Zahigkeit 10/25 CP
Deine Haut und dein Fleisch sind ziher als bei normalen Men-
schen. Dein Kérper hat einen Wert fiir »Schadensresistenz« (SR)
— siehe S. 22. Diese SR wird genauso behandelt wie die SR von
Riistung, man zieht sie vom verursachten Schaden ab, bevor der
Schaden von Schnitt- und Stichwaffen multipliziert wird.
Zihigkeit 4t die Waffen nicht von dir abprallen. Sie verletzen
immer noch die Haut, es kann sogar bluten. Doch du bist dann

///////// // //// ///// ////,//
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nicht verletzt. Wenn jedoch eine vergiftete Waffe dich verletzt, ver- Ehrenkodex —5bis-15CP
ursacht das Gift den normalen Schaden. Du bist stolz darauf, einige Prinzipien immer zu verfolgen. Es gibt
Kosten: 10 CP fiir SR 1 oder 25 CP fiir SR 2. Hohere Werte fiir verschiedene Formen des Ehrenkodex, doch alle fordern »tapferes«
SR sind fiir »natiirliche« Menschen nicht méglich. und »ehrenhaftes« Verhalten nach ihrer eigenen Definition. Ein
Ehrenkodex kann auch »Stolz«, »Machismo« oder »Gesicht«
Zielbewultsein 5CP genannt werden. Welchen Namen er auch immer trigt, es ist die
Wenn du dir etwas vornimmst, konzentrierst du dich auch darauf. Bereitschaft, eher den Tod zu riskieren als von anderen als uneh-
Du erhiltst einen Bonus von +3, wenn du an langwierigen Aufga- renhaft angesehen zu werden, was auch immer das bedeutet. Nur
ben arbeitest, doch es kann sein, dafl du, wihrend du von deiner wer wirklich nach dem Ehrenkodex lebt, erhilt die Punkte, die das
Aufgabe besessen bist, andere wichtige Dinge véllig ignorierst. als Nachteil wert ist.
Mach einen Willenswurf, um dies zu vermeiden. Um Unterbre- Ein Ehrenkodex ist ein Nachteil, da er oft gefihrliches, wenn
chungen zu bemerken, wiirfle mit einem Abzug von 3. nicht sogar wagemutiges Verhalten fordert. Auflerdem kann eine
ehrenhafte Person oftin unfaire Situationen gebracht werden, wenn
NACHTEILE ihr Feind um den Ehrenkodex weifs.
Der Punktwert eines bestimmten Kodex variiert, je nachdem,
Dies sind Probleme, die erworben werden, bevor der Charakter das wieviel Arger er seinem Anhinger bereitet, und wie willkiirlich und
erste Mal gespielt wird. Als Regel gilt, daf§ der Charakter nur Nach- irrational seine Anforderungen sind. Allgemein gilt, daff ein locke-
teile erhalten kann, wenn er erschaffen wird. rer Kodex, der nur unter Seinesgleichen gilt, wie z.B. der Kodex
Jeder Nachteil hat negative Kosten in Charakterpunkten; je eines Séldners oder Piraten, —5 CP wert ist, wihrend ein strenger
schlimmer der Nachteil, desto hoher sind diese Kosten. Nachteile Kodex, der nur unter Seinesgleichen gilt (Kodex eines Gentleman)
geben dir also zusitzliche Charakterpunkee, die es dir erlauben, dei- oder ein lockerer Kodex, der stindig gilt, wie der Kodex von Robin
nen Charakter auf andere Weise zu verbessern. Auflerdem machen Hood, —10 CP wert ist. Ein strenger Kodex, der stindig gilt, wie
ein oder zwei Macken deinen Charakter interessanter und realisti- der Ritterkodex, oder der Selbstmord fordert, wenn er verletzt wird
scher, das Rollenspiel macht dann mehr Spaf3. (Bushido), ist =15 CP wert. Die endgiiltige Entscheidung trifft der
Spiteristesauch moglich, sich von bestimmten Nachteilen »frei- SL!
zukaufen«, indem man CP in der Héhe des Werts des Nachteils
ausgibt (siche S. 26). Ehrlichkeit 5CP
»Gute« Nachteile: Tugenden wie Ehrlichkeit und Pflichtgefiihl Du haflt es zu liigen, oder du bist zumindest sehr schlecht darin.
sind als »Nachteile« aufgefiihrt, weil sie deine Handlungsfreiheit Unm iiber eine unangenehme Wahrheit zu schweigen (Liigen durch
einschrinken. So wird zum Beispiel eine ehrliche Person Probleme Unterlassung), muflt du einen Willenswurf machen. Um tatsich-
damit haben, zu liigen, selbst wenn es fiir eine gute Sache ist. Daher lich etwas Falsches zu sagen, muf3t du einen Willenswurf mit einem

werden im Rahmen des Spiels einige Tugenden wie Nachteile Abzug von —5 machen! Ein mifflungener Wurf bedeutet, daf§ dir
behandelt. Wenn du also einen wahrhaft heldenhaften Charakter die Wahrheit herausrutscht, oder daf§ du dich stindig versprichst,

spielen willst, muf3t du eigentlich gar keine »Charakterschwichen« so dafl die Liige offensichtdich wird.
nehmen. Du kannst deine Punkte bekommen, indem du die Nach-
teile wihlst, die eigentlich Tugenden sind! Eifersucht -10 CP
Einschrinken von Nachteilen: Der SL sollte darauf aufpassen, wie Du reagierst sehr schlecht auf jeden,
viele Nachteile er den Spielern zu nehmen gestattet. Zu viele Nach- der kliiger ist als du, besser aussieht,
teile machen aus dem Spiel einen Zirkus. Ein Vorschlag: Alle Nach-  oder einfach besser dasteht. Du wirst
teile sollten insgesamt nicht mebr als 40 CP wert seifdabei zihlen  jeden Plan ablehnen, der von einem
negative soziale Merkmale (Armut, Hiflichkeit, schlechte Repu- »Rivalen« stammt; du hafit es, wenn
tation, niedriger Status und so weiter), Schiitzlinge, Feinde sowie jemand anders im Rampenlicht steht.
Punkte, die durch das Reduzieren eines Attributs auf unter 8 ent- Wenn ein NSC eifersiichtig ist, zieht
standen. Wenn jedoch nur ein einzelner Nachteil gewihlt wurde, der SL 2-4 Punkte von seinem
kann er jede beliebige Anzahl von CP gekostet haben. Reaktionswurf gegeniiber seinem

Geistige Nachteile: Viele geistige Nachteile erlauben dem betrof- »Rivalen« ab.
fenen Charakter, Willenswiirfe zu machen, um die Folgen des

Nachteils zu vermeiden. In diesen Fillen ist ein Wurf von 14 oder Eindugig -15CP
mehr immer noch ein Febler. Sonst wiiren sehr kluge oder sehr wil- Du besitzt nur ein gesundes Auge. Du kénntest ein Glasauge tra-
lensstarke Charaktere den eigenen schlechten Angewohnheiten gen oder das fehlende Auge mit einer Augenklappe verdecken. Im
gegeniiber fast immun — und so lduft es im Leben nicht! Kampf erhiltst du einen Abzug von —1 auf deine GE, ebenso auf

alles, was Hand-Auge-Koordination erfordert. Auflerdem erhiltst
Dickkopfigkeit -5CP du -3 auf Fernkampf, auf das Werfen von Gegenstinden und auf
Du willst immer deine Meinung durchsetzen. Spiel es aus, dafl es das Fahren jeglicher Fahrzeuge, die schneller als ein Pferdewagen
imallgemeinen ziemlich schwierig ist, mit dirauszukommen! Deine sind. Auflerdem muf3t du von allen Reaktionswiirfen —1 abziehen,
Freunde miissen wahrscheinlich einige Beredsamkeitswiirfe schaf- aufler bei véllig fremden Wesen. Ausnahme: Wenn du den Vorteil
fen, damit sie dich von ihren véllig richtigen Plinen iiberzeugen Charisma hast, oder wenn du Gutaussehend oder Wunderschén
kénnen. Allen anderen reagieren auf dich mit einem Abzug von—1. bist, sieht die Augenklappe blof§ romantisch aus, und es gibt keine

Abziige auf Reaktionswiirfe.
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Einarmig -20 CP
Du hast einen Arm verloren oder wurdest einarmig geboren. Es
wird vorausgesetzt, daf§ du, falls du Rechtshinder bist, den linken
Arm verloren hast, oder umgekehrt. Du kannst nichrt gleichzeitig
Schwert und Schild fithren und auch keine zweihindige Waffe.
Ebenso kannst du nichts tun, was zwei Arme erfordert. Alles, was
nur eine Hand erfordert, kann jedoch ohne Abzug erledigt werden.
Bei Grenzfillen ist es oft am besten, den Charakeer die geplante
Aktion mit einem Abzug von —4 auf die GE ausfiihren zu lassen,
oder einfach zu iiberlegen, ob die Aktion realistisch ist.

Faulheit -10CP

Du hast eine sehr starke Abneigung gegen korperliche Arbeit. Deine
Chancen, eine Gehaltserhohung oder eine Beférderung in deinem
Job zu erhalten, sind nur halb so grofl. Wenn du selbstindig bist,
wird dein Einkommen halbiert. Du muf3t Arbeit, und insbeson-
dere harte Arbeit, um jeden Preis vermeiden. Du solltes das auch
rollenspielerisch darstellen!

Feigheit _10cp
Du bist sehr vorsichtig, wenn es um dein kérperliches Wohlerge-
hen geht. Jedesmal, wenn es darum geht, ein Risiko einzugehen,
das dieses Wohlergehen gefihrdet, muf§t du einen Willenswurf
machen. Wenn die Gefahr besteht zu sterben, ziehe —5 ab. Wenn
der Wurf fehlschligt, mufit du es ablehnen, dich in Gefahr zu bege-
ben, es sei denn, das bringt dich in noch griffere Gefahr! Soldaten,
Polizisten und so weiter reagieren auf dich mit —2, wenn sie einmal
wissen, dafl du ein Feigling bist.

Gehbehinderung —15, —25 oder —-35 CP

Du bist in gewissem Mafle in deiner Bewegungsfihigkeit einge-
schrinke. Der Punktwert hingt von der Schwere der Behinderung
ab.

Verkriippeltes Bein: Eins deiner Beine ist nur schwer zu benut-
zen. Dein Bewegen und dein Ausweichen wird um 3 reduziert. Du
erhiltst auf jede Fertigkeit, die Gehen oder Laufen erfordert, einen
Abzug von —3. Auf jeden Fall schlieflt das jegliches Kimpfen mit
Handwaffen und jeglichen waffenlosen Kampf mit ein. Deine Fer-
tigkeit im Fernkampf wird nicht eingeschrinkt. —-15 CP

Einbeinig: Du hast ein Bein verloren. Auf jede physische Fertig-
keit, bei der die Beine benutzt werden, erhiltst du einen Abzug von
—6. Du kannst iiberhaupt nicht rennen; selbst wenn du Kriicken
oder ein Holzbein benutzt, hast du héchstens eine Bewegung von
2. Sonst kannst du nicht einmal gehen. Wenn du Zugang zu Pro-
thesen des TL 6 (20. Jahrhundert) hast, kannst du die Abziige auf
die fiir ein verkriippeltes Bein reduzieren, aber dann mufit du auch
die Charakterpunkte wieder bezahlen. Technologie des TL 8 oder
héher kénnte das Bein ersetzen, wahrscheinlich sogar mit einem
Bein, das besser ist als das alte, aber dann wire es kein Nachteil
mehr. -25 CP

Keine Beine oder Beidseitig Gelihmt: Du bist an den Rollstuhl
oder an einen anderen fahrbaren Untersatz gefesselt. Wenn du ihn
mit deinen eigenen Hinden antreibst, betrigt deine Geschwindig-
keit abgerundet 1/4 deiner ST. Du kénntest auch huckepack oder
auf einer Trage transportiert werden. Der SL sollte alle gerechtfer-
tigten Schwierigkeiten fiir diese Behinderung zur Anwendung brin-
gen. So kannst du z.B. nicht durch enge Tiiren gelangen, Treppen
benutzen oder hohe Bordsteinkanten iiberwinden, du kannst nicht
reisen, es sei denn in speziell ausgeriisteten Fahrzeugen; du kannst
nicht effektiv kimpfen, aufler mit Armbriisten und Schuflwaffen

oder Ahnlichem. Wenn du mit einer Handwaffe kimpfen muf,
erhiltst du einen Abzug von —4. 35 CP

Geiz -10CP
Wie Habgier (S. 14), nur daff du mehr darauf abzielst, zu behal-
ten, was du schon besitzt. Du kannst sowohl habgierig als auch gei-
zig sein! Jedesmal, wenn du aufgefordert wirst, Geld auszugeben,
mufdt du einen Willenswurf bestehen, und immer versuchen, das
beste Geschiift fiir dich herauszuschlagen. Wenn die Summe sehr
hoch ist, kann der Willenswurf mit einem Abzug von —5 oder noch
mehr belegt werden. Ein fehlgeschlagener Wurf heiflt, daff du es
ablehnst, das Geld auszugeben. Wenn das Geld aber unbedingt aus-
geben werden muf3, versuchst du zu schachern und beklagst dich
andauernd.

Habgier -15CP
Du lechzt nach Reichtum. Jedesmal, wenn dir Reichtiimer ange-
boten werden, sei es als Lohn fiir Arbeit, Beute aus einem Aben-
teuer, Diebesgut oder einfach als Kéder, muf8t du einen Willens-
wurf machen, wenn du der Verlockung widerstehen willst. Der SL
kann den Wurf modifizieren, wenn es um relativ wenig Geld im
Verhiltnis zu deinem eigenen Besitz geht. Geringe Geldmengen
werden einen reicheren Charakter nicht so sehr in Versuchung
fithren, wihrend ein armer Charaketer, sollte es um einen grofleren
Geldbetrag gehen, mit 5 wiirfeln mufi. Ehrliche Charaktere (siche
unten) wiirfeln mit +5, um einem nicht ganz legalen Handel zu
widerstehen, und mit +10, wenn es um ein echtes Verbrechen geht.
Allerdings wird jeder habgierige Charakter friiher oder spiter ein-
mal etwas Illegales tun.

Impulsivitét -10CP
Du hafit es, nur zu reden und zu diskutieren. Du willst Action!
Wenn du allein bist, handelst du erst und denkst dann. Wenn du
in einer Gruppe bist und deine Freunde etwas erst einmal ausdis-
kutieren wollen, solltest du deine Meinung dazu — wenn iiber-
haupt — sehr schnell kundtun, und dann etwas tun. Man sollte
diese Eigenschaft auf jeden Fall rollenspielerisch ‘riiberbringen!
Wenn es unbedingt nétig ist, zu warten und zu iiberlegen, mufdt
du einen Willenswurf machen.

Jugend —2 bis—6 CP
Nach den Regeln deiner Kultur bist du noch nicht erwachsen, und
zwar um ein bis drei Jahre. Jedes Jahr bringt dir —2 CP. Wenn du
mit anderen wie ein Erwachsener umgehst, erhiltst du -2 auf alle
Reaktionswiirfe. Du magst ihnen sympathisch sein, aber sie respek-
tieren dich nicht vollstindig. Es kann auch sein, dafl du keinen
Zugang zu Nachtclubs hast, nicht Auto fahren darfst, an Kriegs-
feiern nicht teilnehmen darfst oder zu einer Gilde nicht zugelassen
bist und so weiter, doch das hingt von der Spielwelt ab. Du mufit
dir die verstreichende Zeit notieren und dich von dem Nachteil
freikaufen, sobald du in deiner Gesellschaft »volljahrig« bist, also

normalerweise mit 18.

Pazifismus -15CP
Du lehnst Gewalt ab. Es gibt zwei verschiedene Formen von Pazi-
fismus bei GURPS:

Nur Selbstverteidigung: Du kimpfst nur, um dich oder jene, die
sich in deiner Obhutbefinden, zu verteidigen, und du wendest auch
dann nur soviel Gewalt an, wie unbedingt nstig ist. Selbst Attacken,
die einen Angriff verhindern kénnten, sind verboten. AufSerdem



mufit du dein Méglichstes dazu beitragen, dafl auch andere Leute
keinen Kampf beginnen.

Niemals Toten: Du darfst zwar kimpfen, du darfst sogar einen
Kampf anfangen, doch du darfst niemals etwas tun, was wahr-
scheinlich jemanden tétet. Das schliefft auch mit ein, daff du nie-
mals verwundete Feinde zuriicklassen darfst. Du muf3t stets versu-
chen, auch deine Gefihrten vom Té6ten abzuhalten. Wenn du
jemanden tdtest oder denkst, daf§ du verantwortlich fiir das Ster-
ben eines Menschen bist, brichst du véllig zusammen. Wiirfle mit
3 Wiirfeln. Fiir so viele Tage bist du dann véllig nutzlos und kaum
zu ertragen. Diese Stimmung solltest du auch rollenspielerisch
‘riiberbringen! Wihrend dieser Zeit mufit du fiir jegliche Art von
Gewalt, egal gegen wen, einen erfolgreichen Willenswurf machen.

-15 CP

Pflichtgefuhl -5, =10, —15 oder —20 CP
Du empfindest ein selbstauferlegtes Pflichtgefiihl. Dieses Pflicht-
gefiihl bewirke, dafl du die betreffende Person oder Personengruppe
niemals hintergehen wirst, noch wirst du sie jemals im Stich lassen,
wenn es Probleme gibt, und du wirst sie niemals leiden oder hun-
gern lassen, wenn du es verhindern kannst. Wenn du fiir dein
Pflichtgefiihl bekannt bist, reagieren andere mit +2 auf dich, wenn
sie dir in einer gefihrlichen Situation vertrauen miissen. Wenn du
ein Pflichtgefiihl hast und dich nicht daran hiltst, indem du gegen
die Interessen derer handelst, fiir die du dich verantwortlich fiihlen
solltest, mufd der SL eine Strafe fiir schlechtes Rollenspiel verhin-
gen.

Der Spieler legt die Gruppe von Leuten fest, denen gegeniiber
der Charakter ein Pflichtgefiihl empfindet, und der SL legt den
Punktwert fest. Beispiel: Nur guten Freunden und Gefihrten
gegeniiber (-5 CP), einer Nation oder einer anderen groflen Gruppe
von Leuten gegeniiber (-10 CP), gegeniiber jedem, den du per-
sonlich kennst (~10 CP), allen Menschen gegeniiber (-15 CP),
allen lebenden Wesen gegeniiber (20 CP).

Phobien variabel

Eine »Phobie« ist die Furcht vor einem bestimmten Gegenstand,
einer bestimmten Kreatur oder einem bestimmten Zustand. Viele
Angste haben einen guten Grund, doch eine Phobie ist eine vollig
unbegriindete, unlogische, krankhafte Furcht. Je gewthnlicher ein
Gegenstand oder eine Situation ist, desto héher ist der Punktwert
der entsprechenden Phobie.

Wenn du an einer Phobie leidest, kannst du sie zeitweilig unter-
driicken, indem du einen erfolgreichen Willenswurf machst ...
doch die Furchtbleibt. Selbst wenn du die Phobie unterdriickt hast,
werden von deiner GE und deinem IQ -2 abgezogen, solange die
Ursache der Furcht noch in der Nihe ist, und du mufit alle zehn
Minuten wiirfeln, ob die Angst dich nicht doch iibermannt. Wenn
der Willenswurf, den du machst, um die Phobie zu unterdriicken,
fehlschligt, windest du dich, flichst, brichst in Panik aus oder rea-
gierst in einer dhnlichen Weise, die ein verniinftiges Handeln aus-
schliefit.

Wenn ein an einer Phobie Leidender mit dem gefiirchteten
Gegenstand bedroht wird, um ihm eventuell Informationen zu
entlocken, muf er sofort einen Willenswurf +4 machen. Wenn ein
Feind die Ursache der Furcht tatsichlich auf ihn losliflt, muf$ er
wiederum einen Willenswurf machen. Wenn der Wurf fehlschligt,
brichter volligzusammen, was aber nicht unbedingt bedeuten muft,
daf er auch redet und irgendwelche Geheimnisse preisgibt.

®
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Einige iibliche Phobien sind die Angst vor Blut (Himophobie,
-10 CP), vor Menschenansammlungen (Demophobie, 15 CP),
vor Dunkelheit (Skotophobie, -15 CP), vor Hunden (Kynopho-
bie, -5 CP), vor engen Riumen (Klaustrophobie, —15 CP), vor
groflen Hohen (Akrophobie, —10 CP), vor der Zahl 13 (Triskaide-
kaphobie, -5 CP), vor weiten, ungeschiitzten offenen Plitzen (Ago-
raphobie, —10 CP), vor Spinnen (Arachnophobie, -5 CP) und vor
dem Unbekannten (Xenophobie, —15 CP).

Primitivitét —5 CP pro Techlevel
Du stammst aus einer Kultur mit niedrigerem TL (siche S. 41) als
deine Kampagne. Du weif3t nichts iiber die Ausriistung, die iiber
deinen TL hinausgeht, und hast auch keine dahingehenden Grund-
werte. Du beginnst nur mit den Fertigkeiten und der Ausriistung
deiner eigenen Kultur.

Der Wert dieses Nacheeils betrigt —5 CP fiir jeden TL, um den
deine eigene Kultur weniger entwickelt ist als die Welt der Kam -
pagne.

Du kannst keine mentalen Fertigkeiten erlernen, die mit High-
Tech-Ausriistung zu tun haben, bis du dich von diesem Nachteil
losgekauft hast. Physische Fertigkeiten (Auto fahren, Waffenfertig-
keiten und so weiter) allerdings darfst du ohne Abziige lernen, wenn
du einen Lehrer findest.

romanie -S5CP
Py

Du magst Feuer! Du magst es auch, Feuer zu legen. Um dies gut
zusspielen, solltest du nie eine Gelegenheitauslassen, ein Feuer anzu-
ziinden oder es zu bewundern, wenn dir eins unterkommt. Wenn
es dringend notwendig werden sollte, kannst du einen Willenswurf
machen, um deine Liebe zum Feuer zu unterdriicken.

Rechtschaffenheit -10CP
Dumuftdem Gesetz folgen, und du bemiihst dich stets, auch ande-
ren Leuten diese Verhaltensweise nahezulegen. Du bist davon beses-
sen, denn dieser Nachteil ist eigentlich eine andere Form eines
Ehrenkodex (siehe S. 13). Auch, wenn es auf den ersten Blick nicht
so aussieht, handelt es sich hier wirklich um einen Nachteil, denn
er schrinkt deine Méglichkeiten ein. Wenn du mit unsinnigen
Gesetzen konfrontiert wirst, mufit du gegen IQ wiirfeln, wenn du
die Notwendigkeit erkennen willst, sie zu brechen, und einen Wil-
lenswurf machen, um dich hinterher nicht freiwillig zu stellen!
Wenn du dich jemals nicht rechtschaffen verhiltst, kann dich der
SL fiir schlechtes Rollenspiel bestrafen.

Du darfst liigen, wenn du dadurch nicht das Gesetz brichst. Ehr-
lichkeit (S. 13) ist ein anderer Nachteil.

Schwacher Wille -8 CP/Stufe

Du bist leicht zu iiberzeugen, einzuschiichtern, zu tyrannisieren,
zu etwas zu zwingen und in Versuchung zu fiihren. Dein IQ wird
bei jedem Willenswurf effektiv pro Stufe um —1 reduziert. Das
schliefit jegliche Versuche, dich abzulenken, zu verfiihren, zu fol-
tern und dich geistig zu iibernehmen mit ein. Schwacher Wille
beeinflufit auch alle Versuche, Phobien zu unterdriicken und men-
tale Probleme zu umgehen.

Kein Charakter darf sowohl Starker Wille als auch Schwacher
Wille besitzen.

Schwerhorigkeit -10CP

Du bist nicht taub, doch dein Gehér ist nicht sehr gut. Du erhiltst
bei jedem Versuch zu héren —4 auf deinen 1Q, so dafl dein Wurf
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dannIQ-4 anstatt dem ganzen IQ-Wert betrigt. Auerdem erhilest
du —4 auf deinen Wurf gegen sprachliche Fertigkeiten (siche S. 21),
wann immer du jemanden verstehen muflt. Wenn du allerdings
selbst sprichst, beeintrichtigt dieser Nachteil dich nicht.

Schwur -1 bis-15CP
Du hast einen Eid geleistet, etwas zu tun oder etwas zu unterlas-
sen. Um was fiir einen Eid es sich auch immer handeln mag, du
nimmst ihn ernst. Wenn du dies nicht tun wiirdest, wire es kein
Nachteil. Uber den genauen Wert des Schwurs entscheidet der SL,
doch sollte er im Verhiltnis zu den Unannehmlichkeiten stehen,
die der Schwur dem Charakeer verursacht. Ein belangloser Schwur
wie »Trage immer rote Kleidung« ist eine Marotte (siche S. 16) fiir
—1 CP. Ein unbedeutender Schwur, wie etwa vegetarisch zu leben,
ist =5 CP wert. Ein bedeutender Schwur wie »Benutze keine schar-
fen Waffen« ist =10 CP wert. Ein gewaltiger Schwur wie »Kimpfe
immer mit der falschen Hand« ist =15 CP wert.

Sehfehler -10/-25 CP

Du bist entweder kurzsichtig oder weitsichtig, wie du willst. Wenn
du kurzsichtig bist, kannst du Kleingedrucktes, das mehr als 30 cm
entfernt ist, nicht mehr lesen, ebensowenig wie ein Stralenschild
in mehr als 10 Metern Entfernung. Wenn du eine Waffe benutzt,
erhiltst du -2 auf deine Fertigkeitswiirfe.

Wenn du weitsichtig bist, kannst du ein Buch nur mit grofler
Anstrengung lesen (dreifache Zeit), und du erhiltst —3 auf deine
GE bei jeder handwerklichen Arbeit.

Jeder Charakter aus einer Welt mit TL 5 oder hoher kann eine
Brille erwerben, die den Sehfehler véllig korrigiert, so lange sie
getragen wird. Im 20. Jahrhundert gibt es dann Kontaktlinsen. Fiir
jeden, der auf einem Techlevel anfiingt, in dem der Sehfehler kor-
rigiert werden kann, ist der Nachteil nur —10 CP wert. Fiir einen
Charakter aus einer Zeit, in der dies nicht méglich ist, sind es —25

CP

Sel bstiiberschétzung -10CP
Du denkst, du seist viel michtiger, intelligenter und kompetenter,
als du tatsichlich bist, und du solltest dich so verhalten. Jedesmal,
wenn der SL denke, daff du zu vorsichtig bist, mufit du gegen dei-
nen IQ wiirfeln. Bei einem fehlgeschlagenen Wurf darfst du nicht
vorsichtig sein, du muf$t weitermachen, als hittest du die Situation
im Griff. Ein Charakter, der an Selbstiiberschitzung leidet, erhilt
+2 auf alle Reaktionswiirfe von allen jungen und unerfahrenen
NSCs, denn sie glauben wirklich, dafd er so toll ist, wie er behaup-
tet. Erfahrenen NSCs gegeniiber allerdings erhilt er —2. Das erfor-
dert einiges an Rollenspiel. Jemand, der sich selbst {iberschitzt,
kann stolz und angeberisch sein, oder still und entschlossen, man
muf es aber auf jeden Fall ausspielen.

Tyrann -10CP
Du magst es, Leute herumzuschubsen, wann immer du es unge-
straft tun kannst. Je nach Personlichkeit und Position kann es sich
hierbei um physische Angriffe handeln, intellektuelle Beldstigun-
gen oder du behandelst eine Person einfach wie Luft. Um iiber-
triebenes Tyrannisieren in unpassenden Situationen zu vermeiden,
muflt du einen Willenswurf machen, doch um deinen Charakter
richtig zu spielen, solltest du mdoglichst jeden tyrannisieren. Nie-
mand mag einen Tyrannen, daher erhiltst du -2 auf jegliche Reak-
tionswiirfe.

Unbeherrschtheit -10CP
Du hast deine Gefiihle nicht véllig unter Kontrolle. Wann immer
du unter Stref§ stehst, muft du einen Willenswurf machen. Ein
fehlgeschlagener Wurf bedeutet, daff du deine Beherrschung ver-
lierst, du muflt dich dann in Beleidigungen ergehen, angreifen oder
auf andere Weise gegen die Ursache des Stresses vorgehen.

Vollerei -5 CP
Du liebst gutes Essen und Trinken etwas zu sehr. Wenn du kannst,
solltest du immer Extraproviant mit dir herumschleppen. Du sol-
lest niemals freiwillig eine Mahlzeit verpassen. Wenn dir ein lecke-
rer Happen oder ein guter Wein angeboten werden und du der
Verlockung aus irgendeinem Grund widerstehen willst, solltest du
einen Willenswurf machen. Véllerei ist keine schlimme Schwiche,
allerdings wird sie natiirlich bald fiir jeden, den du triffst, offen-
sichtlich sein.

Zwanghaftes Verhalten —5bis-15CP
Du hast eine Angewohnheit; meistens, doch nicht immer, eine
schlechte, der du tiglich nachkommen muf$t. Du verschwendest
einiges an Zeit, um deinem Laster zu fronen.

Beispiele fiir zwanghaftes Verhalten sind Gliicksspiele, sich zu
einer anderen Person hingezogen zu fiihlen, stindiges Diskutieren
oder sogar, sich regelmiflig zu schlagen.

Im allgemeinen muf ein Willenswurf gemacht werden, wenn
der Spieler will, daf sein Charakter das zwanghafte Verhalten bei
einer bestimmten Gelegenheit oder an einem bestimmten Tag ver-
meidet. Es ist sehr schlechtes Rollenspiel, wenn man versucht, die
Angewohnheit oft zu umgehen!

Der genaue Punktwert des Nachteils hingt davon ab, um was
fiir ein Verhalten es sich handelt, wieviel Geld es kostet und wie-

viel Arger es dem Spielercharakter macht. Der SL entscheidet letzt-
endlich dariiber.

MAROTTEN

Eine Marotte ist ein weniger wichtiger Personlichkeitszug. Es ist
kein Vorteil, doch es ist auch nicht unbedingt ein Nachteil, es ist
nur etwas, was deinem Charakter eigen ist. So ist zum Beispiel ein
bedeutender Nachteil wie Habgier eben ein Nachteil; wenn du aber
einfach nur daraufbestehst, immer in Gold bezahlt zu werden, dann
ist das eine Marotte.

Du darfst bis zu fiinf Marotten zu —1 CP nehmen, so daf§ du,
solltest du dies tun, 5 CP mehr hast, die du fiir andere Dinge aus-
geben kannst. Diese Punkte zihlen nicht zu der Héchstzahl an
Punkten hinzu, die duin deiner Kampagne durch Nachteile bekom-
men darfst.

Es gibt nur einen Nachteil bei Marotten: Du muft sie ausspie-
len. Wenn du als Marotte »Mag keine groffen Hshen« nimmst und
ohne Zégern auf Biume und Klippen kletterst, wann immer es
nétig ist, mufl der SL eine Strafe fiir schlechtes Rollenspiel ver-
hingen. Die Punkte, die du dadurch verlierst, werden dich mehr
kosten, als du fiir die Marotte bekommen hast. Such dir also keine
Marotte aus, die du nicht auch ausspielen willst!

Beispiele fiir Marotten sind bestimmte Uberzeugungen und
Ziele, Vorlieben und Abneigungen, Angewohnheiten, Arten, sich
auszudriicken, Besonderheiten bei der Kleidung und so weiter.
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FERTIGKEITEN

Weiteres Erhéhen folgt demselben Schema: 8 zusitzliche CP pro
Stufe einer physischen Fertigkeit, 4 pro Stufe einer sehr schweren

Eine »Fertigkeit« ist eine bestimmte Art von Wissen. Karate, Auto- mentalen Fertigkeit und 2 pro Stufe aller anderen mentalen Fer-
mechanik, und die englische Sprache haben etwas gemeinsam: Im tigkeiten.

Rollenspiel sind diese Dinge alle Fertigkeiten.

Jede deiner Fertigkeiten wird durch eine Zahl dargestellt, die

Fertigkeitswert genannt wird. Je grofler die Zahl ist, desto besser Das Limit der Anfangsfertigkeiten

beherrschst du die Fertigkeit. Wenn du etwas zu tun versuchst, wiir- Das Maximum an Charakterpunkten, das ein Anfingercharakter
felst du (oder der SL) mit drei Wiirfeln gegen die betreffende Zahl, fiir Fertigkeiten ausgeben kann, ist der doppelte Wert seines Alters.
mit den Modifikatoren, die der SL fiir nétig hilt. Wenn dein Wurf ~ So kann ein 18jihriger Charakter beispielsweise nicht mehr als 36

niedriger oder gleichdem (modifizierten) Wert deiner Fertigkeit ist, CP fiir Fertigkeiten ausgeben. Dieses Limit gilt nicht fiir Fertig-
hast du Erfolg. Ein Wurfvon 17 oder 18 ist jedoch immer ein Fehl- keiten, die erlernt werden, nachdem der Charakter erschaffen
schlag. wurde.

Bestimmte Fertigkeiten funktionieren auf verschiedenen Techle-
vels (kurz »TL«) unterschiedlich. Diese Fertigkeiten sind mit /TL
gekennzeichnet. Siehe auch S. 41 fiir Techlevel.

Das Erlernen von Fertigkeiten

Um eine Fertigkeit zu erlernen oder zu verbessern, mufit du Cha-
rakterpunkte ausgeben. Die Fertigkeiten werden aufgeteilt in men -
tale und physische Fertigkeiten. Die Tabellen weiter unten zeigen

die Punktkosten fiir das Lernen jeder Fertigkeit.

Die erste Spalte zeigt den Fertigkeitswert, den du erreichen
mdchtest, relativ zum zugehirigen Attribut. Dabei handelt es nor-
malerweise um GE fiir physische und IQ fiir mentale Fertigkeiten.
Ausnahmen sind bei den entsprechenden Fertigkeiten vermerkt.
Wenn deine GE 12 ist, dann wiirde dein Wert von »GE—1«also 11
sein, »GE« wire 12, GE+1 wire 13 und so weiter.

Die iibrigen Spalten enthalten die Kosten in CB, die nétig sind,
um diese Werte in den Fertigkeiten von verschiedener Schwierig-
keit — leicht, durchschnittlich, schwer und sehr schwer — zu ler-
nen. Schwierigere Fertigkeiten kosten mehr Charakterpunkte zum

Lernen!
Grundwerte von Fertigkeiten
Physische Fertigkeiten Die meisten Fertigkeiten haben einen »Grundwert«. Dies ist die
Dein endgiiltiger Schwierigkeit der Fertigkeir Stufe, auf der du die Fertigkeit ohne Ausbildung ausiiben kannst.
Fertigkeitswers  Einfach Durchschnittlich Schwer Niemand kann jede Fertigkeit beherrschen, der Grundwert kann
GE-3 — — '/, CP aber dein Leben retten. Eine Fertigkeit hat einen Grundwert, wenn
GE-2 — '/, CP 1CP es etwas ist, das jeder tun kann, und sei es nur ganz dillettantisch.
GE-1 '/, CP 1CP 2 CP So ist zum Beispiel der Grundwert fiir Schlgsser Offnen 1Q-S5.
GE 1CP 2 CP 4 CP Wenn dein IQ 11 ist und du ohne jedes Training ein Schlof§ 6ff-
GE+1 2CP 4 CP 8 CP nen muflt, schaffst du es mit einem Wurf von 6 oder weniger.
GE+2 4 CP 8 CP 16 CP Warum? Weil 11 minus 5 gleich 6 ist, also ist 6 dein Grundwert
GE+3 8 CP 16 CP 24 CP auf Schlssser Offnen. Du plagst dich mit dem Schlof herum,
GE+4 16 CP 24 CP 32 CP schiebst eine Kreditkarte in den Schlitz, wie der Detektiv in einem
Film, den du einmal gesehen hast ... und manchmal funktioniert
es!
Mentale Fertigheiten Manche Fertigkeiten, besonders die sehr schweren, haben kei -
Dein endgiiltiger Schwierigkeit der Fertigkeit nen Grundwert.
Fertigkeits- Extrem
wert Leicht  Durchschnittlich — Schwer Schwer Die Liste der Fertigkeiten
1Q-4 — — — '/ CP Die Auflistung jeder Fertigkeit enthilt folgende Informationen:
1Q-3 — — '/, CP 1CP Name: Der Name der Fertigkeit. Wenn die Fertigkeit auf ver-
1Q-2 — '/ CP 1CP 2 CP schiedenen Techlevels unterschiedlich funktioniert, wird dies eben-
IQ-1 '/, CP 1CP 2 CP 4 CP falls angezeigt, z.B. »Schmied/TL.«
IQ 1CP 2 CP 4CP 6 CP Tjyp: Die Art der Fertigkeit (mental oder physisch) und ihre
IQ+1 2 CP 4 CP 6 CP 8 CP Schwierigkeit (leicht, durchschnittlich, schwer oder sehr schwer).
IQ+2 4 CP 6 CP 8 CP 12 CP Grundwert: Der Wert, der benutzt wird, wenn die Fertigkeit

selbst nicht beherrscht wird, zum Beispiel »GE-6«. Wenn es mehr
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als einen moglichen Grundwert gibt, wird der mit dem héchsten
Wert benutzt.

Beschreibung: Eine kurze Beschreibung der Einsatzméglich-
keiten der Fertigkeit und wann, und wie oft, gewiirfelt werden muf$.
Der SL sollte es erlauben, daf§ Routineaufgaben mit einem einzi-
gen Wurf erledigt werden. Ist die Aufgabe schwieriger oder leich-
ter, oder wird die Fertigkeit unter erschwerenden oder leichteren
Bedingungen benutzt, so wird der Wert der Fertigkeit modifiziert
— siehe S. 28.

Akrobatik (physischlschwer) GE—6
Dies ist die Fihigkeit, akrobatische und gymnastische Kunststiicke
vorzufiihren, sich abzurollen, richtig zu fallen und so weiter. Fiir
jeden Trick ist ein eigener Wurf notwendig.

Anfihren (mentalldurchschnittlich) ST-5
Dies ist die Fihigkeit, eine Gruppe in einer gefihrlichen oder bela-
stenden Situation zu koordinieren. Wiirfle, wenn du NSCs in
gefihrlichen Situationen fiihren willst.
Beeinflussungsfertigkeiten (mentallvariiert)
Grundwert variiert
Esgibtverschiedene Arten, andere zu beeinflussen, und jede ist eine
eigene Beeinflussungsfertigkeit. Bei einem erfolgreichen Wurf wird
ein NSC positiv reagieren. Mifllingt der Wurf, reagiert er negativ,
es sei denn, man setzt Diplomatie als Ersatz ein, dann wird er bei
einem mifflungenen Wurf nie negativer reagieren als bei einem mif3-
lungenen normalen Reaktionswurf. Um einen NSC tatsichlich zu
manipulieren oder ihn zu etwas zu zwingen, mufit du einen Kur-
zen Wettstreit mit deinem Fertigkeitswert gegen seinen Willen
gewinnen. Zu den Methoden, andere zu beeinflussen, gehérenz.B.:

Diplomatie (M/S): Verhandeln und Kompromisse eingehen.
Grundwert ist [Q-6.

Beredsamkeit (M/D): Liigen und T4uschen. Grundwert ist IQ-5.

Einschiichtern (M/D): Drohungen und Gewalt. Grundwert ist
ST-5.

Savoir Faire (M/E): Benehmen und Etikette, vor allem in hshe-
ren Gesellschaftsschichten. Grundwert ist 1Q—4.

Verfiihren (M/D, basiert auf KO, nicht auf IQ): Ausnutzen von
gutem Aussehen und Charme, vor allem dem anderen Geschlecht
gegeniiber. Grundwert ist KO-3.

Gassenwissen (M/D): Kontakte und, normalerweise, leichtes Ein-
schiichtern, allerdings nur im Umgang auf der Strafle und mit»Kri-
minellen«. Grundwert ist [Q-5.

Beschatten (mental/durchschnittlich) IQ—6
Dies ist die Fihigkeit, einer anderen Person durch eine Men-
schenmenge zu folgen, ohne bemerkt zu werden. Mach alle 10
Minuten einen Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten gegen den Sehen-
Wurf des Beschatteten. Wenn du verlierst, verlierst du das Ziel aus
den Augen, oder es bemerkt dich!

Boxen (physischldurchschnittlich) kein Grundwert
Professionelles Training im Faustkampf. Wiirfle gegen Boxen, wenn
du zuschligst, um festzustellen, ob du triffst, und addiere 1/5 (abge-
rundet) deines Fertigkeitswerts zum Schaden. Du kannst mit dei-
nen bloflen Hinden Angriffe mit 2/3 deines Werts in Boxen parie-
ren, doch bei Tritten werden dir —2 und bei Waffen, die auf andere
Art als zum Stof8en eingesetzt werden, —3 abgezogen.

Computer Bedienen/TL (mentallleicht) IQ—4
Dies ist die Fihigkeit, mit einem Computer umzugehen. Wiirfle
immer dann, wenn du Daten aufrufen oder ein Programm starten
willst, oder wenn du eine dhnliche Aufgabe zu erfiillen hast.
Computer Programmieren/TL (mental/schwer)
kein Grundwert
Dies ist die Fihigkeit, Computerprogramme zu schreiben und sie
nach Fehlern zu durchsuchen. Wiirfle, um ein Programm zu schrei-
ben, dessen Fehler zu beheben oder eins zu identifizieren.

Di agnosti zieren/TL (mental/schwer) [Q—6
Dies ist die Fihigkeit festzustellen, was mit einer verletzten oder
kranken Person nicht stimmt, oder woran ein Toter gestorben ist.
Wiirfle einmal pro Diagnose.

Dressieren (mental/schwer) IQ—6
Dies ist die Fihigkeit, mit allen Arten von Tieren zu arbeiten und
sie zu trainieren. Wenn du ein Tier trainierst, ist tiglich ein Wurf
notwendig.

Elektronik/TL (mentallschwer) kein Grundwert
Dies ist die Fertigkeit, elektronische Gerite zu entwerfen und zu
bauen. Bei einen erfolgreichen Wurf kannst du die Aufgabe eines
seltsamen Gerits erkennen, einen Fehler feststellen, ein Gerit repa-
rieren oder ein neues Gerit entwerfen.

Elektronik Bedienen/TL (mentalldurchschnittlich)
Q-5

Dies ist die Fihigkeit, elektronische Gerite zu benutzen. Fiir das
normale, alltigliche Benutzen der Ausriistung ist kein Wurf not-
wendig. Es sollte nur in Notsituationen gewiirfelt werden.

Entfesseln (physischlschwer) GE-6
Dies ist die Fihigkeit, sich selbst von Seilen, Handschellen und dhn-
lichen Fesseln zu befreien. Der erste Versuch, sich zu befreien, dau-
ert eine Minute, alle weiteren Versuche dauern zehn Minuten.

Erste Hilfe/TL" (mentallleicht) Q-5
Dies ist die Fihigkeit, eine Verletzung im Kampf notdiirftig zu ver-
sorgen (siehe S. 36). Wiirfle einmal fiir jede Verletzung.

Falschen/TL (mental/schwer) IQ—6 oder GE-8
Dies ist die Fihigkeit, einen falschen Paf3, eine falsche Banknote
oder etwas dhnliches herzustellen. Wiirfle einmal fiir jedes Filschen.

Fahrzeug Lenken (physischlvariiert) Grundwert variiert
Fiir jede Klasse von Fahrzeugen ist eine eigene Fertigkeit erforder-
lich, um das entsprechende Fahrzeug fithren zu konnen. Wiirfle das
erste Mal, um loszufahren und dann jedes Mal, wenn du auf ein
Hindernis triffst. Schligt der Wurf fehl, verlierst du Zeit oder baust
gar einen Unfall. Fahrzeugfertigkeiten haben Grundwerte von
GE—4 (leicht), GE-5 (durchschnittlich) oder GE-6 (schwer),
motorisierte Fahrzeuge einmal ausgenommen, deren Grundwerte
auf IQ basieren, mit denselben Abziigen. Verfiigbare Fahrzeugfer-
tigkeiten: Fahrradfabren (PIE), Bootfahren (P/D) fiir Ruderboote,
Autofahren(PID), Motorradfahren(P/E), Pilot (P/D) fiir Flugzeuge,
und Motorboote (P/D).



Falenkunde /TL (mental/durchschnittlich) Q-5
Dies ist die Fertigkeit, Fallen und Uberwachungsanlagen zu bauen
und zu umgehen. Wiirfle, um eine Falle zu bauen, zu entdecken,
zu entschirfen oder wieder scharf zu machen.

Fotograf ieren/TL (mental/durchschnittlich) Q-5
Dies ist die Fertigkeit, eine Kamera zu benutzen, ebenso wie eine
Dunkelkammer und so weiter. Wiirfle einmal pro Bild oder pro
entwickeltem Film.

Gei steswissenschaften (mental/schwer) IQ—6
Jedes akademische geisteswissenschaftliche Fachgebiet (wie
Geschichte, Literatur, Sprachwissenschaft oder Theologie) ist eine
eigene mentale/ schwere Fertigkeit mit dem Grundwert 1Q-6.
Wiirfle gegen diese Fertigkeit, wenn du dich erinnern willst, wo
etwas erwihnt wurde, oder um eine kritische Analyse vorzuneh-
men.

Gestik (mentallleicht) IQ—4
Dies ist die Fihigkeit, mittels einfacher, improvisierter Handzei-
chen zu kommunizieren. Wiirfle einmal fiir jeden allgemeinen
Sachverhalt, den du mitteilen willst.

Glucksspiel (mental/durchschnittlich) Q-5
Dies ist die Fertigkeit, Gliicksspiele zu spielen. Ein erfolgreicher
Wurf gegen Gliicksspiel verrit dir, ob in einem Spiel gemogelt wird,
du entdeckst einen anderen Spieler in einer Gruppe von Fremden,
oder er it dich in einer schwierigen Situation die Chancen
abschitzen.

Handeln (mental/durchschnittlich) Q-5
Dies ist die Fihigkeit, als Hindler aufzutreten, Waren zu kaufen
und zu verkaufen. Mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf kannst
zu den Wert normaler Waren einschitzen, einen Markt finden und
so weiter.

Karate (physischlschwer) Kein Grundwert
Dies ist die Fertigkeit des geiibten Zuschlagens und Zutretens.
Wenn du schligst oder trittst, verwende anstelle deiner GE deinen
Wert in Karate zum Treffen und addiere 1/3 des Fertigkeitswerts
(abgerundet) zum Schaden. Auflerdem kannst du Angriffe (auch
bewaffnete) mit 2/3 deines Fertigkeitswerts parieren. Du darfst nur
geringe Belastung haben, wenn du Karate anwendest.

Klettern (physischldurchschnittlich) GE=5 oder ST-5
Dies ist die Fihigkeit, Berge zu erklimmen oder auf Biume,
Gebidude und so weiter zu klettern. Wiirfle einmal, wenn du

anfingstzuklettern. Lingere Kletterpartien kdnnen mehrere Wiirfe
erfordern. Siehe S. 28.

Kochen (mentallleicht) [Q—4
Dies ist die Fihigkeit, eine schmackhafte Mahlzeit auch mit einfa-
chen Zutaten zuzubereiten. Wiirfle einmal pro Mahlzeit.
Kriminaltechnol Ogl e/TL (mental/schwer) Kein
Grundwert

Die allgemeine Wissenschaft der Kriminologie im Labor. Wiirfle,
um ein Beweisstiick zu analysieren.

GURPS LIGHT

Kriminologie/TL (mental/durchschnittlich) IQ—4
Dies ist die Lehre vom Verbrechen und der Psychologie der Ver-
brecher. Wiirfle, um Hinweise richtig einzuordnen, um vorauszu-
sagen, wie ein Krimineller sich verhalten wird und so weiter.

Kunstler (mental/schwer) IQ—6
Dies ist die Fihigkeit, sowohl exakt als auch schon zu zeichnen oder
zu malen. Wiirfle einmal pro Bild.

Lehren (mental/durchschnittlich) IQ-5
Dies ist die Fihigkeit, andere anzuleiten. Der SL kann einen oder
mehrere Wiirfe verlangen, wenn du einem anderen Charakter eine
Fertigkeit beibringen willst.

Mechanik (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fertigkeit, normale mechanische Probleme an den
Maschinen deines TL zu erkennen und zu reparieren. Wiirfle ein-
mal pro Diagnose oder Reparatur.

Medizin /TL (mentall/schwer) Q-7
Dies ist die allgemeine professionelle Fertigkeit, den Kranken zu
helfen, Medikamente zu verschreiben und Pflege anzuordnen.
Diese Fertigkeit wird verwendet, wenn der SL einen Wurf verlangt,
um die allgemeine medizinische Kompetenz zu tiberpriifen.

Meteorol ogi e/TL (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Bei dieser Fertigkeit handelt es sich um das Studieren des Wetters
und die Fihigkeit, es vorauszusagen, die richtigen Instrumente vor-
ausgesetzt. Wiirfle einmal pro Vorhersage.

Musizieren (mentallschwer) Kein Grundwert
Dies ist die Fihigkeit, ein Musikinstrumentzu spielen. Jedes Instru-
ment erfordert eine eigene Fertigkeit. Wiirfle einmal pro Auf-

fithrung.

Nahkampfwaffe (physischlvariiert) Grundwert variiert
Jede Klasse von Nahkampfwaffen erfordert eine eigene Fertigkeit,
gegen die du wiirfelst, wenn du angreifst. Mit den meisten Hand-
waffen kann man auch parieren (S. 33), und zwar mit halbem Fer-
tigkeitswert, es sei denn, es wird etwas anderes angegeben. P/E-
Waffen haben einen Grundwert von GE—4, fiir P/D-Waffen liegt
er bei GE-5 und fiir P/S-Waffen bei GE-6.

Verfiigbare Fertigkeiten:

Axt/Streitkolben (P/D): Jede kurze oder mittlere nicht ausbalan-
cierte Einhandwaffe wie etwa eine Axt, eine Keule oder Spitzhacke.

Totschliger (P/E): Der gewohnlicheTotschliger. Keine Parade.

Breitschwert (P/D): Jede 60 bis 120 cm lange, ausbalancierte Ein-
handwaffe.

Fechten (P/D): Das Rapier oder der Sibel. Der Wert der Parade
ist 2/3 des Werts fiir Fechten, nicht die Hilfte. Du darfst nicht mehr
als Geringe Belastung haben, um Fechten zu kénnen.

Flegel (P/S): Jede nicht ausbalancierte Waffe, deren Kopf mit
einer Kette oder einem Seil am Griff befestigt ist, wie etwa ein Fle-
gel, ein Morgenstern oder ein Nunchaku. Jeder Versuch, eine Fle-
gelwaffe zu blocken, geschieht mit -2, jeder Versuch, sie zu parie-
ren, mit —4. Mit Messern oder Fechtwaffen kann man Flegel
iiberhaupt nicht parieren!

Energieschwert (P/D): Eine Waffe, die einen kurzen Strahl aus
Energie aufbaut und dann wie ein Schwert gefiihrt werden kann.
Ein typisches Energieschwert vom Techlevel 11 hat eine Reichweite
von 1, verursacht 8 Wiirfel Schnittschaden oder 4 Wiirfel Stich-
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schaden, kostet 3000 §, wiegt 1 kg und sieht wie eine Taschenlampe
aus, solange es nicht angeschaltet wird. Es dauert eine Runde, es zu
aktivieren, und eine weitere Runde, bis der Strahl sich formt und
stabilisiert. Die Energiezelle hilt etwa fiinf Minuten.

Messer (P/E): Jede Art von Messer, Dolch oder Stilett.

Wurfmesser (P/E): Jede Art von Messer, das man werfen kann.

Stangenwaffen (P/D): Jede sehr lange nicht ausbalancierte Stan-
genwaffe, wie z.B. eine Stabaxt oder eine Hellebarde.

Kurzschwert (P/D): Jede ausbalancierte, einhindige Waffe, die
zwischen 30 und 60 cm lang ist, wie ein Kurzschwert, Gladius oder
auch ein Schlagstock.

Speer (P/D):Jede Art von Speer, Wurfspeer, Bajonett, Lanze oder
eine dhnliche lange, spitze Waffe.

Kampfstab (P/H): Jede Art von Kampfstab oder Stange, die wie
ein Kampfstab eingesetzt und beidhindig benutze wird. Die Parade
findet mit 2/3 des Fertigkeitswerts statt, nicht mit der Hilfte.

Zweihandaxt/-streitkolben (P/D): Jede Art von langer, nicht aus-
balancierter zweihindiger Waffe, wie etwa eine Streitaxt oder Stab-
keule.

Zweihandschwert (P/D): Jede lange (1,20 bis 1,50m), ausbalan-
cierte, zweihindige Waffe.

Naturkunde (mental/schwer) IQ—6
Ein allgemeines Wissen iiber Tiere und Pflanzen und die Natur in
ihren verschiedenen Formen. Wiirfle, um Pflanzen oder Tiere zu
identifizieren.

Naturwissenschaften (mental/schwer) IQ—6
Jedes Gebiet wie etwa Botanik, Chemie, Geologie, Physik oder Zoo-
logie ist eine Fertigkeit (mental/schwer) mit dem Grundwert 1Q-6.
Wiirfle gegen diese Fertigkeit, um dich an allgemeines Wissen aus
diesem Gebiet zu erinnern, um Daten zu analysieren, Laborarbeit
zu verrichten und so weiter.

Navi gatl on/TL (mentalfschwer)Kein Grundwert
Dies ist die Fihigkeit, seine augenblickliche Position anhand der
Sterne, der Meeresstromungen usw. festzustellen. Ein erfolgreicher
Wurf verrit dir, wo du bist, ob zu Land oder zu Wasser.

Okkultismus (mental/durchschnittlich) IQ—6
Dies ist die Lehre vom Mysteriosen und Ubernatiirlichen. Wiirfle,
um ein magisches oder mystisches Ritual oder einen Glauben zu
identifizieren.
Ortskunde (mentallleicht) IQ—4,
Jjedoch gilt der Grundwert nur,

wenn man in der entsprechenden Gegend lebt oder gelebt hat
Dies ist die Fertigkeit, mit den Leuten, der Politik und der Land-
schaft einer Gegend vertraut zu sein. Wiirfle fiir jede Information,
die du benétigst.

Raufen (physischlleicht) kein Grundwert
Dies ist die Fertigkeit des ungeregelten waffenlosen Kampfs. Wenn
du zuschligst oder zutrittst, wiirfle gegen Raufen, um zu treffen,
und addiere 1/10 deines Fertigkeitswerts auf den Schaden. Du
kannst waffenlose Angriffe mit 2/3 deines Fertigkeitswerts parie-
ren.

Recherchieren (mental/durchschnittlich) Q-5
Dies ist die allgemeine Fertigkeit der Recherche in Bibliotheken
oder auf elektronischem Weg. Bei einem erfolgreichen Wurf gegen

Recherchieren findest du eine niitzliche Information, wenn es etwas
zu finden gibt.

Rechtswissenschaften (mental/schwer) IQ—6
Mit einem erfolgreichen Wurf gegen Rechtswissenschaften findest
du die richtige Antwort auf eine Frage iiber das Gesetz heraus, lei-
test sie dir her oder erinnerst dich daran. Eine wirkliche Verhand-
lung wird mit einem Kurzen Wettstreit der Werte in Rechtswis-
senschaften abgewickelt.

Reiten (physischldurchschnittlich) GE-5
Dies ist die Fertigkeit, ein Tier zu reiten. Fiir jede Tierart muf§ eine
eigene Fertigkeit gelernt werden. Wiirfle zum ersten Mal, wenn du
auf das Tier steigst und dann jedesmal, wenn du auf eine schwie-
rige Situation triffst, wihrend du reitest.

Rennen (physischlschwer) Kein Grundwert
Diese Fertigkeit basiert auf KO, nicht auf GE. Sie gibt deine Ubung
im Sprint und im Langstreckenlauf wieder Wenn du diese Fertig-
keit gelernt hast, teile deinen Fertigkeitswert durch 8 (nicht abrun-
den) und addiere das Ergebnis zu deiner Geschwindigkeit, wenn
ein Wert fiir Bewegung bestimmt werden soll. Dies betrifft jedoch
nur die Bewegung zu Land. Siehe S. 26.

Schauspielern (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fihigkeit, Simmungen, Gefiihle und Stimmen nach-
zuahmen und iiber eine lingere Zeitspanne hinweg iiberzeugend
zu liigen. Mache einen Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten gegen
den IQ der Person, die du zu tiuschen versuchst.

Schild (physischlleicht) GE—4
Dies ist die Fertigkeit, einen mittelalterlichen Schild oder einen
Polizeischild zu benutzen. Die aktive Verteidigung eines Schilds —
dein Wert fiir Abblocken (S. 32) — ist gleich deinem halben Fer-
tigkeitswert.

Schldsser Offnen/TL (mental/durchschnittlich) Q-5
Die ist die Fertigkeit, Schlosser ohne den Schiissel oder die Kom-
bination zu 6ffnen. Jeder Versuch, ein Schlof§ zu 6ffnen, dauert eine
Minute und erfordert einen Waurf, doch einen Safe zu knacken,
kann viel linger dauern!

Schmied/TL (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fihigkeit, Nichtedelmetalle mit den Hinden zu bear-
beiten, vorausgesetzt, man hat die richtigen Werkzeuge. Wiirfle ein-
mal pro Arbeitsstunde.

Schul3waffen (physischlvariiert) Grundwert variiert
SchufSwaffen sind Fernkampfwaffen, die Geschosse verschieflen.
Darin unterscheiden sie sich von Waurfwaffen (siche S. 29). Jede
Klasse von Schufiwaffen erfordert eine eigene Fertigkeit, gegen die
du wiirfelst, wenn du angreifst. P/E-Fertigkeiten haben einen
Grundwert von GE-4, P/D-Fertigkeiten haben einen Grundwert
von GE-5 und P/S-Fertigkeiten haben einen Grundwert von
GE-6. Wenn du Fertigkeiten benutzt, die mit /TL gekennzeichnet
sind, kannst du 1 zu deinem Fertigkeitswert addieren, wenn dein
IQ 10-11 ist, und 2, wenn er iiber 12 liegt.

Fertigkeiten zu Geschoflwaffen:

Strablenwaffen/TL (P/E): Jede Art von Strahlenwaffe wie Laser,

Blaster oder Stunner.



Schwarzpulverwaffen/TL (P/E): Jede Art von Schwarzpulver-
waffe wie die Muskete, die Pistole oder die Flinte.

Bogen (P/S): Der Langbogen, Kurzbogen und alle fhnlichen
Bégen, ebenso wie der moderne Kompositbogen.

Armbrust (P/E): Alle Armbriiste, ebenso wie die Armbrust-
schleuder, die Kugeln statt Bolzen verschiefit.

Feuerwaffen /TL (P/E): Jede Art von Pulverwaffe des 20. Jahr-
hunderts mit Magazin ist eine eigene Schuflwaffenfertigkeit. Dazu
gehoren Pistolen, Flinten, Gewehre und automatische Waffen.

Schleuder (P/S): Die Schleuder und die Stabschleuder.

Schwimmen (physisch/leicht) ST-5 oder GE—4
Diese Fertigkeit wird sowohl fiirs Schwimmen benutzt als auch, um
einen Ertrinkenden zu retten. Wiirfle, wenn du schwimmst, tauchst
oder versuchst, jemanden zu retten.

Singen (physischlleicht) KO—4
Das Erlernen dieser Fertigkeit basiert auf KO, nicht auf GE. Dies
ist die Fahigkeit, fiir eventuelle Zuhérer mit schéner Stimme zu
singen. Wiirfle einmal pro Sangesdarbietung.

Sozialwissenschaften (mental/schwer) IQ—6
Jedes Gebiet wie Anthropologie, Archiologie, Psychologie oder
Soziologie ist eine Fertigkeit (mental/schwer) mit dem Grundwert
1Q-6. Wiirfle gegen diese Fertigkeit, um dich an allgemeines Wis-
sen aus diesem Gebiet zu erinnern oder Verhaltensmuster zu iden-
tifizieren, die typisch fiir einen Menschen, eine Kultur oder eine
Gesellschaft sind und so weiter.

Sprachen

Sprachen werden wie Fertigkeiten behandelt. Der Vorteil Sprach-
begabung (S. 12) vereinfacht das Lernen von Sprachen.
Sprachliche Fertigkeiten  (menzal/variiert) Kein
Grundwert

Jede Sprache ist eine eigene mentale Fertigkeit. Deine Mutterspra-
che ist anfangs gleich deinem IQ, und sie zu steigern kostet einen
CP pro Stufe. Alle anderen Sprachen werden wie jede andere Fer-

tigkeit gesteigert. Die Schwierigkeit der Sprachen ist unterschied -
lich.

Einfach: Pidgin-Englisch, Esperanto und hnliche.

Durchschnittlich: Die meisten Sprachen: Franzdsisch, Chinesisch,
Elfisch, Ruminisch und so weiter.

Schwer:Baskisch, Navajo und die meisten auflerirdischen Sprachen.

Extrem Schwer: Auferirdische Sprachen, die nicht mit menschli-
chen Sprechwerkzeugen gesprochen oder mit einfachen mecha-
nischen Hilfsmitteln dargestellt werden kdnnen.

Wenn sich zwei Leute in einer Sprache zu unterhalten versu-
chen, die nicht die Muttersprache von zumindest einem der bei-
den ist, muf gegen die entsprechende sprachliche Fertigkeit gewtir-
felt werden, um zu sehen, ob sie sich verstehen.

Sprengen/TL (mentalldurchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fihigkeit, Dinge mit Sprengstoff in die Luft zu jagen.
Ein Wurf gegen Sprengen ist immer notwendig, wenn du Spreng-
stoff benutzt.

@

GURPS LIGHT

Springen (physischlleicht) Kein Grundwert
Dies ist die antrainierte Fertigkeit, deine Kraft beim Springen opti-
mal einzusetzen (siche S. 28) Wiirfle einmal pro Sprung.

Spurenl esen (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fahigkeit, einem Menschen oder einem Tier auf seinen
Spuren zu folgen. Mit einem erfolgreichen Wurf gegen Spurenle-
sen wird die Spur aufgenommen. Alle 5 Minuten mufl dann ein
weiterer Wurf gemacht werden.

Steinmetz (physischlleicht) Q-3
Dies ist die Fahigkeit, mit den richtigen Werkzeugen etwas aus Stein
zu erbauen. Wiirfle einmal pro Arbeitsstunde.

Taktik (mentallschwer) IQ—6
Dies ist die Fihigkeit, den Feind zu iiberlisten, wenn es um einen
KampfMann gegen Mann oder in kleinen Gruppen geht. Wihrend
eines Kampfs kannst du mit einem erfolgreichen Wurf gegen Tak-
tik manchmal Informationen iiber die Pline des Feindes erfahren,
wenn der SL es zulidf3t.

Tanzen (physischldurchschnittlich) GE-5
Dies ist die Fihigkeit, die Tidnze deiner Kultur gut tanzen zu kén-
nen und neue Tinze schnell zu lernen. Wiirfle einmal pro Tanz.

Tarnen (mentallleicht) [Q—4
Dies ist die Fihigkeit, natiirliche Materialien oder Farben zu benut-
zen, um dich oder deine Position zu verbergen. Wiirfle einmal pro
Person, Fahrzeug oder Lagerplatz, den du tarnen willst.

Taschendiebstahl (physischlschwer) GE-5
Dies ist die Fihigkeit, jemandem einen kleinen Gegenstand, ein
Messer oder eine Bérse vom Korper zu stehlen. Wiirfle einmal pro
Diebstahl. Wenn das Opfer gewarnt ist, wird dies wie ein Kurzer

Wettstreit gegen den 1Q des Opfers behandelt.

Technik/TL (mentallschwer) kein Grundwert
Dies ist die Fihigkeit, komplexe Maschinen zu bauen und zu ent
werfen. Bei einem erfolgreichen Wurf kannst du die Aufgabe einer
seltsamen Maschine erkennen, ein Problem feststellen, eine
Maschine reparieren oder eine neue Maschine entwerfen.

Uberleben (mental/durchschnittlich) IQ-5
Dies ist die Fihigkeit, von dem zu leben, was man in der Wildnis
findet, Nahrung und Wasser zu finden, Hindernisse zu umgehen,
sich etwas zum Schutz zu bauen usw. Fiir jede Art von Gelidnde ist
eine eigene Fertigkeit Uberleben erforderlich.

Verbergen (mentalldurchschnittlich) IQ-5
Dies ist die Fertigkeit, Gegenstinde am eigenen Kérper oder am
Kérper von anderen zu verstecken und solche Gegenstinde zu fin-
den. Wiirfle einmal pro Gegenstand.

Verfassen (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fihigkeit, klar und unterhaltsam zu schreiben. Wiirfle
einmal pro Artikel, oder tiglich, wenn es sich um eine lingere Arbeit

handelt.
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Verhoren (mentalldurchschnittlich) IQ-5  AUSRUSTUNG
Dies ist die Fihigkeit, einen Gefangenen zu verhéren. Dazu mufit
du einen Wettstreit der Fertigkeiten mit deinem Wert in Verhéren

gegen den Willen des Gefangenen gewinnen.

Nun mufitdu dich entscheiden, was du an Ausriistung besitzt. Nor-
malerweise setzt der SL einen verniinftigen Preis und ein Gewicht
fiir jeden Gegenstand fest, den ein Spieler gern hitte. Spielt die
Kampagne in der heutigen Zeit, kann er den Spielern sogar echte
Kataloge an die Hand geben! Waffen und Riistung jedoch sind ein
besonderer Fall, da sie kompliziertere Spielregeln erfordern. Dieser
Abschnitt wird dir genug Informationen geben, damit du deine
Kampfausriistung vorausschauend auswihlen kannst.

Ein Hinweis zum Einkaufen: Du beginnst mit soviel Geld, wie
dir laut Startkapital deiner Kampagne und deiner eigenen Vermo-
gensstufe zusteht (siehe S. 9). Der SL stellt dir Listen mit Preis,
Gewicht und anderen Informationen zur Verfiigung und entschei-
det auch iiber alles andere, was du haben méchtest. So hat zum Bei-
spiel der Beispielcharakter auf S. 5 einige Dinge, die nicht auf den
Listen weiter unten stehen. Ziche den Preis fiir jeden Gegenstand,
den du kaufst, von deinem Startkapital ab, so daff du immer weifdt,

wieviel Geld Dir noch bleibt.

Verkleiden (mental/durchschnittlich) Q-5
Dies ist die Fihigkeit, dich selbst wie jemand anderes aussehen zu
lassen. Mach einen Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten (Verkleiden
gegen 1Q) fiir jede Gruppe oder jede Person, die von deiner Ver-
kleidung getiuscht werden soll.

Verstohlenheit (physischldurchschnirtlich) Q-5 oder GE-5
Dies ist die Fihigkeit, sich zu verstecken und sich leise zu bewegen.
Mache eine Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten mit deinem Wurf
auf Verstohlenheit und dem Héren desjenigen, vor dem du dich
verstecken willst.

Vortragen (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fihigkeit, Geschichten zu erzihlen und ohne Vorbe-
reitung zu sprechen, auch Reden Halten genannt. Wiirfle einmal
pro Rede oder Geschichte. Rustung
Riistung ist im Kampflebenswichtig. Schwere Riistung gibt dir den
besten Schutz, aber sie macht dich langsam! Ein weiteres Hinder-
nis ist dein Vermdgen, denn die beste Riistung ist oft sehr teuer.
Riistung schiitzt dich in zweifacher Weise. Einmal wird ihre Pas -
sive Verteidigung (PV) zu deinem Verteidigungswurf hinzugezihlt,
solange du sie trigst. Thre Schadensresistenz (SR) schiitz dich, wenn
du tatsichlich getroffen wirst. In beiden Fillen sind héhere Werte
besser. Siehe S. 33.

Waffenschmied/TL (mental/durchschnittlich) 1Q-5
Dies ist die Fihigkeit, Waffen und Riistung des entsprechenden
Techlevels herzustellen und zu reparieren. Du mufit wiirfeln, um
eine Waffe herzustellen, zu reparieren oder um ein Problem bei einer
Waffe festzustellen.
Werfen (physischlschwer) Kein Grundwert
Dies ist die Fertigkeit, alles wer-
fen zu konnen, was nicht zu
schwer ist. Werfen Lifit dich
sowohl genauer (Wiirfle gegen
Werfen, um alles werfen zu kon-
nen, was du auch anheben
kannst) als auch weiter (Addiere
die Hilfte des Werts in Werfen
zudeiner ST, wenn du die Wurf-

RUstungswerte
Fiir jede Art Riistung sind die folgenden Informationen aufgelistet:

Allgemeine Beschreibung: Der Name des Gegenstands und wie er
benutzt wird.

Passive Verteidigung (PV): Dieser Wert wird zu deinem Verteidi-
gungswurf addiert und gibt wieder, daf§ manche Schlige einfach
von der Riistung abprallen. Die PV einer Riistung bewegt sich im
allgemeinen zwischen 1 und 6.

weite bestimmst) werfen. Wiir-
fle fiir jeden Wurf einmal. Siehe
S. 29.

Schadensresistenz
(SR): Je hoher der
Wert ist, desto mehr

Art PV Preis Gewicht
Buckler 1 25$ 1lkg

Schutz gewihre die | Kleine Schilde 2 408 4kg
Wurfwaffen (physischlleicht) GE—4  Riistung. Dies ist die | Mittlere Schilde 3 60$ 7,5 kg
Dies ist die Fihigkeit, jegliche Wurfwaffen zu werfen. Es handelt Anzahl der Treffer- | Grofle Schilde 4 90$% 12,5kg

sich dabei fiir jede Waffe um eine eigene Fertigkeit: Messerwerfen,
Axtwerfen, Speerwerfen usw.

punkte, dievon einem
Schlag, der dich trifft,
abgezogen  werden.
Wenn du z.B. eine
Riistung mit SR 6
trigst und der Angrei-
fer 8 Trefferpunkte
wiirfelt, erleidest du nur 2 davon.

Gewicht: Das Gewicht wird in kg angegeben, es wird zu deiner
Belastung hinzugezihlt. (Siche Geschwindigkeit, Bewegung und
Belastung auf S. 24)

Preis: Der Preis der Riistung in $.

Art: Der Schildtyp

PV: Addiere diesen Wert auf deine Verteidigung,
selbst wenn du keine Ahnung hast, wie man einen
Schild benutzt.

Gewicht: Das Gewicht des Schilds in kg.

Preis: Der Preis des Schilds in $.

Zimmern (mentallleicht) IQ—4 oder GE—4
Dies ist die Fihigkeit, etwas aus Holz zu bauen, vorausgesetzt, man
hat die richtigen Werkzeuge. Wiirfle einmal pro Arbeitsstunde.

Zeichensprache  (mentalldurchschnitlich) Kein Grundwerr
Damitist jede der vielen echten Zeichensprachen gemeint. Jede Art
der Zeichensprache ist eine eigene Fertigkeit und wird wie jede
andere Sprachliche Fertigkeit behandelt.
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ANTIKE/MITTELALTERLICHE NAHKAMPEWAFFEN

Die einzelnen Waffen sind nach
Gruppen aufgelistet, entsprechend
der Fertigkeit, die angewendet wer-
den muff, um sie zu benutzen. Fiir

Typ ist die Art des Schadens (S. 24), den die Waffe verursacht.

Schaden ist der Wurf (S. 24) fiir den Schaden, den du deinem Gegner verursachst.

Reichweite bezeichnet die Distanz, auf welcher die Waffe benutzt werden kann, falls du mit Figuren auf einer Karte aus
Hexagonen spielst. Dieser Wert wird in GURPS Light nicht verwendet, doch er verbleibt in der Tabelle, damit sie sich
Waffen, die auf unterschiedliche Art nicht von der in GURPSunterscheidet.

Cingesetlt werden kénnen, sind Bei Gewicht wurde das Gewicht einer Scheide bei Messern, Schwertern und dhnlichen Waffen mit beriicksichtigt.

mehrere Zeilen in der Tabelle vor- Min STist die »Minimalstirke«. Wenn du schwicher als dieser Wert bist, erhiltst du fiir jeden Punkt Unterschied —1 auf
gesehen — eine fiir jede mt')gliche deinen Fertigkeitswert, denn die Waffe ist zu grof§ fiir dich!
Angriffsart.
Waffe Typ Schaden Reichweite  Preis Gewicht Min ST Anmerkungen
AXT/STREITKOLBEN (GE-5)#
Axt schn sw+2 1 50 $ 2 kg 12 1 Runde zum Bereitmachen
Streitkolben que sw+3 1 50 $ 2,5 kg 12 1 Runde zum Bereitmachen
TOTSCHLAGER (GE—4)
Totschliger que stofd H 20 $ 0,5kg 7  Kein Parieren méglich
BREITSCHWERT (GE-5, Kurzschwert —2 oder Laserschwert —3) Regeln fiir Laserschwerter befinden sich auf'S. 19.
Breitschwert schn sw+1 1 500 $ 1,5 kg 10
que stof8+1 1 Breitschwerter haben iiblicherweise keine Spitze
Leichte Keule que sw+1 1 10 $ 1,5 kg 10
FECHTWAFFEN (GE-5) Parierregeln fiir Fechtwaflen befinden sich auf'S. 33.
Degen st stofl+1 1 400 $ 0,5kg -  Maximaler Schaden 1W+1
Rapier st stofl+1 1,2 500 $ 0,75kg - Maximaler Schaden 1W+1
Sibel schn W 1 700 $ 1kg 7
st stof$+1 1 Stof3: Maximaler Schaden 1W+2
FLEGEL (GE-6) Fiir Versuche, Flegelwaffen zu parieren, gilt ein Abzug von —4. Fechtwaffen kinnen keine Flegelwaffen parieren.#
Morgenstern que SW+3 1 80 $ 3 kg 12 1 Runde zum Bereitmachen
Flegel que sw+4 1,2* 100 $ 4kg 13 Zweihandwaffe, 1 Runde zum Bereitmachen
MESSER (GE—4)
Grofles Messer schn sw—2 H,1 40% 0,5kg - Maximaler Schaden 1W+2
st stofd H Werfbar, Maximaler Schaden 1W+2
Kleines Messer schn sw—3 H,1 30$ 0,25kg - Maximaler Schaden 1W+1
st stof§—1 H Werfbar, Maximaler Schaden 1W+1
Dolch st stof3—1 H 20% 0,125kg -  Werfbar, Maximaler Schaden 1W
STANGENWAFFEN (GE-5) Alle Stangenwaffen miissen zweihindig gefiibrt werden.
Glaive schn sW+3 2,3* 100 $ 4 kg 11 2 Runden zum Bereitmachen
st stof3+3 1-3* Nach dem Stoflen 1 Runde zum Bereitmachen
Stangenaxt schn oder que sw+4 2,3* 120 $ 5 kg 12 Nach dem Schwingen 2 Runden zum Bereitmachen
Hellebarde schn SW+5 2,3* 150 $ 6kg 13 Nach dem Schwingen 2 Runden zum Bereitmachen
st sw+4 2,3* Nach dem Schwingen 2 Runden zum Bereitmachen, kann steckenbleiben
st stof$+3 1-3* Nach dem StofSen 1 Runde zum Bereitmachen
KURZSCHWERTER (GE-5, Breitschwert —2 oder Laserschwert —3)
Kurzschwert schn W 1 400 $ 1kg 7  Sibel kénnen auch mit der Fertigkeit
st stof 1 Kurzschwert eingesetzt werden
Schlagstock que sW 1 20$ 0,5kg 7  Kurze, gut ausbalancierte Waffe
que stof 1
SPEER (GE-5 ODER KAMPFSTAB-2)
Wurfspeer st stof3+1 1 30 $ 1 kg —  Hauptsiichlich zum Werfen
Speer st stof3+2 1* 40 $ 2kg 9 Einhindig gefiihrt, werfbar
stof3+3 1,2* Zweihindig gefiihrt
KAMPFSTAB (GE-5 oder Speer—2) Kampfstibe miissen zweihiindig gefiibrt werden.
Kampfstab que sw+2 1,2 10 $ 2 kg 6  Parierwert 2/3 des Fertigkeitswertes fiir Kampfstab

que stoff+2 1,2*
ZWEIHANDAXT/-STREITKOLBEN (GE-5) Diese Waffen miissen zweihiindig gefiibrt werden. #

Streitaxt schn SW+3 1,2* 100 $ 4kg 13 1 Runde zum Bereitmachen

Streithammer que sw+4 1,2* 80 $ 6kg 14 1 Runde zum Bereitmachen

ZWEIHANDSCHWERT (GE-.5 oder Laserschwert —3) Diese Waffen miissen zweihiindig gefiihrt werden.

Bihinder schn sw+3 1,2* 800 $ 3,5kg 12 Bihinder haben normalerweise keine Spitze
que stoff+2 2

* Erneutes Bereitmachen nach dem Umgreifen nimmt 1 Runde in Anspruch. ~ # Muf8 nach einem Einsatz zum Parieren erst wieder bereitgemacht werden.
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Art TL PV SR  Preis Gewicht
StrafSenkleidung alle 0 0 verschieden 0,5kg
Textilriistung 14 1 1 180% 7 kg
Lederwesteld -8 1 1 50% 2kg
Leichte Lederriistung 1-4 1 1 210% 5 kg
Schwere Lederriistung 14 2 2 350% 10 kg
Kettenhemd 34 3% 4* 550% 22,5 kg
Schuppenpanzer 2-4 3 4 750% 25 kg
Halber Plattenpanzer 2-4 4 5 2000% 35 kg
Leichter Plattenpanzer™ 3-4 4 6 4000$ 45 kg
Schwerer Plattenpanzer*™ 3-4 4 7  6000$ 55 kg
Kugelsichere Weste[ 6 2 3 220% 8,5 kg
Kevlar (leicht)( 7 2% 4* 220% 2,5 kg
Kevlar (schwer)[] 7 2% 12*  420$ 4,5 kg
Leichte Kérperriistung 7+ 6 15  270$% 11 kg
Mittlere Kérperriistung 8+ 6 25 1520% 16 kg
Schwere Korperriistung 9+ 6 50 25208 26 kg

* PV 1, SR 2 gegen Durchbohren
** Alle Kampffertigkeiten —1 wegen Helm; Sehen und Héren mit -3
[0 Schiitzt nur den Torso

O  Schiitzt nur Torso und Arme

Schilde

Schilde sind im mittelalterlichen Kampf sehr wertvoll, und sie kon-
nen einen Kidmpfer sowohl passiv als auch aktiv schiitzen. Einmal
hilt der Schild viele Schlige automatisch auf, ganz ohne besonde-
res Zutun des Kdmpfers. Je grofer der Schild ist, desto besser funk-
tioniert dies. Das ist die Passive Verteidigung (PV) des Schilds. Zum
anderen kannst du auch aktiv einen Schlag »abblocken«. Dies ist
eine Aktive Verteidigung (siche S. 32).

Ein Schild hat keine »Schadensresistenzc; er verringert den Scha-
den von einem Schlag, der dich einmal getroffen hat, nicht. Du bist
schwerer zu treffen, durch aktive und passive Verteidigung, doch
das ist auch alles!

Waffen

Du solltest dich fiir die richtigen Waffen zuerst nach deinen Fer-
tigkeiten entscheiden, und erst dann deine Stirke und dein Geld
in Betracht ziehen. Wenn du eine Waffe nicht benutzen kannst,
kauf sie nicht. Hochentwickelte Waffen funktionieren bei jedem,
der weif3, wie man sie benutzt. Mittelalterliche Waffen wie Keulen

und Schwerter richten mehr
Schaden an, wenn sie von einer ST (Faus[i:fl » (Schiibzuﬁi :
starken Person gefiihrtwerden. 4 oder g 0 0

5 1W-5 1W-5
Grundschaden von p Wt Wk

7 1W-3 1W-3
Waffen . 8 1W-3 1W=-2
Der Grundschaden ist der

. 9 1W=-2 1W-1

Schaden, den eine Waffe 10 1W-2 W
macht, bevor man ihre Spitze 11 1W-1 W1
oder ihre Schneide in Betracht 12 W1 W22
zieht. Der Schaden wird durch 13 W IW_1
»Wiirfel+Bonus«  angezeigt 14 W IW
(siehe S. 2). So bedeutet zum 15 1W+1 IW+1
Beispiel »2W+1«, daff du mit 16 1W+1 IW42
zwei Wiirfeln wiirfelst und 17 W42 3W_1
zum Ergebnis 1 addierst. So 18 W42 3W
wiirde ein Wurf von 7 bedeu- 19 W1 3We1
ten, daf§ du 8 Trefferpunkte |5 W1 3W+2
verursachst.

Angriffsarten

Es gibt hauptsichlich zwei Formen des Angriffs mit einer Waffe,
per Stoffoder per Schwung. Ein geschwungener Angriff verursacht
mehr Schaden, da die Waffe wie ein Hebel wirkt und deine ST ver-
vielfacht. Die folgende Tabelle gibt an, wieviel Grundschaden eine
Waffe macht, wenn man von der ST des Kidmpfers ausgeht. Die
einzelnen Spalten zeigen die Anzahl der Wiirfel, die verwendet wer-
den, um den Schaden zu ermitteln.

V erschiedene Schadensarten und Schadensboni
Waffen verursachen im allgemeinen drei verschiedene Arten von
Schaden: Stichschaden, Schnittschaden und Quetschschaden.

Stichwafféen verursachen Schaden durch ihre scharfe Spitze.
Wenn du von einer Stichwaffe getroffen wirst, wird der Schaden,
den die Riistung nicht abhilt, verdoppels.

Schnittwaffen verursachen den Schaden durch ihre Schneide.
Wenn du von einer Schnittwaffe getroffen wirst, wird der Schaden,
den die Riistung nicht abhilt, um 50% erhibt.

Quetschwaffen verursachen den Schaden mit ihrer stumpfen
Oberfliche. Sie verursachen keinen zusitzlichen Schaden.

Minimalschaden: Wenn du mit einem Schnitt- oder Stichangriff
oder mit einer Kugel triffst, machst du immer zumindest einen
Punkt Grundschaden. Wenn du also mit einem Dolch triffst, der
1W—4 Schaden verursacht, und eine 2 wiirfelst, macht er immer
noch einen Punkt Schaden. Wenn du jedoch deinen Gegner mit
einem Quetschangriff triffst, kann es sein, daf§ du gar keinen Scha-
den verursachst.

Maximalschaden: Manche Waffen, besonders Stichwaffen wie
Dolche, kénnen nur eine bestimmte Menge an Schaden verursa-
chen, ganz gleich, wie stark man ist.

Aufschreiben der Waffenwerte
Preis und Gewichr werden direkt von den Waffentabellen auf den
Charakterbogen (siche S. 43) iibertragen.

Mindeststiirke ist die minimale ST, die erforderlich ist, um die
Waffe richtig zu fithren. Du kannst immer noch mit einer Waffe
kimpfen, wenn du eigentlich zu schwach dafiir bist, doch fiir jeden
Punkt ST, um den du zu schwach bist, erhiltst du —1 auf die Waf-
fenfertigkeit.

Der Schadenwird auch von der Waffentabelle tibertragen. Man-
che Waffen konnen auf verschiedene Art benutzt werden. So kon-
nen zum Beispiel manche Schwerter zum Schwingen fiir einen
Schnittangriff oder zum Stof8en fiir einen Stichangriff benutzt wer-
den. Bevor du mit einer Waffe angreifst, muf$t du ankiindigen, wel-
che Art von Angriff du wihlst. Um den Schaden zu ermitteln,
nimmst du dann deinen Grundschaden fiir diese Art des Angriffs
und addierst den Schaden, der auf der Waffentabelle fiir deine Waffe
angegeben ist. Ist deine ST also 10, dann ist dein Grundschaden
fiir Schwung 1'W. Wenn also ein Breitschwert »Schwung+1« Scha-
den verursacht, betriigt dein Schaden mit dem Breitschwert 1W+1.

Fernkampfwajfen: Wenn du eine Fernkampfwaffe hast, und das
ist alles, was geworfen oder abgefeuert werden kann, dann iiber-

trage die Werte von der Fernkampfwaffentabelle.

Geschwindigkeit, Belastung und Bewegung

Dein Wert fiir Geschwindigkeit (oder Grundgeschwindigkeir) legt
deine Reaktionszeit und deine Laufgeschwindigkeit fest. Er leitet
sich von deiner KO und GE ab und zeigt, wie schnell du ohne Bela-
stung laufen kannst (siche unten). Eine durchschnittliche Person
hat eine Geschwindigkeit von 5; das heif§t, ohne Belastung kann
sie 5 Meter pro Sekunde laufen.
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ANTIKE/MITTELALTERLICHE FERNKAMPEWAFFEN

Die einzelnen Waffen sind nach Gruppen aufgelistet, entsprechend der Fertigkeit, die angewandt werden mufS, um sie zu benutzen. Der
einzige Wert fiir Reichweite, der in GURPS Light wirklich zihlt, ist Max, die maximale Reichweite der Waffe in Metern. Die maximale

Reichweite einer Wurfwaffe hingt von der Stirke des Werfenden ab!

Waffe Typ Schaden Reichweiten Preis
SS ZG 1/25 Max

WURFAXT (GE—4)
Waurfaxt schn  sw+2 10 2 ST STx1 60 $ 2kg
BOGEN (GE-6) Zweihandwaffen, 2 Runden zum Bereitmachen
Kurzbogen st stof§ 12 1 STx10 STxI5 50$/2% lkg
Normaler Bogen st stof$+1 13 2 STx15 STx20 100$/2% 1kg
Langbogen st stof$+2 15 3 STxl5 STx20 200$/2% 1lkg
Kompositbogen st stoff+3 14 3 STx20 STx25 900$/2% 2kg
Kocher 10 $ 0,25 kg
ARMBRUSTE (GE—4) Zweihandwaffen, 4 Runden zum Bereitmachen (8, wenn die Mindest-ST nicht erfiillt ist)
Armbrust st stofl+4 12 4 STx20 STx25 150$/2$ 3kg
Armbrustschleuder que  stofl+4 12 2 STx20 STx25 150 $/0,1$ 3kg
WURFMESSER (GE—4)
Grofles Messer st stof 12 0 ST-2  ST+5 40 $ 0,5 kg
Kleines Messer st stof3—1 11 0 ST-5 ST 30 $ 0,25 kg
Dolch st stofl—1 12 0 ST-5 ST 20 % 0,12 kg
SCHLEUDER (GE-6) 2 Hinde zum Laden, 1 zum Feuern, 2 Runden zum Bereitmachen
Schleuder que SW 12 0 STx6  STxI10 10 $ 0,25 kg
Stabschleuder que  sw+l 14 1 STx10 STx15 208 1 kg
WURFSPEER (GE—4 oder Speerschleuder —4)
Waurfspeer st stofS+1 10 3 ST STx2 309 1 kg
Speer st stof$+3 11 2 ST ST 40 $ 2 kg
Werfen oder GE-3
Stein que stof’-1 12 0 STx2  STx3 - 0,25 kg

GewichtMin ST Anmerkungen

11

7
10
11
10

7
7

Maximalschaden 1W+3
Maximalschaden 1W+4
Maximalschaden 1W+4
Maximalschaden 1W+4
Fiir 10 Pfeile/Bolzen

3W
Verschief3t kleine Bleikugeln

Maximalschaden 1W+2
Maximalschaden 1W+1
Maximalschaden 1W

Verschiefdt Steine
Verschief$t Steine

FEUERWAFFEN

Feuerwaffen haben drei zusitzliche Werte: FG: Die Feuergeschwindigkeit der Waffe. Dies ist die Anzahl der Schiisse, die der Schiitze
pro Runde abgeben kann. Sehu/ff: Fiir soviel Schuf$ kann die Waffe geladen werden. 7Z: Der Techlevel der Waffe (Siehe S. 41). Die Preise
gelten fiir den TL, auf dem die Waffe erstmals benutzt wurde, daher sollten die Preise dem gegenwirtigen TL angepafit werden. So kann
zum Beispiel eine 38er Special, die im Jahre 1900 20 §$ kostete (TL 6, Startkapital 750 $), 1998 (TL 7, Startkapital 15.000 $) 400 $

kosten.

Waffe Typ Schaden SS zG Gt
PISTOLEN — Verwende die Fertigkeit Schuflwaffen/TL (Pistole)

38er Special que 2W-1 10 2 1kg
Luger que 2W+2 9 4 1,4 kg
45er Colt que 2W 10 2 1,4 kg
Walther PPK que 2W-1 10 2 0,6 kg
44er Mag. Revolver que 3W 10 2 1,6 kg
Glock 17 que 2W+2 10 3 1kg
SCHROTEFLINTE — Verwende die Fertigkeit Schuflwaffen/TL (Schrotflinte)
Remington 12G que 4W 12 5 4kg
GEWEHR — Verwende die Fertigkeit SchufSwaffen/TL (Gewehr)#

Winchester .44—40 que 3IW 13 7 3,5 kg
Winchester .30-30 que SW 13 8 3,5 kg
Lee-Enfield .303 que 6W+1 14 10 5,1 kg
M1 Garand .30-06 que 7W+1 14 11 5 kg
AR-15 .223 que SW 12 11 4kg
STRAHLENWAFFEN — Verwende die Fertigkeit Schuflwaffen/TL (Strahlenwaffen)
Laserpistole st 1w 9 7 1kg
Lasergewehr st 2W 15 13 2,5 kg
Blaster st 6W 10 6 1 kg
Blastergewehr st 12W 14 13 5 kg

FG

(SSRRC RNl \S I (S} (SN} [SSERCERECTRSS RSO

W W W A

Schuf§  Min ST Preis TL

6 8 $20 6
8 9 $25 6
7 10 $30 6
7 8 $75 6
6 11 $100 7
17 9 $450 7
5 12 $235 7
6 10 $40 5
6 10 $475 5
10 12 $130 6
8 12 $590 6
20 9 $540 7
20 - $1000 8
12 - $2000 8
20 8 $2000 9
12 9 $3000 9

)
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Addiere deine GE und deine KO. Teile das Ergebnis durch 4.
Das Ergebnis ist deine Grundgeschwindigkeit, nicht aufrunden!
Wenn deine Grundgeschwindigkeit zum Beispiel 5,25 ist, kannst
du dich ohne Belastung 5 Meter pro Sekunde bewegen. Ab und zu
ist jedoch eine 5,25 besser als eine 5!

Belastung

Deine Belastungist das Gesamtgewicht, das du mit dir herumtrigst.
Belastung verringert deine Bewegungsweite. Es macht auflerdem
Schwimmen und Klettern sehr viel schwieriger.

Deine Belastungsstufe ist ein Maf3 fiir dieses Gewicht relativ zu
deiner Stirke. Eine starke Person kann mehr tragen als eine weni-
ger starke, daher wird das Verhiltnis von Gewicht und Stirke, die
Belastungsstufe, folgendermaflen festgelegt:

Gewicht von bis zu ST:
Ohne Belastung. Es gibt keinen Abzug.
Gewicht von bis zu 2xST:

Geringe Belastung. Bewegungsabzug von -1
Gewicht von bis zu 3xST:

Mittlere Belastung. Bewegungsabzug von —2.

Gewicht von bis zu 6xST:

Starke Belastung. Bewegungsabzug von —3.
Gewicht von bis zu 10xST:

Extreme Belastung. Bewegungsabzug von —4. Ein Gewicht von

mehr als 20xST kannst du nicht mehr als ein paar Meter weit
tragen. Das absolute Maximum, das du tragen kannst, ist

30xST.

Bewegung

Deine Bewegung ist die Strecke, die du in einer Sekunde tatsich-

lich laufen kannst. Um deine Bewegung zu bestimmen, zihlst du

das Gesamtgewicht aller deiner Besitztiimer zusammen und
bestimmst deine Belastungsstufe. Dann ziehst du deinen Bewe-
gungsabzug von deinem Wert fiir Geschwindigkeit ab (@brunden).

Das Ergebnis ist dein Wert fiir Bewegung. Dies istimmer eine ganze

Zahl.

Deine Bewegung bestimmt

1) wie schnell du dich bewegen kannst. Wenn du die Fertigkeit
Rennen hast, addiere 1/3 deines Fertigkeitswerts zu deiner
Grundgeschwindigkeit, jedoch nur in diesem Fall. Aufgerun-
det wird erst ganz am Schlufl! Rennen beeinfluflc deine
Geschwindigkeit nicht, aber es erhsht deine Bewegung.

2) wann du dich bewegst.

3) deine Verteidigung durch Ausweichen (S. 32). Deine aktive
Verteidigungist gleich deiner Bewegung. Je weniger Gewicht du
zu tragen hast, desto schneller kannst du ausweichen.

Deine Bewegung kann niemals 0 werden, sei denn, du bist
bewufitlos, kannst deine Beine nicht benutzen oder du hebst gerade
mehr als 15mal deine Stirke.

V ERBESSERUNG DES CHARAKTERS

Am Ende jeder Spielsitzung kann der SL zusiitzliche Charakter -
punkrte fiir gutes Spielen vergeben. Dies sind die gleichen Punkee,
die du zum Erschaffen eines Charakters verwendest. »Gutes Spie-
len« umfafit alles, das euch im Abenteuer voranbringt oder auch
gutes Rollenspiel, am besten beides. Dazu gehort auch, seine Nach-
teile und Marotten auszuspielen.

Jeder Charakter erhilt seine eigenen zusitzlichen Punkte.
Typisch sind 1-3 Punkte, wobei 5 Punkte die absolute Obergrenze
sind und nur bei absolut phantastischem Spiel vergeben werden soll-

ten. Dabei gibt es keine Punkte fiir eine Sitzung, wihrend der dein
Schiitzling (S. 9) getdtet, ernsthaft verwundet oder gekidnappt und
nicht befreit wurde.

Diese zusitzlichen Punkte werden von den Spielern dazu ver-
wendet, ihre Charaktere weiterzuentwickeln und zu verbessern. Im
allgemeinen werden diese Punkte genauso verwendet wie bei der
Charaktererschaffung, doch es gibt einige kleine Unterschiede:

Attribute: Um eins deiner Attribute (ST, GE, IQ oder KO) zu
verbessern, muflt du die Differenz der Punktkosten bei der Erschaf-
fung des alten und des neuen Werts in Charakterpunkten zweimal
bezahlen. Beispiel: Um deine ST von 10 (Anfangskosten 0) auf 11
(Anfangskosten 10) zu steigern, miifdtest du 20 CP bezahlen.

Vorteile: Die meisten Vorteile sind angeboren und kénnen nicht
spiter noch »gekauft« werden. Ausnahmen sind Dinge wie
Kampfreflexe und Lesen und Schreiben, die gelernt werden kén-
nen, und soziale Vorteile wie Status, die man in manchen Gesell-
schaftsformen erwerben kann. Um einen Vorteil zu erwerben, muf§
der Charakter die entsprechende Summe in Charakterpunkten aus-
geben.

Nachteile: Ein Charakter kann keine zusitzlichen Punkte
bekommen, indem er sich spiter noch Nachteile erwirbt. Dukannst
jedoch die meisten Nachteile, die du von Anfang an hast, spiter
loswerden, indem du dich von ihnen mit genauso viele Punkten
»loskaufst«, wie du fiir den Nachteil am Anfang erhalten hast, sofern
sich Spieler und SL auf eine /logische Erklirung dafiir einigen kin-
nen.

Fertigkeiten: Zusitzliche Charakterpunkte kénnen dazu ver-
wendet werden, deine Fertigkeiten zu verbessern oder neue zu kau-
fen. Normalerweise muf§ es sich dabei um Fertigkeiten handeln,
die nach der Meinung des SLs in dem Abenteuer, fiir das die Cha-
raktere sie bekommen haben, auch tatsichlich benutzt wurden.
Wenn du eine Fertigkeit verbesserst, belaufen sich die Kosten auf
die Differenz deiner augenblicklichen Stufe und den Kosten der
neuen Fertigkeitsstufe.

ANDERE RASSEN

Auf vielen Spielwelten, so auch auf der Scheibenwelt, gibt es Cha-
rakeere, die keine Menschen sind. In diesen Regeln wird eine Rasse
als eine einzelne Spezies mit ihrem typischen kulturellen Hinter-
grund definiert.

Rassenschema

Welche Regeln fiir eine fremde Rasse gelten, wird durch ihr Ras -
senschema festgelegt, eine Reihe von Modifikatoren fiir Attribute,
Vorteile, Nachteile, Marotten und Fertigkeiten, die bei jedem
Wesen dieser Rasse zu finden sind. Wie bei der Charaktererschaf-
fung hat auch jedes dieser Elemente einen Wert in Charakter-
punkten. Wenn man die Werte aller dieser Elemente addiert, erhilt
man den Punktwert des Rassenschemas. Alle Elemente eines Ras-
senschemas miissen zusammen erworben werden, und zwar von
allen Individuen dieser Rasse. Daher hat das Rassenschema einen
gemeinsamen Preis, den Rassenpreis. Normalerweise ist es die Sache
des Spielleiters, Rassenschemata zu erstellen und Rassenpreise fest-
zulegen.

Modifikatoren fur Attribute

Mit den Modifikatoren fiir Attribute werden die Attribute eines
durchschnittlichen Wesens einer fremden Rasse festgelegt, sofern
diese Rasse einen oder mehrere von 10 verschiedenen Durch-
schnittswerten besitzt, also nicht der menschlichen Norm ent-



spricht. Diese Werte werden nach der Tabelle auf S. 4 ausgerech-
net, wobei Attribute iiber 10 als Boni zihlen und Werte unter 10
als Abziige. Ein Abzug von —1 auf den IQ wiirde einen durch-
schnittlichen IQ von 9 fiir diese Rasse ergeben und —10 CP kosten,
wihrend ein Bonus von +3 auf ST eine durchschnittliche ST von
13 fiir diese Rasse ergeben und 30 CP kosten wiirde.

Jeder Charakter bezahlt ganz normal fiir seine Attribute und ver-
rechnet erst dann die Modifikatoren fiir die Rasse. So wiirde z.B.
ein Charakter aus einer Rasse mit +3 ST 20 CP zahlen, um ST 12
zu erhalten und dann den Modifikator fiir die Rasse verrechnen,
womit er dann einen Wert von 15 hitte.

Vorteile, Nachteile und Marotten

Eine fremde Rasse kénnte eigentlich jeden Nachteil oder Vorteil
besitzen, den ein einzelner Mensch haben kénnte, solange man es
begriinden kann. Marotten von Rassen sind kleinere Nachteile, die
alle Wesen dieser Rase betreffen. Sie kénnen sehr gut dazu ver-
wendet werden, die »Persdnlichkeit« einer Rasse zu beschreiben.
Nachteile und Marotten von Rassen zihlen nicht zu den —40 Punk-
ten in Nachteilen und den —5 Punkten in Marotten, die weiter
vorne vorgeschlagen wurden.

Fertigkeiten
Eine Rasse kann Fertigkeiten haben, die fz iS'\c)émden
alle ihre Mitglieder automatisch erwer- 3_5 I\Wj
ben. In den meisten Fillen wird es sich 6_ 3 W3
dabei um angeborene oder instinktive 9_ 1 IW_ )
Fertigkeiten handeln. So kann zum Bei- 1; 15 IW_ ]
spiel eine Rasse mit sehr dickhiutigen 1 6_20 IW_
Fiifen die Fertigkeit Verstohlenheit besit- -
. o . . . 21-25 1W+l1
zen. Eine Fertigkeit, die iiber die Rasse
. .. . 26-30 1W+2
gelernt wird, stellt man zum Beispiel mit 3135 W1
»Verstohlenheit mit GE« dar. Allerdings 3640 2W
variiert die tatsiichliche Fertigkeitsstufe
. .. . 41-45 2W+1
eines Individuums dann noch, da ja noch
.. . .. A . 46-50 2W+2
sein eigenes Attribut mit einfliefft. Die .
s Und so weiter...
Punktkosten von Fertigkeiten von Rassen

wird anhand der Tabelle auf S. 4 festgelegt. Diese Fertigkeiten kon-
nen durch Erfahrung verbessert werden, genau wie ganz normale
erworbene Fertigkeiten.

Beschreibung von Rassen
Sobald den Regeln Geniige getan ist, mufit du dir eine Beschrei-
bung der Rasse ausdenken. Es muf§ beschrieben werden, wie die

GURPS LIGHT

Rasse aussieht, welche Umwelteinfliisse zusammenkommen muf$-
ten, um der Rasse ihre jetzigen Nachteile und Vorteile zu geben,
wie die Rasse zusammenlebt und sich gesellschaftlich organisiert,
wie sie denkt und wie sie mit anderen auskommt.

Es ist leicht herauszufinden, wie fremde Rassen aussehen und
sogar wie sie auftreten. Das Schwierigste daran, ein Wesen einer
fremden Rasse zu spielen, ist es festzulegen, wie es denkt, und darum
geht es beim Rollenspiel ja schliefSlich!

Wenn du die Vorteile und Nachteile einer Rasse aussuchst, soll-
test du es vermeiden, Punkte fiir Unterschiede zu vergeben, die
lediglich kosmetischer Natur sind und die Anatomie betreffen. Statt
dessen solltest du dich auf die Fertigkeiten konzentrieren, die das
Spielen tatsichlich beeinflussen. Die wichtigste Sache, an die man
sich immer erinnern sollte, wenn man neue Rassen erschafft, ist,
dafl die duf$ere Erscheinung einer Rasse nur ein kosmetischer Effekt
ist!

TIERE UND M ONSTER

Tiere und Monster werden oft im Spiel vorkommen. Der Punke-
wert dieser Wesen ist irrelevant, der SL gibt ihnen lediglich einige
verniinftige Fihigkeiten. Ein paar Hinweise zu Tieren und Mon-
stern:

Attribute:Die Attribute haben dieselbe Bedeutung wie fiir Men-
schen, mit einer Ausnahme: Bei Tieren oder Monstern miissen die
Trefferpunkte nicht gleich der KO sein. Die KO legt nur fest wie,
robust ein Tier ist, doch die Trefferpunkte hingen sehr von der
Grof8e des Tiers ab. Daher kénnen sehr grofle oder sehr kleine Krea-
turen mehr oder weniger Trefferpunkte als ihre KO haben.

Fiihigkeiten und FertigkeitenDie meisten Kreaturen haben sehr
gute Sinne. Der »allgemeine« Wurf, mit dem ein Tier etwas wahr-
nehmen, also sehen, héren, riechen oder schmecken kann, betrigt
unabhingigvom IQ des Tiers immer 14, obwohl dasvariieren kann.
Manche Tiere haben so etwas wie Fertigkeiten. So kann ein Blut-
hund zum Beispiel Spurenlesen auf der Fertigkeitsstufe 18 besit-
zen!

PV und SR:Viele Kreaturen haben eine dicke Haut, einen Pan-
zer oder Fettpolster, die wie Riistung schiitzen.

AngriffswurfEin Tier wiirfelt gegen seine GE, wenn es angreift.
Es werden dieselben Modifikatoren wie beim Menschen verwen-
det.

Schaden: Benutze die Tabelle weiter unten, denn der Klauen-
oder Biflschaden eines Tiers hingt von seiner ST ab. Wenn ein
Fleischfresserzubeifit, gilt dasals Schnittschaden, wobei die gesamte

REIT- UND [UGTIERE

Art ST GE 1Q KO
Esel 25 10 4 13
Kleines Maultier 30 10 4 14
Grofles Maultier 40 10 4 14
Pony 30 10 4 13
Rassepferd 32 9 4 13
Reitpferd 35 9 4 14
Kavalleriepferd 40 9 4 15
Schweres Schlachtrofd 50 9 4 16
Zugpferd 60 9 4 16
Ochse 80 8 4 17
Kamel 40 9 4 15

Bewegung Preis Gewicht Bemerkungen
8 10008 250 kg
8 1000$ 400 kg Zu klein zum Reiten
9 20008 700 kg
13 15008 400 kg
18 4000+$ 550 kg Manche sind noch schneller!
12 1200$ 600 kg Normales Reitpferd
16 4000$ 700 kg Ein leichtes Schlachtrofd
15 5000% 950 kg Meist sehr gefihrlich
12 2000$ 1000 kg
8 15008 1250+ kg
10 1500% 700 kg Bosartig, trinkt wenig

@
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ST mit einberechnet wird. Der Bif§ eines Pflanzenfressers ist ein
Quetschangriff, der mit der halben ST errechnet wird. Der Bif§
eines Tiers, selbst der eines Fleischfressers, kann auch gar keinen
Schaden anrichten.

GrundgeschwindigkeitDies ist die Bewegung der Kreatur, aufler
im Fall von Reit- und Zugtieren.

AusweichenDies ist die einzige aktive Verteidigung der meisten
Tiere, und ihr Wert ist gleich der halben GE oder der halben Bewe-
gung, es gilt der bessere Wert. Das Maximum fiir Ausweichen ist
10.

Belastung und Bewegung:Belastung funktioniert bei Tieren
genauso wie bei Menschen, die Belastungsstufe reduziert den Wert
fiir Bewegung. Die Belastungstabelle fiir Vierbeiner ist jedoch eine
andere:

Obhne Belastung (bis zu ST): Die Bewegung wird nicht beein-
trichtigt.

Geringe Belastung (bis zu 3xST): Die Bewegung wird um 2 redu-
ziert.

Mittlere Belastung (biszu 5xST): Die Bewegung wird um 4 redu-
ziert. Nur wenige Tiere kénnen mehr als 5mal ihre ST auf dem
Riicken tragen.

Starke Belastung (bis zu 7,5xST): Die Bewegung wird um 6 redu-
ziert.

Extreme Belastung (bis zu 10xST): Die Bewegung wird um 8
reduziert, jedoch nicht auf weniger als 2.

Maximale Belastung (bis zu 15xST): Die Bewegung wird auf 1
reduziert. Nur ein sehr gutmiitiges Tier wird versuchen, eine so
schwere Last zu heben.

WAHREND DES SPIELS

Wir haben jetzt die Regeln fiir das Erschaffen und Ausriisten von
Charakteren gesehen. Jetzt geht es darum, wie man tatsichlich etwas
tut. Im Grunde genommen beschreibt der SL die Situation und
fragt jeden Spieler, was sein Charakter tut. Die Spieler antworten,
und der SL sagt ihnen, was als nichstes geschieht. Es wird aller-
dings einen Punkt geben, an dem der SL nicht mehr sicher ist, daf§
die Charaktere die von den Spielern angesagten Aktionen auch
durchfiihren kénnen ... »Du springst iiber die Schlucht und hilest
WAS in der Hand?« ... und hier kommen die Wiirfel ins Spiel.

PHY SISCHE HELDENTATEN

Rennen

Im Kampf ist Rennen nur eine Reihe von Bewegungsmandsvern.
Deine Laufgeschwindigkeit ist gleich deinem Wert fiir Grundge-
schwindigkeit plus dem Bonus, den du fiir die Fertigkeit Rennen
erhiltst (S. 20) und plus einem »Sprintbonus« von einem Meter
pro Sekunde, wenn du mehr als eine Runde in gerader Linie ldufst.
Dieser Wert wird jedoch durch Belastung (S. 24) noch verringert.

WAS TUN BEI REGELFRAGEN?

Bei jeder Regelfrage ist das Wort des SL Gesetz. Er legt fest, wel-
che optionalen Regeln benutzt werden und entscheidet tiber alle
speziellen Fragen, die auftauchen. Ein guter SL sollte Regelfra-
gen immer mit den Spielern diskutieren, bevor er entscheidet,
doch ein guter Spieler sollte eine einmal gefillte Entscheidung
des SL auch akzeptieren.

Wenn einmal eine Situation auftaucht, die nicht von den
Regeln abgedeckt wird, gibt es verschiedene Techniken, die man
anwenden kann:

Erfolgswiirfe. Wiirfle mit 3 Wiirfeln gegen die Stirke des Charak-
ters, seine Geschicklichkeit, seinen Fertigkeitswert oder gegen
etwas anderes. Erfolgswiirfe werden benutzt, wenn es darum
geht, ob jemand eine bestimmte Sache tun kann.

Zufallswiirfe. Fiir Fragen wie »Sind die Schliissel im Auto?« ist
oft ein Zufallswurf das beste. Der SL legt die Chancen fest
und wiirfelt dann. Er entscheidet, wie hoch die Wahrschein-
lichkeit einer Méglichkeit ist und iiberlifit den Rest dem
Schicksal.

Spielleiterentscheidung: Du brauchst iiberhaupt keine Wiirfel.
Wenn es nur eine »richtige« Antwort gibt, die zur Handlung

paflt, dann ist dies auch die Antwort.

Wenn du deine Langstreckengeschwindigkeit errechnest, die im
Gegensatz zur Bewegung im Kampf dann zum Einsatz kommt,
wenn du eine Strecke von einigen hundert Metern ldufst, runde die
Geschwindigkeit nicht ab. Mit einer Grundgeschwindigkeit von
5.5 kénntest du in 10 Sekunden eine Strecke von 65 Metern lau-
fen, wenn du keine Belastung hast.

Springen

Wenn du normalerweise iiber etwas springst, sollte der SL die Sache

mit einem »OK, du bist ‘riibergesprungen« abtun und das Spiel

sollte weitergehen. Im Kampf iiber ein »normales« Hindernis zu
springen, kostet einen Bewegungspunkt extra, gelingt aber auto-
matisch. Nur wenn ein Hindernis besonders schwierig zu tiber-
winden ist, solltest du dir ausrechnen, ob der Charakter den Sprung
tatsichlich schafft.

Die maximale Entfernung fiir Spriinge hingt von deinem Wert
fiir ST ab, und zwar folgendermaflen:

Hochsprung: ST mal 7,5 minus 25 cm. Wenn du mindestens vier

Meter Anlauf hast, kannst du 60 cm héher springen.

Weitsprung aus dem Stand: (ST-3)x30 Zentimeter.

Weitsprung mit Anlauf: Wie oben, nur daff du pro Meter Anlauf,
den du hast, 30 cm weiter springst, bis zum Doppelten der nor-
malen Entfernung fiir Weitsprung.

Die Fertigkeit Springen: Wenn du diese Fertigkeit hast, kannst du
deine Stufe in Springen statt deiner ST in den obigen Formeln
verwenden.




Klettern

Alles, was schwieriger zu erklimmen ist als eine Leiter, erfordert
einen Wurf gegen Klettern. Ein Wurf wird fillig, wenn du zu klet-
tern anfingst, und dann ein weiterer alle fiinf Minuten. Schligt ein
Wurffehl, stiirzt du ab. Die Modifikatoren des Wurfs hingen davon
ab, wie schwierig etwas zu erklimmen ist; siche untenstehende
Tabelle. Aulerdem wird deine Belastungsstufe von deinem Wert
fiir Klettern abgezogen.

Art der
Kletterpartie
Leiter aufwirts
Leiter abwirts

Modifikator Kurze
Kletterpartie
Kein Wurf 3 Sprossen/sek

Kein Wurf 2 Sprossen/sek

Lange
Kletterpartie
1 Sprosse/sek
1 Sprosse/sek

Gewohnlicher Baum  +5 30 cm/sek 10 cm/sek
Normaler Berg 0 15 cm/sek 3 m/min
Steile Mauer -3 6 cm/sek 1,20 m/min
Modernes Gebiude -3 3 cm/sek 60 cm/min
Seil aufwirts +2 30 cm/sek 6m/min
Seil abwiirts,

ohne Ausriistung -1 60 cm/sek 9m/min
Mit Ausriistung -1 3,60 m/sek 3,60 m/sek

Dinge anheben und bewegen

Im allgemeinen kann der SL die Charaktere alles heben lassen, was

nétig ist, ohne einen Wurf zu machen, doch wenn es um sehr

schwere Dinge geht, kann eine Probe gegen ST notwendig werden.

Das Maximum an Gewicht, das du heben kannst, ist durch die ST

festgelegt.

Heben mit einer Hand: 3xST in kg.

Heben mir zwei Hiinden: 12xST in kg.

Auf dem Riicken tragen:15xST in kg. Du kannst also mehr tragen,
als du selbst anheben kannst. Bemerkung: Pro Sekunde, die du
mehr als 10xST in kg trigst, verlierst du einen Erschépfungs-
punke (siehe S. 37).

Schieben und umwerfen: 12,5xST in kg, oder 25xST in kg mit
Anlauf.

Geringfligig verschieben: 50xST in kg.

Ziehen: Uber eine rauhe Oberfliche kannst du nur etwa soviel zie-
hen, wie du auch tragen kannst. Wenn du etwas iiber eine fla-
che, gerade Oberfliche ziehst, kannst du das endgiiltige
Gewicht halbieren.

Etwas auf Ridern zu ziehen: Wie beim Ziehen, doch das endgiiltige
Gewicht wird bei einem zweiriddrigen Karren durch 10 oder bei
einem vierridrigen Wagen durch 20 geteilt. Wenn das Gewicht
auf einer guten Strafle gezogen wird, wird das endgiiltige
Gewicht nochmals halbiert.

Dinge im Kampf aufheben: Im Kampf wird ein leichter Gegenstand
mitdem Manéver Bereitmachen aufgehoben, was eine Sekunde
dauert. Es dauert hingegen 2 Sekunden, einen schweren Gegen-
stand, dessen Gewicht in kg grofier als deine halbe ST ist, auf
zuheben.

Werfen

Alles, was du anheben kannst, d.h. alles mit einem Gewicht von
12mal deiner ST oder weniger, kann auch geworfen werden. Um
damit ein Ziel zu treffen, wiirfle gegen GE-3 oder die Fertigkeit
Werfen. Um etwas ungefihr in einen Bereich zu werfen, wiirfle
gegen GE oder Werfen. Wie weit du werfen kannst, hingt vom
Gewicht des Gegenstands und deiner ST ab. Wihle in der Tabelle
weiter unten das Gewicht aus, das dem des Gegenstands am niich-
sten kommt, und nimm die dort aufgelistete Entfernung mit dei-

GURPS LIGHT

ner ST mal. Das Ergebnis ist die Wourfdistanztabelle
Entfernung in Metern, die du Gewicht  Entfernung
den Gegenstand werfen kannst. in Metern
Die Fertigkeit Werfen: Wenn du 0,5 kg 3,5
die Fertigkeit Werfen hast, 0,75 kg 3
teile den Wert durch 6 und 1 kg 2,5
addiere das Ergebnis zu dei- 1,5 kg 1,9
ner ST, wenn du errechnen 2 ke 1,5
willst, wie weit du etwas wer- 2,5 kg 1,2
fen kannst. 3,75 kg 1
Werfen im Kampf: Wenn duetwas | 5 kg 0,8
im Kampf wirfst, ganz gleich 7,5 kg 0,7
ob du damit angreifen willst | 1 kg 0,6
oder nicht, wird ein Angriffs- | | 2,5 kg 0,5
mandver notwendig (S. 30). | 15 kg 0,4
Erst jedoch mufit du es auf- | 5 kg 0,3
heben, wie oben beschrieben. | 75 kg 0,25
Um herauszufinden ob du | 39 kg 0,2
triffst, muflt du gegen Wer- | 40 kg 0,15
fen oder gegen die passende | 50 kg 0,1
Fertigkeit fiir Wurfwaffen | 100 kg 0,05
wiirfeln.

Wenn etwas mehr wiegt als
12mal deine ST, vergif die For-
meln. Du kannst es einfach nicht werfen.

Wenn du von einem stumpfen Gegenstand getroffen wirst,
hingt der Schaden, den er verursacht, von dem Gewicht des Gegen-
stands und der ST ab, mit der er geworfen wurde.

ST  025bis5kg 50bis 50 kg 25 bis 50 kg mebr als 50 kg

5-6 1W-5 1W—4 1W=5 —
7-8 1W—4 1W-3 1W-3 —
9-10 1W=-3 1W=2 1W=2 1W-3
11-12 1W=2 1W-1 1W-1 1W-2
13-14 1W-1 1w 1w 1w
15-16 1w 1W+1 1W+2 1W+2
17-18  1W+1 1W+2 2W=-2 2W-1
19-20 1W+2 2W=-2 2W-1 2W

Ein zerbrechlicher Gegenstand oder ein Charakter, der gewor-
fen wird, erleidet Schaden in derselben Hohe wie das Ziel. Wiirfle
den Schaden fiir den Gegenstand und das Ziel getrennt aus.

Schwimmen

Wenn du kurze Strecken schwimmst, ist deine Bewegung gleich
1/10 deines abgerundeten Werts in Schwimmen mit einem Mini-
mum von einem Meter pro Sekunde. Uber lange Strecken kannst
du in 10 Sekunden deinen Wert in Schwimmen minus deine dop -
pelteBelastung in Metern zuriicklegen. Schwimmen kann Erschép-
fung verursachen, siche S. 37.

Wiirfle zum ersten Mal gegen Schwimmen, wenn du ins Was-
ser steigst, und dann einmal alle fiinf Minuten. Ziche deine dop -
pelte Belastung ab und addiere 3, wenn du mit Absicht ins Wasser
gegangen bist. Fettleibige Charaktere (S. 7) erhalten hier einen
Bonus. Wenn der Wurf fehlschligt, verlierst du einen Erschép-
fungspunkt (S. 37) und muflt 5 Sekunden spiter nochmals wiir-
feln und so weiter, bis du entweder 0 ST erreichst und ertrinkst,
gerettet wirst, oder den Wurf schaffst. Wenn der Wurf gelingt, wiir-
felst du nur wieder alle fiinf Minuten.
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Schwimmen kann eingesetzt werden, um einen Ertrinkenden zu
retten. Wiirfle Schwimmen mit -5 plus oder minus die Differenz

deiner ST und der ST des Ertrinkenden.

Reisen
Die Stecke, die du in einem Tag reisen kannst, egal ob zu Fuf§ oder
zu Pferd, hingt direkt von deiner Belastung ab. Unter idealen Rei-
sebedingungen konnte eine Gruppe, die gut in Form ist, sich die
folgenden Strecken fiir einen Tagesmarsch vornehmen:

Obne Belastung: 80 km

Geringe Belastung: 65 km

Mittlere Belastung: 50 km

Starke Belastung: 30 km

Extreme Belastung: 15 km

Eine Gruppe ist immer nur so schnell wie ihr langsamstes Mit-
glied. Ganz gleich, wieviel Kilometer du am Tag zuriicklegst, du
wirst immer etwa die gleiche Zeit dafiir brauchen. Doch je mehr
Gepick du trigst und je schlechter die Reisebedingungen sind,
desto langsamer muf3t du gehen und desto hdufiger mufit du rasten.

Gruppen mit Fahrzeugen bewegen sich mit der Geschwindig-
keit des Fahrzeugs, je nach Gelinde. Es sollte jedoch nicht verges-
sen werden, daf§ es gefihrlich ermiidend und langweilig ist, mehr
als 8 Stunden am Tag oder mehr als 4 Stunden in einem Stiick ein
Fahrzeug zu steuern. In solchen Fillen kdnnte ein Wurf gegen die
entsprechende Fertigkeit Fahrzeug Lenken notwendig werden, um
einen Unfall zu vermeiden.

MENTALE HELDENTATEN

Horen

Um ein leises Gerdusch zu bemerken, mufit du gegen Horen wiir-
feln, und zwar mit einen Bonus in der Hohe deines Ausgeprigten
Gehérs, wenn du diesen Vorteil besitzt. Der SL kann diesen Wurf
erschweren oder erleichtern, je nachdem, ob ein Gerdusch lauter
oder leiser ist, ob es andere Geriusche gibt und so weiter. Wenn ein
Geriusch einmal gehort wurde, erfordert es noch einen Wurf gegen
1Q, um seine Bedeutung zu verstehen. Taube Charaktere kénnen
gar nichts héren!

Schmecken und Riechen

Dies sind zwei Spielarten desselben Sinns. Um einen Geruch oder
einen bestimmten Geschmack zu bemerken, mufit du gegen dei-
nen IQ wiirfeln, und zwar mit einem Bonus in der H6he deines
Ausgeprigten Geruchs- und Geschmackssinns, wenn du diesen
Vorteil besitzt. In manchen Fillen kann der SL einen extra IQ-Wurf
verlangen, mit dem es die Bedeutung eines Geruchs zu verstehen
gilt, den jeder bemerkt.

Sehen

Um etwas sehr Kleines oder Verstecktes zu bemerken, muflt du
gegen Sehen wiirfeln, und zwar mit einem Bonus in der Héhe dei-
nes Ausgeprigten Sehvermégens, wenn du diesen Vorteil besitzt.
Der SL kann diesen Wurf erschweren oder erleichtern, wenn etwas
besser oder weniger gut verstecktist. Bei Dunkelheit kann es Abziige
von —1 bis zu -9 geben, je nachdem, wie dunkel es ist. Eine kurz-
sichtige Person erhilt —6 auf Sehen von Objekten, die mehr als
einen Meter entfernt sind, eine weitsichtige Person erhilt —6 auf
Sehen von Objekten innerhalb von einem Meter Entfernung.

Blinde Charaktere oder Charaktere in vélliger Dunkelheit sehen
gar nichts.

Wahrnehmungswiirfe

Zu den Wahrnehmungswiirfen gehéren Wiirfe gegen Sehen, Horen
und Schmecken/Riechen. Alle Wahrnehmungswiirfe werden gegen
den IQ des Charakters gemacht. Der Vorteil Wachsamkeit gilt als
Bonus fiir a/le Wahrnehmungswiirfe.

Willenswirfe

Wenn jemand mit einer sehr beingstigenden Situation konfron-
tiert wird oder einen mentalen Nachteil iiberwinden muf3, sollte
der SL einen Willenswurf verlangen. Normalerweise ist der Wille
gleich dem IQ), dann ist dies nur ein IQ-Wurf. Wenn der Charak-
ter jedoch den Vorteil Starker Wille oder den Nachteil Schwacher
Wille hat, wird dies zum IQ addiert bezichungsweise davon abge-
zogen.

Mit einem erfolgreichen Willenswurf hat der Charakter seine
Furcht, seinen Nachteil oder was auch immer iiberwunden. Bei
einem fehlgeschlagenen Wurf fiirchtet sich der Charakter oder
widersteht nicht linger seinem Nachteil. Jeder Willenswurf von 14
oder hoher ist ein automatischer Fehlschlag. Dies gilt nicht fiir Wil-
lenswiirfe, die gemacht werden, um Beeinflussungsfertigkeiten und
Gedankenkontrolle zu widerstehen.

Wenn jemand desweiteren einen IQ von iiber 14 hat, behandle
diesen so, als hitte er nur IQ 14, und bevordu den Abzug fiir Schwa-
chen Willen verrechnest. Wenn du einen IQ von 14 oder mehr hast
und 3 Stufen Schwacher Wille, dann ist dein Wille also nur 11.

KAMPF

So  gewaltverherrlichend und
gefihrlich es auch sein mag,
Kampf kommt in Abenteuerge-
schichten stindig vor, und die
Spielercharaktere werden wohl
nicht darum herumkommen,
auch ab und zu zu kimpfen. Hier
zeigen wir ein einfaches System,
um solche Situationen auszuspielen.

Reithenfolge im Kampf

Die Charaktere agieren nacheinander, bis sie alle einmal am Zug
waren bzw. eine Runde vorbei ist, dann wird von neuem begon-
nen. Die Reihenfolge, in der sie handeln, ist wie folgt:

Vergleiche die Bewegung aller Charaktere vor Beginn des
Kampfs. Der Charakter mit dem héchsten Wert ist zuerst am Zug,
der zweithochste ist als nichstes dran und so weiter. Wenn zwei
Werte gleich hoch sind, ist derjenige mit der hdchsten Grundge -
schwindigkeit zuerst am Zug. Hier ist dann zum Beispiel auch 5,5
besser als 5,25. Wenn die Werte immer noch gleich sind, wird um
die erste Position gewiirfelt.

Dein Zug beginnt, wenn du dir ein Mangver auswihlst und
endet, wenn du dir das nichste Mandover aussuchst, also nachdem
alle anderen Charaktere einmal agieren konnten. Jeder Zug repri-
sentiert ezne Sekunde Echtzeit.

"Das komplette GURPSRegelwerk beinhaltet die Kampfregeln fiir Fortgeschrit-
tene, die es erlauben, eine Karte zu verwenden, die in Hexagone aufgeteilt ist, die
einen Meter breit sind. Wenn dir in einem GURPSBuch die Einheit »Hex« begeg-
net, bedeutet das dasselbe wie Meter.



Manover

Indem du eins der folgenden Manéver auswihlst, beginnst du deine
Runde. Welches Manéver du auswihlst, hat auch Einflufl auf deine
Verteidigung (S. 32), solltest du vor Beginn deiner nichste Runde
angegriffen werden. Du wihlst erst dann eine Verteidigung aus,
wenn du tatsichlich angegriffen wirst, aber das Manéver, das du
aussuchst, entscheidet iiber die Verteidigungsstrategien, die du
anwenden kannst.

Bewegen

Bewege dich, ohne jedoch etwas anderes zu tun, von freien Hand-
lungen einmal abgesehen, siche unten. Du kannst jede Art aktiver
Verteidigung anwenden.

Bewegung und irgendwelche besonderen Handlungen sind vél-
lig abstrakt, es wird dazu kein Spielbrett benétigt*. Wenn die Ein-
zelheiten der Bewegung wichtig sind (»Wie lange dauert es, wenn
ich quer durch den Raum renne und den Edelstein nehme?«), dann
entscheidet der SL. Die Anzahl in Metern, die du in einer Sekunde
laufen kannst, ist gleich deinem Wert fiir Bewegung.

Positionséiinderung
Wechsle aus der aufrechten Position in die liegende, aus der knien-
den in die aufrechte, oder indere deine Position in anderer Weise.
Es dauert allerdings zwei Runden, um von der liegenden in die auf-
rechte Position zu kommen. Erst kniest du, dann erst stehst du.
Ausnahme: Du kannst aus der aufrechten in die kniende Position
gelangen und im selben Zug angreifen, oder umgekehret.

Du kannst jede Art von Verteidigung anwenden, wihrend du
die Position wechselst. Die folgende Tabelle faf8t die Eigenschaften

der verschiedenen Positionen im Kampf zusammen.

Positionstabelle
Position Angriff Verteidigung
Aufrecht Normal Normal
Hockend -2 auf Fernkampfwaffen Normal gegen andere
—2 auf Angriffe gegen dich
Kniend -2 auf Fernkampfwaffen -2 auf jede aktive Verteidigung

-2 auf Angriffe gegen dich

Kriechend  Kann nicht -3 auf jede aktive Verteidigung
mit Fernkampfwaffen angreifen

—4 auf Angriffe gegen dich

Sitzend =2 Wie kniend

Liegend —4, aufler mit Armbrust  Wie kriechend
und Feuerwaffen

Bereitmachen

Mach eine Waffe oder einen anderen Gegenstand bereit zum
Kampf. Eine Waffe ist nicht bereit, wenn sie sich in der Scheide
oder im Halfter befindet. Eine Axt, ein Streitkolben oder eine
andere schwere Waffe ist nicht mehr bereit, nachdem sie einmal
geschwungen wurde und muf§ erst erneut bereitgemacht werden,
bevor sie wieder eingesetzt werden kann. Bei manchen Waffen dau-
ert das Bereitmachen nach dem Benutzen mehr als eine Sekunde.

Dukannst mit einer Waffe parieren, oder einen Schlag miteinem
Schild abblocken, sobald du die Waffe bereitgemacht hast, also in
derselben Runde! Du kannst auch jede andere aktive Verteidigung
benutzen, wihrend du einen Gegenstand bereitmachst.

Ausnahme: Wenn du eine Schufiwaffe bereitmachst, indem du
nachlidst, ist deine einzige Verteidigung das Ausweichen, und wenn
du ausweichst, verlierst du diese Runde fiir das Nachladen.
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Du kannst jedoch, selbst wenn du beidhindig bist, niemals eine
Waffe in einer Runde bereitmachen, in der du mit einer anderen
angreifst.

Nachladen

Verwende das Mandver Bereitmachen dazu, deine Schufiwaffe

nachzuladen. Dies nimmt mehrere Runden in Anspruch. Mit einer

Schleuder brauchst du beispielsweise eine Runde, um den Stein

bereitzumachen und eine Runde, um ihn in die Schleuder zu legen.

Wenn du nicht zielst, kannst du in der dritten Runde schieflen. Bei

Armbriisten dauert dies viel linger. Erst einmal muf$t du die Arm-

brust spannen. Dies dauert bei einer Armbrust, die fiir deine ST

gedacht ist, 2 Runden, oder linger bei einer schwereren Armbrust.

Dann muflt du den Bolzen bereitmachen (eine Runde) und mit

ihm die Armbrust laden (eine Runde).

Einige Nachladezeiten:

Schleuder: 2 Sekunden zum Nachladen, kann jede dritte Runde
abgefeuert werden.

Bogen: 2 Sekunden zum Nachladen, kann jede dritte Runde abge-
feuert werden.

Armbrust (fiir deine oder eine geringere ST): 4 Sekunden zum Span-
nen und Nachladen, kann jede fiinfte Runde abgefeuert wer-
den. Wenn eine bis zu 2 hohere ST erforderlich ist: 8 Sekun-
den zum Spannen und Nachladen, kann jede neunte Runde
abgefeuert werden.

Feuerwaffen: Das Auswechseln von Magazinen fiir Schuf§waffen,
die dies erlauben, dauert 3 Sekunden. Revolver benétigen 3
Sekunden fiir die Vorbereitung, plus je eine zusitzliche Sekunde
fiir jede geladene Patrone.

Zielen

Ziele mit einer Fernkampfwaffe auf ein bestimmtes Ziel. Du muft
dein Ziel ansagen. Dein Angriff erhilt einen Abzug von —4, wenn
du eine Fernkampfwaffe abfeuerst, ohne zu zielen, es sei denn, dein
effektiver Fertigkeitswert ist mindestens so hoch wie die Schnapp-
schuf$zahl der Waffe. Diese sind auf der Waffentabelle aufgelistet.
Wenn du eine Runde lang zielst, dann greifst du mit deinem nor-
malen Fertigkeitswert plus der Zielgenauigkeit der Waffe an, die
ebenfalls in den Waffentabellen verzeichnet ist. Du kannst bis zu
drei weitere Runden lang zielen und erhiltst pro Runde, die du
zielst, nochmals +1 auf den Angriff.

Du kannst jede Art von Verteidigung einsetzen, wihrend du
zielst, doch es stért deine Konzentration beim Zielen und du ver-
lierst alle bereits angesammelten Boni. Wenn du verletzt wirst,
wihrend du zielst, muflt du einen Willenswurf machen, oder du
verlierst dein Ziel.

Angreifen
Greife einen Gegner mit deiner bereitgemachten Waffe an. Der SL
hat immer die Méglichkeit, aus Griinden, die mit der Kampf-
situation zu tun haben, zu entscheiden, daff manche der Kimp-
fenden bestimmte Gegner nicht angreifen kénnen. Wenn der
Kampfin einem sehr eingeschrinkten Gebiet stattfindet, sollte fiir
Bégen und ihnliche Schuffwaffen immer nur ein Schuf erlaubt
sein, dann mufd mit Handwaffen weiter gekiimpft werden.

Du kannst in derselben Runde, in der du angreifst, mit einer
bereitgemachten Waffe parieren, einen Angriff mit einem Schild
abblocken oder ausweichen.

WAHREND DES SPIELS



WAHREND DES SPIELS

GURPS usi

Massiver Angriff

Greif einen Gegner mit Hinden, Fiiflen oder einer bereitgemach-

ten Waffe an. Du hast drei Maglichkeiten:

a) Fiihre zwei Angriffe gegen denselben Gegner, wenn du zwei
bereitgemachte Waffen hast oder eine Waffe, die nach einem
Angriff nicht wieder bereitgemacht werden muf3.

b) Fiihre einen einzelnen Angriff, doch zihle +4 zu deinem Fer-
tigkeitswert hinzu!

¢) Fiihre einen Angriff mit deinen normalen Fertigkeitswerten,
doch wenn du triffst, verursachst du +2 Schaden.

Wenn du allerdings eine der Formen des massiven Angriffs
wihlst, darfst du bis zu deiner nichsten Runde éberhaupr keine
aktive Verteidigung benutzen!

Massive Verteidigung

Verteidige dich und mache nichts weiter in dieser Runde. Wenn
dein Verteidigungswurf gegen einen Angriff fehlschligt, darfst du
es mit einer anderen Verteidigung nochmalsversuchen ... mitande-
ren Worten, du erhiltst zwei Verteidigungswiirfe mit zwei verschie -
denen aktiven Verteidigungen gegen denselben Angriff. Du kannst
jedoch nur zweimal pro Runde abblocken und zweimal parieren,
wenn du Massive Verteidigung wihlst, und du kannst nicht zwei-
mal mit einer Waffe parieren, die nach einmaligem Einsatz erst wie-
der bereitgemacht werden muf3.

Zeitaufwendige Handlung

Dies ist eine variable Wahl, die es dir erlaubt, die eine Sekunde fiir
eine Aktion zu nutzen, die mehrere Sekunden dauert, wie zum Bei-
spiel ein Schlofd zu 6ffnen oder eine Bombe zu entschirfen. Der SL
entscheidet, wie viele Runden eine zeitaufwendige Handlung in
Anspruch nimmt. Generell ist keine Verteidigung auf8er Auswei-
chen wihrend einer zeitaufwendigen Handlung méglich, doch der
SLkann dies von Fall zu Fall regeln. Jede Art von Verteidigung kann
dich auch beim dem stéren, was du gerade zu tun versuchst.

Freie Handlungen

Es gibt Dinge, die du wiihrend jedes Manévers tun kannst. Dazu
gehort Reden, eine Waffe oder einen anderen Gegenstand fallen-
zulassen oder sich hinter einer Deckung zu ducken (nicht hinzu-
knien).

Der Angriff

Wenn du das Mandver Angreifenoder Massiver Angriffgewihlt hast,
darfst du versuchen, einen Gegner zu treffen. Du kannst jeden Geg-
ner angreifen, es sei denn, der SL entscheidet, daf§ der Angriff aus
irgendeinem Grund nicht méglich ist.

Du kannst nur dann angreifen, wenn deine Waffe auch bereit -
gemachtist. Eine nicht ausbalancierte Waffe wie etwa eine Axt mufl
nach einem Angriff erneut bereit gemacht werden, so dafl du nur
jede zweite Runde angreifen kannst.

Jeder Angriff wird mit drei Wiirfen abgewickelt. Der erste ist
dein Angriffswurf- Wenn der Wurf gelingt, ist auch dein Angriff
gelungen. Jetzt mufl dein Gegner einen Verteidigungswurf machen
(S. 32), um festzustellen, ob er sich gegen deinen Schlag verteidi-
gen kann. Wenn ihm der Wurf gelingt, wird er nicht getroffen.
Wenn ihm jedoch der Verteidigungswurf mifilingt, hat dein Schlag
getroffen und du machst einen Schadenswurf.

Dein Angriffswurf ist ein normaler Erfolgswurf. Bestimme
hierzu deinen effektiven Fertigkeitswert, also deinen Wert fiir diese

Fertigkeit plus oder minus aller Modifikatorenfiir die Waffe, die du

verwendest.

Zu den eventuellen Modifikatoren gehoren:

Schlechte Sicht: —1 bis -9 (Spielleiterentscheidung), —10 in vélliger
Dunkelheit.

Einiingig: —1 bei Angriffen mit Handwaffen, —3 bei Fernkampf-
waffen.

Blind: -6, plotzlich erblindet —10.

Unsicherer Stand: -2 oder mehr, nach der Entscheidung des SL.

Angreifer in ungewohnlicher Position (2.B. kopfiiber hingend): -2
oder mehr, nach der Entscheidung des SL.

Angreifer kriecht und liegt: —4

Angreifer kauert, sitzt oder kniet: —2

Angriff mit der falschen Hand: —4 (keinen Abzug bei Beidhindig-
keit)

Schild: -2 auf Angriffe, wenn du einen groflen Schild benutzt, denn
der ist dir im Weg.

Geringere ST als die Mindest-ST fiir deine Waffe: —1 fiir jeden Punkt
Unterschied

Wunden: Abzug ist gleich den Trefferpunkten, die du in der letzten
Runde verloren hast. Der Vorteil Schmerzunempfindlichkeit
eliminiert diese Abziige.

Wiirfle nun mit 3 Wiirfeln. Wenn das Ergebnis niedriger oder
gleich deinem effektiven Fertigkeitswert ist, war dein Wurf gut
genug, um deinen Gegner zu treffen, und er muf wiirfeln, um sich
zu verteidigen. Sonst hast du ihn verfehlt!

Kritische Treffer: Ganz gleich, wie hoch dein Fertigkeitswert ist,
mit einem Wurfvon 3 oder 4 triffst du immer, und zwar mit einem
kritischen Treffer. Ein Wurf von 5 oder 6 kann ein kritischer Treffer
sein, je nach Fertigkeitswert. Wenn dein effektiver Fertigkeitswert
15 oder hoher ist, dann ist ein Wurf von 5 ein kritischer Treffer.
Wenn dein effektiver Fertigkeitswert 16 oder hsher ist, dann ist ein
Wurf von 6 ein kritischer Treffer.

Bei einem kritischen Treffer trifft dein Schlag automatisch, dein
Gegner erhilt keinen Verteidigungswurf. Wenn du sogar eine 3 wiir-
felst, dann wiirfelst du keinen Schaden aus, dein Schlag richtet dann
immer den grofftméglichen Schaden an. So wire zum Beispiel der
Maximalschaden eines Schlags mit 1W6+2 dann 6+2 oder 8 Tref-
ferpunkte. Alle anderen kritischen Treffer umgehen den Verteidi-
gungswurf, doch verursachen normalen Schaden.

Automatische Fehler: Ganz gleich, wie hoch dein Fertigkeitswert
ist, mit einem Wurf von 17 oder 18 verfehlst du immer dein Ziel.

Die Verteidigung

Wenn du einen Angriffswurf machst, hast du deinen Gegner noch
nicht tatsichlich getroffen, es sei denn, du hast einen kritischen
Treffer erzielt. Du hast einen Schlag gelandet, der gut genug war,
um ihn zu treffen, es sei denn, er verteidigt sich.

Die Verteidigung deines Gegners setzt sich aus seiner passiven
Verteidigung (Riistung und Schild) plus seiner aktiven Verteidigung
(Ausweichen, Blocken oder Parieren) zusammen. Die passive Ver-
teidigung schiitzt ihn immer, doch die aktive Verteidigung muf aus
den Arten der Verteidigung ausgewihlt werden, die im Augenblick
»erlaubt« sind. Das hiingt vom Manéver ab, das er in der letzten
Runde gewihlt hat — siche S. 30.

Der Angegriffene wiirfelt dann mit 3 Wiirfeln. Ist der Wurf nied -
riger oder gleich seiner gesamten Verteidigung, hat er den Schlag
abgeblockt, ihn pariert oder ist ihm ausgewichen. Andernfalls war
seine Verteidigung nicht erfolgreich und dein Schlag hat getroffen.

@
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Wenn dein Schlag deinen Gegner getroffen hat, kannst du den diese anschliefend erneut bereitgemacht werden. So kannst duzum
Schaden auswiirfeln. Beispiel nicht mit einer Axt parieren, wenn du in derselben Runde
Ein Verteidigungswurf von 3 oder 4 ist immer erfolgreich, selbst bereits damit angegriffen hast; du mufit sie erneut bereitmachen.
wenn deine gesamte Verteidigung 1 oder 2 ist! Ein Wurf von 17 Eine Parade mit einer Waffe kann nichts anderes als Handwaf-
oder 18 schlidgt immer fehl. fen aufthalten. Eine weitere Ausnahme: Wenn eine Waffe dreimal
Dein Gegner darf keinen Verteidigungswurf machen, wenn du ihr Gewicht oder mehr pariert, hat sie eine Chance von 1/3, zu zer-
einen kritischen Treffer erzielst hast. brechen. Wenn dies geschieht, gilt die Parade dennoch.
Du darfst nur einen Angriff pro Runde parieren, es sei denn, du
Aktive Verteidz;gung hast zwei Waffen, was dir erlaubt, einmal mit jeder Waffe zu parie-
Es gibt drei Arten von aktiver Verteidigung, die dich vor einem ren, oder du hast das Manéver Massive Verteidigung gewihlt, was
Angriff schiitzen kénnen. Wenn du angegriffen wirst, kannst du als dir erlaubt, zweimal zu parieren, oder zweimal mit jeder Waffe,
Teil deines gesamten Verteidigungswurfs eine aktive Verteidigung wenn du mehrere hast.
auswihlen. Wenn du massive Verteidigung gewihlt hast, darfst du Wenn du einen waffenlosen Angriff mit einer Waffe parierst,
zweiverschiedene Verteidigungswiirfe mit verschiedenen Arten der kannst du den Angreifer verletzen. Wiirfle dann sofort gegen deine
Verteidigung machen. eigene Waffenfertigkeit, allerdings mit —4, wenn der Angreifer
Deine aktive Verteidigung hingt von deiner Situation ab, beson - Karate angewendet hat. Wenn du triffst, hat deine Parade den Arm
ders von dem letzte Runde ausgewihlten Manéver. Manche oder das Bein des Gegners direkt getroffen; du kannst dann ganz
Manéver schrinken deine Verteidigung ein, so dafl du nicht zwi- normal Schaden auswiirfeln.
schen allen Arten auswihlen kannst. Ein benommener Charakter Einige besondere Regeln zum Parieren:
verteidigt sich mit —4. Whurfwaffen kénnen pariert werden, jedoch mit —1. Wurfmesser
Manchmal hast du auch gar keine aktive Verteidigung. Ein und andere kleine geschleuderte Waffen werden nur mit -2 pariert.
»Freunde, der dich in den Riicken st6f3t, der Schufl eines Scharf- Mit Messernund dhnlich kleinen Waffen kann nur mit—1 pariert
schiitzen oder eine unerwartete Mine — das sind Angriffe, gegen werden.
die keine aktive Verteidigung méglich ist. Flegelkénnen nur mit —4 pariert werden.
Der Vorteil Kampfreflexe gibt dir +1 auf deine aktive Verteidi- Mit Kampfstiiben kann man mit 2/3 des Fertigkeitswerts parie-
gung. ren, anstatt mit 1/2.
Fechtwaffen sind ein ganz eigener Kampfstil, bei dem die Ver-
Ausweichen teidigung betont wird, so daf§ Fechter gezwungen werden, besser
Deine Verteidigung durch Ausweichen ist gleich deinem Wert fiir als andere Kdmpfer zu parieren. Wenn du die Fertigkeit Fechten
Bewegung, allerdings nichr durch die Fertigkeit Rennen modifi- und eine entsprechende Waffe hast (ein leichtes Schwert, ein Rapier
ziert. Bei einem T7erist der Wert fiir Ausweichen seine halbe Bewe- oder einen Sibel), die nicht grofler als ein kleiner Schild und nicht
gung oder seine halbe GE, je nachdem, welcher Wert besser ist. Das schwerer als »geringe Belastung« ist, dann betrigt deine Parade 2/3
Maximum ist dann 10. deines Fertigkeitswerts fiir Fechten (abgerundet). Auflerdem
Du kannst jedem Angriff ausweichen, solange duvorher von dem parierst du zweimal pro Runde, anstatt nur einmal. Mit dem
Angriff wufltest. Du kannst in einer Runde beliebig oft ausweichen. Manéver Massive Verteidigung kannst du so oft parieren, wie du
willst!
Abblocken
Du muflt einen bereitgemachten Schild haben, den du zum Passive Verteidigung
Abblocken eines Angriffs verwendest. Dein Verteidigungswert fiir Wenn du angegriffen wirst, kannst du auch eine passive Verteidi-
das Abblocken ist dein abgerundeter halber Fertigkeitswert fiir gung haben, die in Form von Schild und Riistung zu deinem Vor-
Schild. Im allgemeinen kannst du mit einem Schild jede Hand- teil wirke. Passive Verteidigung schiitzt dich stindig, selbst wenn du
waffe parieren, ganz gleich, ob mit ihr zugestoflen, sie geschwun- bewufltlos bist oder nicht mit einem Angriff rechnest. Wenn du
gen oder geworfen wurde. Auerdem kannst du Pfeile oder dhnli- eine passive Verteidigung besitzt, und sei sie noch so gering, hast
che weniger weit entwickelte Geschosse damit abblocken. Du du mit einem Wurf von 3 oder 4 Erfolg!
kannst jedoch keine Kugeln oder Strahlenwaffen abblocken, die viel Rijstung: Die passive Verteidigung einer Riistung hingt von der
zu schnell sind, um von einem Schild aufgehalten werden zu kén- Art der Riistung ab und liegt zwischen 1 und 6.
nen. Die passive Verteidigung eines Schilds hilft jedoch gegen alle Schild: Die passive Verteidigung eines Schilds hingt von dessen
Schufiwaffen. Grofle ab. Ein Buckler hat eine Verteidigung von 1, ein grofler
Du kannst pro Runde nur einen Angriff abblocken, es sei denn, Schild von 4. Ein Schild schiitzt dich nicht vor Angriffen von hin-
du hast das Manover Massive Verteidigung gewihlt. ten.
Parieren Schaden und Verletzungen

Alle Handwaffen (Klingen, Keulen, Axte, Speere, Stangenwaffen)
kénnen sowohl zum Angriff als auch fiir die Verteidigung benutzt Schadenswii;fé

werden. Wenn du mit einer Waffe parierst, zihlt dein abgerunde- Wenn dein Gegner seinen Verteidigungswurf nicht schafft, hast du

ter halber Fertigkeitswert mit dieser Waffe als aktive Verteidigung. ihn getroffen und darfst einen Schadenswurf machen. Dieser Wurf

Wenn du also einen Fertigkeitswert von 20 auf Schwert hittest, verrit dir, wieviel Schaden du bei deinem Ziel angerichtet hast. Die

dann wiirde deine Verteidigung beim Parieren mit dem Schwert 10 Anzahl der Wiirfel, die du fiir einen Schadenswurf benutzt, wird

betragen. durch deine Waffe und, bei Waffen niedriger Techlevels, durch
Du kannst nur parieren, wenn deine Waffe auch bereirgemacht  deine Stirke festgelegt.

ist. Wenn du mit einer nicht ausbalancierten Waffe angreifst, muf§

@
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Wenn dein Gegner Riistung trigt, wird die Schadensresistenz
(SR) der Riistung vom ausgewiirfelten Schaden abgezogen. Der
Vorteil Zihigkeit kann auch zu einer zusitzlichen SR fiihren, die
genauso wie Riistung wirkt und auf die SR der Riistung addiert
wird.

Wenn du Gliick hast, wiirfelst du genug Schaden, um die
Riistung deines Gegners zu iiberwinden und du kannst ihn verlet-
zen!

Verletzungen

Wenn der Gesamtschaden Aéber ist als die Schadensresistenz dei-
nes Gegners (Riistung, Haut usw.), werden die iiberzihligen Tref-
ferpunkte als Schaden verrechnet. Beispiel: Wenn du dein Schwert
schwingst, ist dein »Grundschaden«2W. Duwiirfelst mitzwei Wiir-
feln und erhiltst eine 8. Dein Ziel hat 3 Punkte SR, also kommen
5 Trefferpunkte durch. Dann addierst du 50%, da du Schnittscha-
den verursacht hast (2 Punkte, da immer abgerundet wird). Das
Ergebnis ist 7. Also nimmt das Ziel 7 Trefferpunkte Schaden.

Folgen von Verletzungen

Es wird davon ausgegangen, dafl immer der Torso verletzt wird, da
spezielle Trefferzonen in GURPS Light zu weit fiihren wiirden.
Ziehe die Trefferpunkte von deinem Wert fiir KO ab. Siehe auch
S. 35-37.

Schock: Wenn du verwundet wirst, wird dein Angriffswert in der
nichsten Runde um die Trefferpunkte reduziert, die du gerade hin-
nehmen mufltest. Wenn du mehrere Wunden in einer Runde
bekommst, werden alle Abziige verrechnet.

Zusammenbruch und Benommenheit: Wenn dir eine Wunde
zugefiigt wird, durch die du mebr als die Hiilfte deiner KO verlierst,
muflt du gegen deine urspriingliche KO wiirfeln. Wenn der Wurf
mifllingt, brichst du zusammen.

Ganz gleich, ob du zusammenbrichst oder nicht, in jedem Fall
bist du benommen. Du erhiltst bis zur nichsten Runde —4 auf jede
aktive Verteidigung. Danach mufit du erneut gegen deine urspriing-
liche KO wiirfeln. Bei einem gelungenen Waurf erholst du dich und
kannst in dieser und den folgenden Runden normal handeln. Bei
einem miflungenen Wurf bist du immer noch benommen und
stehst (oder liegst) weiter da, ohne irgendwelche Manéver machen
zu kénnen, und du erhiltst weiter —4 auf jede aktive Verteidigung!

Schwere Wunden: Wenn du unter 3 oder weniger Trefferpunkte
sinkst, werden deine Bewegung und dein Ausweichen halbiert und
abgerundet. Deine Wunden machen dich langsamer!

BewufStlosigkeit: Wenn du so schwer verwundet bist, dafl deine
KO auf Null oder wenigersinkt, hiltst du dich nur noch durch reine
Willenskraft bei BewufStsein. Am Beginn jeder Runde, wenn deine

KO bei null oder weniger steht, muflt du gegen deine wurspriingli -

che KO wiirfeln, die allerdings durch den Vorteil Starker Wille und
den Nachteil Schwacher Wille modifiziert wird, sofern du einen
der beiden hast. Bei einem gelungenen Wurf kannst du in deiner
Runde normal agieren, bei einem mifSlungenen verlierst du das
Bewufitsein. Du muft jede Runde wiirfeln, bis ein Wurf mifflingt
und du bewufitlos wirst.

Tod: Wenn deine KO doppelt negativ wird (zum Beispiel bei
—10, wenn du KO 10 hast), riskierst du es zu sterben. Siche S. 35.

Fernkampfwaffen

Wurfwaffen

In GURPS Light kann jeder jeden mit einer Handwalffe treffen (na
ja, jedenfalls meistens). Es kann aber dennoch vorkommen, daf§ du

eine Waffe werfen mochtest. Wenn du eine Waffe wirfst, dann
wiirfle nichtgegen deine Waffenfertigkeit, sondern gegen die Fertig-
keit Werfen. Bei einem Schnappschufi, wenn du also nicht zielst,
erhiltst du —4. Siehe Zielen, S. 31.

Wenn eine Waffe geworfen werden kann, ist das fiir jede Waffe
eine eigene Fertigkeit. Die Fertigkeit, die benétigt wird, um eine
Waffe zu werfen, ist immer »leicht« zu lernen und hat einen Grund-
wert von GE—4.

Auflerdem gibt es eine allgemeine Fertigkeit Werfen. Dies ist
eine »schwere« Fertigkeit, doch wenn du diese Fertigkeit be-
herrschst, kannst du damit alles werfen — ein Messer, einen Base-
ball, einen Ziegelstein oder einen Speer. Dein Ziel kann einer Wurf-
walffe ausweichen, sie parieren oder abblocken.

Wenn du triffst, machst du normalen Schaden. Ganz gleich, ob
du triffst oder nicht, die Waffe fillt in jedem Fall zu Boden. In einem
groflen Kampf sollte dich der SL die Waffe iiberhaupt nicht mehr
aufheben lassen, und in einem kleineren Kampf kann er wiirfeln
um festzustellen, wie viele Runden es dauert, bis du die Waffe auf-
gehoben hast!

SchufSwaffen

Schufiwaffen werden wie alle anderen Waffen behandelt; wiirfle
deinen Angriffswurf, laf8 den Gegner seinen Verteidigungswurf
machen und wiirfle dann den Schaden aus. In GURPS Light wird
davon ausgegangen, daf§ alle Angriffe auf relativ kurze Entfernung
stattfinden, wenn der SL nicht etwas anderes festlegt. Wiirfle gegen
deine Waffenfertigkeit, um mit einer Schufiwaffe zu treffen. Bei
einem Schnappschuff, wenn du nicht zielst, greifst du mit —4 an;
siche Zielen, S. 31. Das Ziel eines Schuf8angriffs kann ausweichen,
doch es kann nicht parieren. Pfeile und Bolzen kénnen mit einem
Schild blockiert werden, doch weiter entwickelte Geschosse nicht.

Bogen und Schleudern schieflen nicht jede Runde. Bei einem
Bogen zum Beispiel dauert das Bereitmachen zwei Sekunden, so
dafd man nur jede dritte Runde angreifen kann. Siche Bereitmachen,

S.31.

Modifikatoren fiir den Fernkampf
Vielleicht méchte der SL die folgenden situationsbedingten Modi-
fikatoren zur Anwendung bringen. Wenn das Ziel

liegt oder kriecht: =4 (=7 mit Deckung)

kauert, sitzt oder kniet: =2 (—4 mit Deckung)

hinter jemand anderem gedeckt ist: —4

nur teilweise zu sehen ist: 3.

Explosionen

Explosionen machen auf einfach alles in der niheren Umgebung
Sprengschaden. Granaten aus dem Zweiten Weltkrieg verursachen
zwischen 2 und 5 Wiirfel Schaden, je nach Typ. Selbst 5 kg TNT
wiirden 6W mal 20 Wiirfel Schaden verursachen. Jeder innerhalb
eines Radius von 2 m erhilt den vollen Schaden. Fiir weiter ent-
fernte Ziele teilt man den Schaden pro 2 Meter Entfernung durch
4 (1/4 bei 2 Metern, 1/16 bei 4 Metern und so weiter). Nur eine
vollig geschlossene Riistung oder die SR eines verschlossenen Fahr-
zeugs schiitzen gegen Sprengschaden.

Explosionen kénnen auflerdem Splitter ausldsen; diese Splitter
streuen in einem Radius von 5 Metern mal der Anzahl der Wiirfel
fiir den Sprengschaden. Die Chance, getroffen zu werden, hingt
dabei von mehr Faktoren ab, als hier beriicksichtigt werden kén-
nen (Deckung, Position, Art der Explosion). Der SL sollte einfach
eine Chance festlegen, die er fiir verniinftig hilt, und wiirfeln! Jeder,



der getroffen wird, nimmt Schnittschaden, zwischen 1W—4 von
Sand oder Kies und 2W von Granatsplit-

tern.

Waffenloser Kampf

Manchmal muff man auch ohne Waffen
kimpfen. Dies nennt man dann Waffen-
loser Kampf. Jeder kann ohne Waffen
kimpfen, doch es gibt gewisse Fertigkei-
ten wie Raufen oder Karate, die dich zu
einem effizienteren Kidmpfer machen.

Schlagen

Ein Schlag ist ein Angriff. Dein »Fertig-
keitswert« fiir einen Schlag ist der beste
Wert aus GE, Raufen und Karate. Der
Schaden wird durch deine ST festgelegt,

er betriigt Stoffschaden—2 und verursacht

Quetschschaden, der von der Tabelle auf Seite 24 abgelesen wird.
Beispiel: Mit ST 12 ist dein Stofischaden 1W-1, dein Schlag ver-
ursacht also 1W-3 Schaden.

Mit einem Schlagring oder mit den Handschuhen einer Plat-
tenriistung verursachstdu +2 Schaden beim Zuschlagen. Miteinem
Stein oder einer Rolle Miinzen in der Hand verursachst du +1 Scha-
den, wenn du zuschligst. Die Fertigkeiten Karate und Raufen geben
besondere Boni auf deinen Schaden. Genaueres ist bei den Beschrei-
bungen der Fertigkeiten zu finden.

Treten

Ein Tritt wird genauso abgehandelt wie ein Schlag, doch du wiir-
felst zusitzlich mit -2, und du verursachst direkt Stoff/Quetsch-
schaden — oder Stof§schaden +1, wenn du schwere Stiefel oder
etwas dhnliches trigst. Wenn du zutrittst und zichr triffsz, muflt du
einen GE-Wurf oder einen Fertigkeitswurf machen, damit du nicht
umfillst!

Parieren mit den blofSen Hinden

Wenn du mit den bloflen Hinden kiimpfst, kannst du einen Schlag
oder einen 77z parieren, indem du deine halbe GE als Parade ver-
wendest. Wenn du eine im waffenlosen Kampf anwendbare Fer-
tigkeit besitzt, hast du eine bessere Parade, nimlich 2/3 deines Fer-
tigkeitswerts in Raufen oder Karate (abgerunder).

Wenn du eine Waffe mit der bloSen Hand parierst, erhiltst du
-3 auf deine Verteidigung, es sei denn, du parierst einen Stoffoder
du setzt Karate ein. Bei einer mifflungenen Parade trifft die Waffe
dich. Der Angreifer darf sich aussuchen, ob er sein urspriingliches
Ziel oder deinen Arm treffen will. Wenn dein Arm mehr Schaden
als deine halbe KO nimmt, wird er automatisch verkriippelt (siche
S. 35).

V ERLETZUNGEN, KRANKHEITEN UND
ERSCHOPFUNG

Das Leben cines Abenteurers besteht nicht nur aus Ruhm und
Erfolg. Du wirst miide, dreckig, du kannst sogar verletzr werden
oder gar sterben.

Wunden und andere Verletzungen verursachen kérperlichen
Schaden oder »Trefferpunkte«. Dein Wert fiir KO zeigt, wieviel
Trefferpunkte du hinnehmen kannst. Ein Charakeer, der auf 0 Tref-
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ferpunkte sinkt, wird bald bewuf3tlos werden. Es ist jedoch még-
lich, mit negativen Trefferpunkten zu iiberleben.

Allgemeiner Schaden (Verlorene Trefferpunkte)

Wenn jemand oft verwundet wird, wird er mit der Zeit schwicher

werden und irgendwann zusammenbrechen, selbst wenn keine der

Verletzungen besonders schwer ist. Schreibe deine Trefferpunkte

auf deinem Charakterbogen mit. Die Folgen verlorener Treffer-

punkte sind die folgenden:

3, 2 oder 1 verbliebene Trefferpunkte: Deine Bewegung und dein
Ausweichen werden halbiert, da die Wunden dich taumeln las-
sen.

0 oder weniger verbliebene Trefferpunkte: Du liufst Gefahr, sofort
zusammenzubrechen. Wiirfle zu Beginn jeder Runde gegen
deine urspriingliche KO, wobei Starker oder Schwacher Wille
mit verrechnet werden. Bei einem mifSlungenen Wurf verlierst
du das Bewuf3tsein.

—KO verbliebene Trefferpunikte: Du mufit deinen KO-Wurf schaf-
fen, andernfalls stirbst du. Ein weiterer Wurf wird pro weitere
5 verlorene Trefferpunkte erforderlich.

—5x KO: Sofortiger Tod. Du hast das sechsfache deiner urspriing-
lichen Trefferpunkte verloren, solche Verletzungen kann nie-
mand iiberleben.

Schock

Wenn du verletzt wirst, werden dein IQ und deine GE um diese
Zahl reduziert, jedoch nur in deiner niichsten Runde. Beispiel: Wenn
du fiir 3 Trefferpunkte verletzt wirst, haben deine GE, IQ und die
Fertigkeiten nichste Runde einen Abzug von —3. Aktive Verteidi-
gung basiert jedoch nicht auf GE.

Die Abziige wirken sich vor allem auf die Angriffe mit Waffen
aus, doch sie zihlen genauso fiir alle anderen Anwendungsmog-
lichkeiten von GE, IQ und den Fertigkeiten. Daher ist es vielleicht
ratsam, nach einer Runde, in der du schwer verletzt wurdest, zu
fliechen, Massive Verteidigung oder etwas dhnliches zu versuchen,
anstatt sofort einen Gegenangriff zu starten.

Dies ist jedoch nur ein voriibergehender Effekt, der vom Schock
herriihrt. In deiner nichsten Runde funktionieren deine Fertigkei-
ten wieder ganz normal.

Zusammenbruch

Wenn jemand auf einen Schlag mebr als die Hilfte seiner KO ver-
liert, mufl er sofort gegen seine urspriingliche KO wiirfeln. Wenn
der Wurf mifilingt, fillt er zu Bodenund ist benommen, siche unten.
Wenn der Wurf gelingt, bleibt er stehen, doch er ist trotzdem
benommen.

Benommenheit
»Benommenc ist jemand dann, wenn er mebr als die Hilfte seiner
KO in Schaden auf einen Schlag verliert.

Wenn du benommen bist, erhiltst du —4 auf jede Art aktiver
Verteidigung bis zu deiner nichsten Runde. Dann muflt du an-
schlielend gegen deine urspriingliche KO wiirfeln. Bei einem erfol-
greichen Wurf kannst du diese Runde ganz normal handeln. Bei
einem miflungenen Wurf bist du immer noch benommen und
stehst in der Gegend herum. Du bist so lange benommen, bis du
einen KO-Wurf einmal schaffst und dich wieder konzentrieren
kannst. Du kannst in der Runde normal handeln, in der du die
Benommenheit abschiittelst.

Mentale Benommenheit: Wenn jemand tiberrascht ist oder unter
Schock steht, kann er auch mental benommen sein. Die Folgen
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dieser Benommenbheit sind genau dieselben, doch du mufit statt
des KO-Wurfs einen IQ-Wurf machen, um sie abzuschiitteln. Du
bist nicht verletzt, du bist verwirrt.

Verkrippeln

Manchmal kann der SL entscheiden, daff ein bestimmter Kérper-
teil verletzt wurde (von einer Falle, einer vergeigten Parade oder
Attacke mit der bloffen Hand oder dhnlichen Mif§geschicken).
Wenn in diesem Fall auf einen Schlag Schaden auf einen Arm, ein
Bein oder eine Hand gemacht wird, ist dieser Kérperteil verkriip-
pelt. Eine Hand oder ein Fuf§ werden verkriippelt, wenn sie mehr
als 1/3 deiner KO in Trefferpunkten nehmen. Ein Arm oder ein
Bein wird verkriippelt, wenn mebr als deine halbe KO in Treffer-
punkten darauf entfallen.

Zur Vereinfachung wird jeder Kérperteil, der nutzlos geworden ist,
als »verkriippelt« bezeichnet. Mit einem verkriippelten Arm oder einer
verkriippelten Hand kannst du nicht angteifen oder auch nur etwas hal-
ten, und die Folgen eines verkriippelten Fufles oder Beins sind im Nach-
teil Gehbehinderung beschrieben. Fiir jeden verkriippelten Korperteil
mufSt du einen KO-Wurf machen. Bei einem gelungenen Wurf wird
der Kérperteil wieder funktionieren, sobald der Charakter a/feseine Tref-
ferpunkte wiedererlangt hat. Bei einem Miferfolg ist der Korperteil fiir
1'W Monate nicht zu verwenden. Bei einem kritischen Fehler ist er abge -
trennt oder auf andere Weise fiir immer nutzlos geworden.

Erste Hilfe
Der grofite Teil der durch Verletzungen verlorenen Trefferpunkte
ist eher dem Schock als tatsichlichen kérperlichen Verletzungen
zuzuschreiben. Daher kann eine prompte Behandlung nach einem
Kampf verlorene Trefferpunkte wiederherstellen.

Durch einfaches Verbinden, selbst wenn es von einer volligungeiib -
ten Person gemacht wird, wird ein verlorener Trefferpunkt pro Kampf
wiederhergestellt, ganz gleich, wie schwer die Verletzung war. Dies
dauert 30 Minuten pro Person.

Erste Hilfe, also ein erfolgreicher Fertigkeitswurf gegen erste Hilfe
oder den entsprechenden Grundwert, stellt eine variable Anzahl
Trefferpunkte wieder her, je nach Techlevel der Fertigkeit Erste Hilfe
(siche Tabelle) und Art des Erfolgs. Das Minimum der wiederher-
gestellten Trefferpunkee ist immer 1. Dies gilt jedoch nicht zusitz-
lich zum einfachen Verbinden... manchmal ist Erste Hilfe auch
nicht besser als simples Verbinden.

Kritischer Erfolg oder Fehler: Bei einem kritischen Erfolg erhilt
der  Verletzte
das Maximum

Techlevel Zeit Wiederhergestellte
an KO fiir die- pro Person Trefferpunkte
sen Techlevel | 1 30 Minuten 1W—4
zuriick. Bei | 23 30 Minuten 1W-3
einem  kriti- | 4 30 Minuten 1W=-2
schen  Fehler | 5 20 Minuten 1W-2
verliert der Ver- | 6,7 20 Minuten 1W-1
letzte 2 Treffer- | 8 und hoher 10 Minuten 1w
punkte, und
Verbinden hilft
nicht.

Natdrliche Heilung

Langsame Erholungheilt jede Anzahl von Trefferpunkten. Am Ende
jedes Tags, an dem der Verletzte geruht hat und akzeptables Essen
hatte, darfer gegen seine urspriingliche KO wiirfeln. Bei einem erfol-
greichen Wurf erhilt der Verletzte einen Trefferpunkt zuriick. Der

SL kann den Wurf nach oben oder unten modifizieren, wenn die
Bedingungen besonders gut oder besonders schlecht sind.

Wenn sich der Verletzte unter der Aufsicht eines kompetenten
Arztes (Medizin 12 oder besser) befindet, erhilt er +1 auf alle Hei-
lungswiirfe.

BewufStlosigkeit

Dies hingt von der Schwere der Verletzungen ab. Wenn deine KO
noch positiv ist, wiirfelst du jede Stunde gegen KO, um zu schen,
ob du aufwachst. Wenn du nicht mehr als 2 Trefferpunkte verlo-
ren hast, wiirfelst du alle 15 Minuten.

Wenn deine KO negativ, doch noch nicht doppelt negativ ist,
erlangst du das Bewufitsein in soviel Stunden wieder, wie deine KO
negativ ist, oder nach einem Maximum von 12 Stunden. Beispiel:
Deine KO ist nach dem Kampf auf —8. Du wirst, immer noch mit
-8 KO, in 8 Stunden aufwachen. Wenn du aufwachst, kannst du
um Hilfe rufen oder in Sicherheit robben.

Wenn deine KO auf »doppelt negativ« gesunken ist, z.B. 10
oder weniger bei einer urspriinglichen KO von 10, bist du in
schlechter Verfassung. Wenn du einen Wurf gegen deine urspriing-
liche KO schaffst, wachst du wie oben nach 12 Stunden auf und
kannst versuchen, dir selbst zu helfen. Wenn der Wurf mifilingt,
stitbst du, wenn dir nicht innerhalb von KO x Stunden geholfen
wird.

Andere Unannehmlichkeiten
Abenteurer stehen oft Gefahren gegeniiber, wie zum Beispiel ...

Feuer

Durch Feuer zu laufen verursacht 1W-3 Schaden pro Sekunde,
tatsichlich im Feuer zu stehen dagegen 1 W-1. Riistung schiitzt dich
vollstindig vor normaler Hitze oder Feuer, doch nur fiir eine Zeit
in Runden, die dreimal dem Wert fiir SR der Riistung entspricht.
Danach schiitzt sie immer noch vor Feuer, doch um der Hitze des
Feuers zu widerstehen, mufit du jede Runde einen Wurf gegen KO
schaffen. Ein mifflungener Wurf kostet dich einen Punkt Erschép-
fung (S. 37). Beispiel: Schwere Lederriistung schiitzt dich 6 Run-
den lang vor allem Schaden, dann mufit du anfangen, KO-Wiirfe
zu machen.

Stiirze

Wenn du stiirzt, wiirfle den Schaden wie folgt aus:
1 oder 2 Meter: (1W—4) Schaden pro Meter
3 oder 4 Meter: (1W-3) pro Meter
5 oder mehr Meter: (1W-3) pro Meter

Wenn auf etwas Weichem landest, zieche pro Meter 1 Punkt
ab. Miteinem erfolgreichen Wurfauf Akrobatik kannst du die Hohe
des Sturzes um 5 Meter verringern.

Die Héchstgeschwindigkeit, die ein Objekt beim Fallen errei-
chen kann, variiert bei Menschen, ist jedoch normalerweise nach
3 oder 4 Sekunden des freien Falls erreicht. Daher wird jeder Sturz
aus mehr als 50 Metern Hohe wie ein Sturz aus lediglich 50 Metern
Hohe gehandhabt.

Zur Vereinfachung wird festgelegt, dafl Riistung gegen Sturz-
schaden mit ihrer halben SR schiitzt.

Fallende Gegenstiinde

Wenn du von einem fallenden Aarten Gegenstand getroffen wirst,
kannst du den Schaden folgendermaflen errechnen: Runde das
Gewicht des Gegenstands auf die nichsten 5 Kilo ab und runde die



Hohe, aus der er gefallen ist, auf die
nichsten 10 Meter ab. Multipliziere
die Anzahl der 5 Kilo- und 10-Meter-
Schritte miteinander. Das Ergebnis
ist die Anzahl der Wiirfel, mit denen
duden Schaden auswiirfelst. Zur Ver-
einfachung wird bei fallenden Gegen-
stinden jede Fallhche tiber 200 Meter
wie 200 Meter gehandhabt.

Beispiel: Ein Stein mit einem
Gewichtvon 10 kg, der 30 Meter fillt,
verursacht (2x3)=6 Wiirfel Schaden.

Ein sehr /leichter Gegenstand oder
ein Gegenstand, der eine sehr kurze
Strecke fillt, verursacht weniger Scha-
den. Gewichte von weniger als 2 kg
sollten wie 5 kg und Fallhéhen von
weniger als 2 Metern wie 10 Meter
gehandhabt werden, doch der end-
giiltige Schaden sollte halbiert wer-
den. Weiche Gegenstinde, wie zum
Beispiel Lebewesen, verursachen nur

den halben Schaden fiir ihr jeweiliges Gewicht.

Gif
Gifte werden in Kontakegifte, die nur die Haut beriihren miissen,
blutwirksame Gifte, die in den Kérper durch eine Wunde oder eine
Injektion eintreten miissen, Speisegifte, die geschluckt werden miis-
sen und Atemgifte, die eingeatmet werden miissen, unterteilt.

Gift findet man oft auf Waffen, auf Pfeilen, Nadeln oder Sta-
cheln in Fallen, im Essen oder Trinken, das von einem verriteri-
schen Feind angeboten wird, oder im Bif§ bestimmter Tiere.

Die Wirkung der einzelnen Gifte bleibt dem SL iiberlassen. Vom
Schaden einmal abgesehen, kénnen Gifte zeitweilig ST, GE oder
IQ verringern, und damit auch alle entsprechenden Fertigkeiten
und Fihigkeiten.

Als Regel gilt, daf$ jeder Vergiftete einen modifizierten KO-Wurf
machen darf, um die Wirkung des Gifts zu vermeiden. Je stirker
das Gift, desto schwerer der KO-Wurf. Manche besonders starken
Gifte zeigen auch dann noch eine abgeschwichte Wirkung, wenn
man ihnen widersteht!

Die Beschreibung eines Gifts sollte folgendes enthalten:

Name, allgemeine Beschreibung und Quelle

Art:Kontakt-, Speise-, Atemgift oder blutwirksames Gift, oderauch
eine Kombination.

Preis pro Dosis (eine Dosis ist genug, einen Menschen oder eine
Waffe zu vergiften).

Wirkung des Gifts, wenn ihm nicht widerstanden wird. Die meisten
Gifte wirken langsam, die Zeit muff angegeben werden. Wenn
nichtandersangegeben, haben zusitzlichen Dosen keine zusitz-
liche Wirkung.

KO-Wurfum dem Gift zu widerstehen.

Wirkung des Gifis auf jemanden, der ihm widersteht, falls es dann
iiberhaupt wirkt.

Krankheit

In fernen Lindern kénnen einen Abenteurer die seltsamsten Krank-
heiten heimsuchen. Das Einfiihren von Krankheiten ist eine gute
Gelegenheit fiir den SL, eine morbide Phantasie zu entwickeln!
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Jeder, der sich in einer mit einer Krankheit verseuchten Gegend
authilt oder einem Krankheitstriger begegnet, befindet sich in
Gefahr. Ausnahme: Der Vorteil Immunitit gegen Krankheiten
schiitzt dich vollstindig vor Krankheiten. Den meisten Krankhei-
ten kann mit einem KO-Wurf, der heimlich vom SL gemacht wird,
widerstanden werden. Wiirfle einmal pro Tag gegen KO, bei einem
mifllungenen Wurf hast du dich angesteckt. Wende dabei die
ungiinstigsten Modifikatoren von der Tabelle an:

Jeden Kontakt mit eventuell Erkrankten vermieden: KO+4

Den Laden oder die Wohnstatt eines Erkrankten betreten: KO+3

Auf kurze Entfernung mit einem Erkrankten gesprochen: KO+2

Einen Erkrankten kurz beriihrt: KO+1

Die Kleider, Bettwische usw. eines Erkrankten benutzt: KO

Das gekochte Fleisch eines Erkrankren (hoffentlich eines Tiers!) gegessen:
KO

Das robe Fleisch eines Evkrankten (siehe oben!!) gegessen: KO-1

Liéingerer Kontakt mit noch lebenden Kranken: KO-2

Kiissen oder anderweitiger intimer Kontakt mit einem Erkrankten
(Wobei es sich hoffentlich nicht um ein Tier gehandelt hat):
KO-3

Diese Chancen werden nicht aufaddiert, und es wird jeden Tag
erneut gewlirfelt. Der SL kann bei einer schweren Seuche die Wiirfe
erschweren oder sie bei einer weniger ansteckenden Krankheit
erleichtern.

Symptome

Die Symptome einer Krankheitzeigen sich normalerweise 24 Stun-
den, nachdem man sich angesteckt hat. Die meisten Krankheiten
sind erst dann ansteckend, wenn sich auch Symptome zeigen. Zu
den typischen Symptomen gehoren tigliche KO-Verluste, was den
Kranken gefihrden und mehrere Tage andauern kann, Verlust von
ST, GE oder 1Q, Erschépfung, Schnaufen, Keuchen, Punkte auf
der Haut, Schwellungen oder Ekzeme. Schwere Symptome konn-
ten Delirium, Blindheit oder Bewufitlosigkeit und so weiter sein.

Diagnose

Wenn die Symptome einer Krankheit offensichtlich werden, sollte
der SL fiir jeden Charakeer gegen dessen Wert auf Diagnose oder
gegen 1Q—6 wiirfeln. Bei einem Erfolg hat er die Krankheit iden-
tifiziert. Vollig neue Krankheiten kénnen nicht erkannt werden,
doch bei einem sehr guten Wurf kénnte die Informationen gerade
genug sein, um zu helfen.

Erholung

Normalerweise mufl jeder Erkrankte tiglich einen KO-Wurf
machen, wahrscheinlich mit einem Abzug. Dieser Wurf hingt von
der Krankheit ab, genau wie die Folgen eines mifflungenen Wurfs.
Bei einer »Standardkrankheit« kénntest du bei einem mifflungenen
Whurf einen Punke KO verlieren und bei einem Erfolg einen Punkt
KO wiederbekommen.

Du bist genesen, sobald du alle durch die Krankheit verlorenen
KO-Punkte wiedererlangt hast. Wenn es eine Krankheit erlaubrt,
daf! du mit KO-Wiirfen versuchen kannst, dich zu erholen, dann
ist die Krankheit bei einer 3 oder 4 verschwunden, wenn auch die
verlorenen Trefferpunkte ganz normal heilen miissen.

Bei manchen Krankheiten kann die Genesung durch bestimmte
Medikamente unterstiitzt werden. Bei den meisten Krankheiten
verbessert die Pflege eines Arztes die Chance auf Genesung, genau
wie bei Verletzungen.

WAHREND DES SPIELS
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Erschdpfung

Erschépfung spiegelt verlorene Stirke wider, genauso wie Verlet-
zungen verlorene Konstitution widerspiegeln. Wenn deine ST 10
betriigt, kannst du 10 »Erschépfungspunkte« verlieren, bevor du
vor Erschépfung ohnmiichtig wirst. Du solltest alle Verluste von
Erschépfung mitschreiben. Erschépfung hat keinen Einflufl auf
deine KO.

Du kannst Erschépfungspunkte durch Anstrengungen, durch
das Laufen langer Strecken, durch Hitzschlag und so weiter verlie-
ren. Auferdem verlierst du am Ende jedes Kampfs, der mehr als 10
Sekunden gedauert hat, Erschépfungspunkte, und zwar genau
deine Belastung plus 1. Es ist harte Arbeit, in Riistung zu kiimp-
fen!

Wihrend deine ST aufgrund von Erschépfung reduziert ist, wird
jeder Fertigkeitswurf, jeder Versuch, etwas zu heben oder jede
andere Anwendung von ST mit dem reduzierten Wert durchge-
fiithrt. Ebenso wird auch dein Wert in jeder auf ST basierenden Fer-
tigkeit entsprechend deiner Erschépfung reduziert.

Der Grundschaden, den du mit deinen Waffen verursachst, bleibt
unveriindert. Dies ist nur zur besseren Spielbarkeit, um das stindige
Bestimmen des neuen Waffenschadens zu vermeiden!

Ebenso bleibt deine Bewegung unver-

MAG IE

Magie ist eine launische tibernatiirliche Kraft, die manchmal dazu
verwendet werden kann, wundersame Heldentaten zu vollbringen.

Grundlagen

Magiebegabung: Der Vorteil (siche S. 12), fiir Magie empfinglich
zu sein.

Magier: Jemand mit Magiebegabung.

Zauber: Eine magische Fertigkeit. Zauber sind normalerweise men-
tale/schwere Fertigkeiten. Wenn du Zauber erlernst, addierst
du deine Magiebegabung auf deinen IQ, so daf$ jemand mit IQ
15 und Magiebegabung 3 Zauber lernt, als hitte er IQ 18. Du
muft mindestens 1 Punkt pro Zauber ausgeben.

Zauberer: Jeder, der Zauber beherrscht.

Einen Zauber sprechen: Eine Zauberfertigkeitanwenden. Dies erfor-
derteinen Wurfgegen die eigene Fertigkeitsstufe fiir diesen Zau-
ber.

Zaubernder: Die Person, die den Zauber anwendet.

Ziel: Das Ziel des Zaubers, das auch eine sein Person kann, auch

der Zaubernde, ein Ort oder ein Gegenstand.
Mana: Die Quelle der Magie. Seine Stirke

indert, bis deine ST auf 3 gesunken ist.
Von nun an wird deine Bewegung halbiert
und abgerundet.

Wenn die Erschépfung deine ST auf 0
reduziert, wirst du bewufstlos und ruhst
dich automatisch aus, bis deine ST wieder
auf 1 steigt und du erwachst. Du kannst
niemals »negative« Erschépfung oder ST

haben.

Einige Beispiele fiir Erschopfung

Wandern: Jede Reisestunde verlierst du
Erschopfung in Hohe deiner Bela-
stungsstufe +1. In heiflem Klima wer-
den nochmals +1 addiert.

Laufen oder Schwimmen: Alle 100 Meter,
die duzuriicklegst, mufit du gegen KO
wiirfeln. Bei einem mifflungenen Wurf verlierst du 1 Erschép-
fungspunkt.

Uberanstrengung: Wenn du mehr als 20mal deine ST trigst oder
eine sehr schwere Last schiebst oder ziehst, kostet dich das 1
Erschépfungspunkt.

Durchwachte Néiichte: Eine Nacht ohne Schlafkostet dich 5 Erschdp-
fungspunkte. Nur die halbe Nacht zu schlafen, kostet dich 2
Erschépfungspunkte.

Erholung

Wer erschopft ist, kann die verlorene ST wiederbekommen, indem
er sich ausruht. Reden und Denken sind erlaubt, doch herumzu-
laufen und alle noch anstrengenderen Aktivititen sind kein Aus-
ruhen! Pro 10 Minuten, die du dich ausruhst, regeneriert sich ein
Punkt. Wenn du eine anstindige Mahlzeit zu dir nimmst, wihrend
dudich ausruhst, kann der SL dir einen weiteren geheilten Erschép-
fungspunkt zugestehen.

Diejenigen Erschépfungspunkte allerdings, die du durch eine
durchwachte Nacht verloren hast, erhiltst du nur zuriick, wenn du
eine ganze Nacht schlifst. Dann erhiltst du simzliche verlorenen
Erschopfungspunkte zuriick.

(Manastufe) ist von Ort zu Ort verschieden, je
nachdem, wie es der SL in seinem Szenario fest-
gelegt hat. Auf der Stufe Kein Mana funktioniert
Magie nicht. Auf der Stufe Manaarm kénnen nur
Magier Zauber sprechen, und auch sie nur mit
-5 aufihrem Fertigkeitswert. Auf der Stufe Nor-
males Mana kénnen Magier ihre Zauber mit
ihrem vollen Fertigkeitswert sprechen. Auf der
Stufe Manareich kann jeder Zauber mit dem
vollen Fertigkeitswert sprechen.

Eigenschaften von Zaubern

Jeder Zauber hat einige grundlegende Eigen-

schaften:

Zauberzeit: Die Zeit, die bendtigt wird, um den

Zauber zu aktivieren. Soweit nicht anders fest-

gelegt, ist die Zauberzeit 1 Sekunde.

Dauer: Die Zeitspanne, die der Zauber anhalten wird. Ein Spruch
gilt solange als »aktiv«, bis seine Dauer endet, und so lange gibt
er dem Zaubernden -1, falls dieser weitere Zauber spricht.

Kosten: Die Anzahl der ST-Punkte, die kurzfristig vom Zaubern-
den »ausgegeben« werden, um den Spruch zu wirken (siche
Erschépfung, S. 37). Einen dieser ST-Punkte erhilt der Zau-
berer alle 10 Minuten zuriick, solange er sich ausruht.

Voraussetzung: Die Mindestwerte fiir IQ und Magiebegabung miis-
sen erfiillt werden, und manche Zauber muf§ man auf der Stufe
12 oder hoher beherrschen, bevor man sie anwenden kann.
Manche Spriiche haben keine Voraussetzung.

Zaubern
Um einen Zauber zu sprechen, muf sich der Zauberer fiir die ganze
»Zauberzeit« konzentrieren. Zu Beginn der nichsten Runde wiir-
felt er dann gegen seine Fertigkeit fiir diesen Zauber. Er erhilt —1
fiir jeden seiner Zauber, der »aktiv« ist und —5, wenn er das Ziel
nichtsehen oder beriihren kann. Die Magieresistenz des Ziels, wenn
es denn eine besitzt, wird ebenfalls vom Fertigkeitswert abgezogen.
Wenn der Wurf gelingt, zahlt der Zaubernde die Kosten und
der Zauber wird aktiviert, bei einem kritischen Erfolg zahlt er gar
keine Kosten! Wenn der Zauber mifllingt, zahlt der Zaubernde 1
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ST und es geschieht nichts weiter; bei einem kritischen Feblerzahlt EINIGE GANGIGE ZAUBER

der Zaubernde die vollen Kosten, und auflerdem passiert ihm ein

kleineres Mifigeschick (ein schlechter Geruch, ein heller Blitz, ein Es gibt wesentlich mehr Zauber, siche beispielsweise im Band
wenig Schaden usw.). Ganz gleich, was geschieht, der Zaubernde GURPS Magie.

kann diese Runde, nachdem er gewiirfelt hat, ganz normal han-

deln; das Wiirfeln zihlt nicht als Handlung fiir diese Runde. Feuerball Geschof3zauber
Ablenkung: Ein Zauberer, der gepackt, gestoffen oder verwun- Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, eine Kugel aus Feuer
det wird beziehungsweise dazu gezwungen ist, einen Aktiven Ver- in seiner Hand zu erschaffen. Falls sie gegen etwas trifft, verursacht
teidigungswurf zu machen (S. 32), wihrend er sich konzentriert, sie Schaden und verschwindet dann in einer Explosion aus Feuer,
kann abgelenkt werden. Er muf einen Willenswurf —3 schaffen, die Brennbares entziinden kann.
sonst verliert er seinen Zauber. Zauberzeit: 1 Sekunde pro 1W Schaden.
Verletzungen: Ein Zauberer, der verletzt wird, wihrend er einen Dauer: bis der Feuerball geworfen wird
Zauber spricht, erhilt einen Abzug in der Héhe seiner Wunden. Kosten: 1 bis 3, der Feuerball verursacht 1W Schaden pro ausgege-
benem Punkt ST (maximal 3).
Auﬁ'ecbter/mlten von Zaubern Voraussetzung: Magiebegabung, Feuer Erschaffen, Feuer Formen
Manche Zauber kann man aufrechterbalten: Wenn die Zauberdauer
abgelaufen ist, kann man zusitzliche ST ausgeben, um den Zauber Feuer Entziinden Regulérer Zauber
noch einmal so lange, also eine weitere Dauer, aufrechtzuerhalten. Der Zauber entziindet einen leicht brennbaren Gegenstand, der
Dies kann so oft wiederholt werden, wie der Zauberer die ST aus- jedoch nicht lebendig sein darf.
geben kann. Wenn es moglich ist, einen bestimmten Zauber auf- Dauer: 1 Sekunde
rechtzuerhalten, werden die »Kosten zum Aufrechterhalten« auf- Kosten: hingen von der gewiinschten Hitze ab. Mit 1 kann man
gefiihrt. eine Kerze oder Zunder in 1 Sekunde entziinden, mit 2 Papier
in 1 Sekunde, jemandes Kleidung in 4 Sekunden, mit 3 trocke-
Beenden von Zaubern nes Feuerholz oder jemandes Kleidung in 1 Sekunde, Leder in
Ist ein Zauber einmal gesprochen, bleibt er fiir die gesamte Dauer 2 Sekunden und schweres Holz in 6 Sekunden, und mit 4 kann
aktiv. Wenn ein Zauberer den Spruch vorher beenden will, verliert man Kohle in 1 Sekunde sowie schweres Holz in 4 Sekunden
er einen Punkt ST. entziinden. Ebenso beim Aufrechterhalten.
Zauberklassen Feuer Erschaffen Flachenzauber
Jeder Zauber gehért zu einer der folgenden Klassen: Regulirer Zau - Dieser Zauber erschafft Feuer, ganz ohne Brennmaterial. Das Feuer
ber, Flichenzauber, Geschofizauber oder Widerstehbarer Zauber. fiille die gesamte Fliche aus, entziindet alles Brennbare und verur-
Regulire Zauber funktionieren nach den beschriebenen Regeln. sacht Schaden wie bei den Regeln fiir Feuer (S. 36) beschrieben.
Flichenzauber wirken in einem bestimmten Umkreis. Statt Der Zauber kann jedoch nicht innerhalb eines Gegenstands aus-
»Kosten« besitzen sie »Grundkosten, die mit dem gewiinschten gelost werden.
Radius in Metern malgenommen werden. Das Ergebnis sind die Dauer: 1 Minute
endgiiltigen Kosten des Zaubers in ST. Wenn der Zauber gelingt, Grundpkosten: 2, Aufrechterhalten kostet die Hilfte.
gilt er fiir die gesamte Fliche. Vorausserzung: Feuer Entziinden
Ein Geschoffzauber erscheint in der Hand des Zaubernden,
sobald der Zauberwurf gelungen ist. Dann wirft der Zauberer ihn Feuer Formen Flachenzauber
wie eine Wurfwaffe (S. 29). Der Angriffswurf wird jedoch gegen Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, Feuer zu bewegen und
die Fertigkeit Zauber Werfen (physisch/leicht) gemacht. Wenn der seine Form zu verindern, wobei das Ausmafd des Feuers jedoch
Wurf gelingt, verletzt der Zauber das Ziel wie in der Beschreibung unverindert bleibt. Das Feuer kann pro Sekunde 5 Meter weit
des Zaubers angegeben. bewegt werden, jedoch nur an einen Ort, wo es weiter brennen
Widerstehbare Zauber werden wie ein Kurzer Wettstreit (S. 3) kann.
abgehandelt. Der Zaubernde wiirfelt dabei gegen seinen Fertig- Dauer: 1 Minute
keitswert fiir diesen Zauber, der wie gewhnlich modifiziert wird. Grundhkosten: 2, Aufrechterhalten kostet die Hilfte.
Das Ziel wiirfelt darauthin gegen ein bestimmtes Attribut und Voraussetzung: Feuer Entziinden
modifiziert den Wurf gegebenenfalls durch Starker Wille oder
Magieresistenz. Gegen welches Attribut er wiirfeln muf3, kann der Geringere Heilung Regulérer Zauber
Beschreibung des Zaubers entnommen werden. Der Zaubernde Der Zauber stellt bis zu 3 Punkte KO des Ziels wieder her. Nach-
mufd den Wettstreit gewinnen, damit der Zauber dem Ziel etwas dem der Zauber einmal angewendet wurde, wird vom Fertigkeits-

anhaben kann. wert pro bereits erfolgtem Versuch —3 abgezogen, wenn der Zau-
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ber auf ein Ziel am selben Tag mehr als einmal vom selben Zau-
bernden angewendet wird.
Dauer: Die Verletzung ist vollstindig geheilt.

Kosten: 1 bis 3, in der Hohe der geheilten KO.
Voraussetzung: Konstitution verleihen

Konstitution Verleihen Regulérer Zauber

Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, zeitweilig verlorene KO

des Ziels in jeder Hohe wiederherzustellen, doch wenn der Zauber

endet, kehren die Verletzungen zuriick. Der Zauber kann jedoch

die KO nicht iiber ihren urspriinglichen Wert hinaus erhéhen.

Dauer: 1 Stunde

Kosten: 1 pro wiederhergestelltem Punkt KO. Kann nicht aufrecht-
erhalten werden.

Voraussetzung: Stirke verleihen

Licht Regulérer Zauber
Der Zauber erzeugt ein schwaches Licht wie eine Kerzenflamme.
Der Zaubernde kann das Licht pro Sekunde 5 Meter weit bewe-
gen, indem er sich konzentriert.

Dauer: 1 Minute

Kosten: 1 zum Sprechen, 1 zum Aufrechterhalten

Magie Entdecken Regulérer Zauber
Dieser Spruch verrit dem Zaubernden, ob ein bestimmter Gegen-
stand magisch ist. Bei einem kritischen Erfolg erfihrt er sogar den
genauen Zauber.

Zauberzeit: 5 Sekunden

Dauer: sofort

Kosten: 2

Voraussetzung: Magiebegabung

Schild Regulérer Zauber

Der Zauber erhéht die passive Verteidigung (PV) des Ziels. Diese

PV verhilt sich wie Riistung.

Dauer: 1 Minute

Kosten: Der doppelte Wert, um den die PV erhsht wurde, bis zu
+5 PV, also 10 ST. Das Aufrechterhalten kostet die Hilfte.

Voraussetzung: Magiebegabung 2

Schiaf Widerstehbar durch KO
Das Ziel schlift ein, d. h. es fillt hin, wenn es stand, und schlift 8
Stunden lang, wenn es nicht geweckt wird. Wenn es erwacht, ist es
mental benommen (S. 36) und mufd einen 1Q-Wurf schaffen, um
sich zu erholen.

Zauberzeit: 3 Sekunden

Dauer: sofort, der folgende Schlaf ist nicht magischer Natur
Kosten: 4

Voraussetzung: Verwirrung

Schnelligkeit Regulérer Zauber

Der Zauber erhsht die Bewegung und das Ausweichen des Ziels

um 1, 2 oder 3.

Zauberzeit: 2 Sekunden

Dauer: 1 Minute

Kosten: Pro zusitzlichem Punkt auf Bewegung und Ausweichen
(maximal jeweils 3) kostet der Zauber 2 zum Zaubern und 1
zum Aufrechterhalten.

Stérke verleihen Regulérer Zauber

Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, seine ST auf jemanden

zu iibertragen, um dessen verlorene ST wiederherzustellen. Der

Zauber kann jedoch die ST nicht iiber ihren urspriinglichen Wert

hinaus erhéhen.

Dauer: Die verlorene ST des Ziels wird sofort wiederhergestellt, die
ST des Zaubernden erholt sich ganz normal.

Kosten: beliebig, da die ST in gleicher Menge ausgeben wie wie-
derhergestellt wird.

Voraussetzung: Magiebegabung oder der Vorteil Empathie.

Torheit Widerstehbar durch 1Q

Der Zauber reduziert zeitweilig den IQ des Ziels. Die Zauberfer-

tigkeiten und alle anderen auf IQ basierenden Fertigkeiten werden

ebenfalls reduziert.

Dauer: 1 Minute

Kosten: 1 Punkt fiir jeden Punke IQ, der reduziert werden soll, maxi-
mal 5. Das Aufrechterhalten kostet die Hilfte (aufgerunde).

Voraussetzung: 1Q 12 oder mehr.

Verwirrung Widerstehbar durch KO
Das Ziel sieht normal aus und verhilt sich normal, doch nimmt
einfach nicht mehr wahr, was um es herum geschieht und erinnert
sich spiter auch nicht mehr daran. Jede Verletzung bricht den Zau-
ber, genauso wie ein erfolgreicher Widerstandswurf.

Zauberzeit: 2 Sekunden

Dauer: 1 Minute

Kosten: 3 zum Sprechen, 2 zum Aufrechterhalten

Voraussetzung: Torheit

SPIELWELTEN

Wenn du einen neuen Hintergrund fiir deine Spielrunden schrei-
ben willst, fingst du am besten mit der Liste weiter unten an. Sie
ist keinesfalls erschopfend, doch wenn du dir die Zeit nimmst, die
dort genannten Dinge zu beschreiben, hast du einen guten Anfang
gemacht.

Kultur und Sitten

Fertigkeiten und Berufe
Monster und Tiere

Technologie und Kommunikation
Waffen und Kampf

Besondere Vorteile und Nachteile
Abenteuerhintergrund

Medizin

Transportmittel

Karten

Politik und Religion
Manastufen

BERUFE

Es liegt am SL, zu entscheiden, was fiir Berufe es in seiner Spiel-
welt gibt. Ein Beruf wird durch verschiedene Eigenschaften defi-
niert:
Beschreibung: Der Name des Berufs, und was genau er umfafit.
Vorausgesetzte Fertigkeiten: Die Fertigkeiten, die zur Ausiibung
des Berufs notwendig sind, und die minimale Stufe, auf der man
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sie dafiir beherrschen muf. Manche Berufe haben auch bestimmte Die Zeit zwischen den Abenteuern

Vorteile als Voraussetzung. In einer fortlaufenden Kampagne ist es wichtig, die Zeit zwischen
Berufserfolgswiirfe: Am Ende jedes Monats, den der Charakter den Abenteuern mitzuschreiben. Dabei kann es sich immer um
arbeitet, mufl er gegen eine der fiir seinen Beruf vorausgesetzten denselben Zeitraum handeln, oder der SL und die Spieler kénnen
Fertigkeiten wiirfeln, die vom SL ausgesucht wird. Bei besonders sich auch einfach auf die »logische« Zeit einigen, die zwischen dem
schwierigen Berufen kann auch ein Abzug nétig werden. Berufe Ende des einen Abenteuers und dem Anfang des nichsten ver-
ohne Voraussetzungen kénnen allgemeine Erfolgswiirfe haben streicht. Meist ist es nicht schlecht, ein oder zwei Monate verstrei-
(z.B.: alle Charaktere wiirfeln gegen 12) oder einen Wurf gegen ein chen zu lassen, damit die Charaktere Zeit zur Erholung haben,
Attribut (z.B. ST oder IQ). Wenn du keinen kritischen Erfolg oder etwas Geld mit ihren »normalen« Jobs verdienen kénnen und so
Fehler wiirfelst, kannst du einfach dein monatliches Gehalt kassie- weiter.
ren und fortfahren. Bei einem kritischen Erfolg erhiltst du eine per- Natiirlich darfzwischen den Spielrundenkeine Zeit verstreichen,
manente Gehaltserh6hung von 10%. Bei einem kritischen Fehler wenn du ein Abenteuer nicht an einem Abend beenden konntest.
konnen verschiedene Dinge passieren. Normalerweise verliert der Wenn du authéren muflt, wihrend die Gruppe gerade von einem
Charakter den Job, doch der SL kann gerne auch anderweitig krea- wiitenden Tyrannosaurus Rex verfolgt wird, kommt der Tyranno-
tiv werden. saurus kein Stiick niher, nur weil in der »echten« Welt eine Woche
Monatliches Gebalt: Die Geldsumme, die der Charakter bei verstreicht, bevor du wieder zum Spielen kommst!

einem erfolgreichen Wurf verdient. Es sollte nicht vergessen wer-

den, daf§ ein Job nie besonders viel Geld einbringt, es sei denn, die TECHLEVEL

Wirtschaft steht unter irgendeiner Art von Druck oder Kontrolle

von auflen. Es kann aber auch sein, dafl der Job sehr schwierig Ein Techlevel (TL) beschreibt ganz allgemein die héchsten tech-

(schwerer Erfolgswurf) oder sehr gefihrlich ist, wobei dann ein nologischen Errungenschaften einer Kultur. Es ist méglich, daf§ ein
mif8lungener Erfolgswurf schlimme Folgen haben kann. Des wei- Ort, eine Nation oder eine Welt sehr unterschiedliche TL in ver-
teren kann ein Job eine bestimmte Ausbildung (schwierige voraus- schiedenen Bereichen hat. Techlevel reichen von 0 bis 16. Hohe TL
gesetzte Fertigkeiten) oder einen privilegierten Status (bestimmte erscheinen jemandem von entsprechend niedrigem TL wie Magie!

Voraussetzungen in Bezug auf Status oder Vermdogen, siche Verma -
gensstiinde, unten) erfordern.
Vermégensstiinde: Jeder Berufhat eine Vermdgensstufe, es gibt arm, Die iiblichen Techlevel sind:
Existengminimum, durchschnittlich, gut verdienend und reich. Dies 0 Steinzeit: Feuer, Hebel, Sprache.
ist der minimale Vermégensstand, den der Charakter haben muf, 1 Bronzezeit (Griechenland): Rad, Schrift, Ackerbau.
um diesen Beruf auszuiiben. Sehr reiche und stinkreiche Charak- 2 Eisenzeit (Rom): Aquidukt.
tere kdnnen »reiche« Berufe ausiiben, doch sehr reiche Leute brin- 3 Mittelalter (vor 1450): Stahlwaffen, Mathematik mit der Null.
gen bei jedem Job das doppelte angegebene Gehalt nach Hause, 4 Renaissance/Kolonialzeitalter  (1450-1700):  Schiefpulver,

und die Stinkreichen erhalten das Zehnfache des angegebenen Buchdruck.
Gehalts! 5 Industrielle Revolution (1701-1900): Massenproduktion,
Dampfmaschine, Telegraph.
SPIELZEIT 6 1./2. Weltkrieg (1901-1950): Autos, Flugzeuge, Funk.
7 Moderne (1951-2000): Kernkraft, Computer, Laser, Raketen.

Spielzeit ist die Zeit, die in der Spielwelt verstreicht. Der SL ent- 8 Raumfahrt (2001-2050?): unterlichtschnelle Raumfahrt, Fusi-
scheidet, wieviel Zeit verstrichen ist. onsteaktoren, Implantate.
9 Interstellare Raumfahrt: iiberlichtschnelle Raumfahrt, Com-

Die Zeit innerhalb einer Abenteuers puter mit eigenem BewufStsein, kiinstliche lebensverlingernde
Kampf wird in »langsamer« Zeit abgehandelt. Eine Kampfrunde Mafinahmen
entspricht einer Sekunde. Es kann eine Minute dauern, eine 10 Antimaterie: Antimaterieenergie, kiinstliche Schwerkraft, ein-
Kampfrunde abzuhandeln, besonders dann, wenn die Spieler uner- facher iiberlichtschneller Funk.
fahren sind oder es sich um eine grofle Schlacht handelt. Doch im 11 Energie: Kraftfelder, Traktorstrahlen, komplexer iiberlicht-
Kampf geht es normalerweise um Leben und Tod, und du solltest schneller Funk.
als SL den Spielern Zeit zum Uberlegen geben. 12 Gravitation: Antischwerkraft, Gravitationkompensatoren, Per-

Unterhaltungen, Versuche, ein Schlof§ zu knacken oder einer sonenschutzschilde.
Falle zu entkommen und dhnliche Situation werden in »Echtzeit« 13 Weltenformer: Vollstindiges Terraforming von Planeten.
abgehandelt. Wenn die Spieler zehn Minuten dariiber diskutieren, 14 Dysonisch: Konstruktion von Welten, Ringwelten und so wei-
wie man am besten mit einem Hindler redet, stehen ihre Charak - ter.
tere tatsichlich zehn Minuten vor dem Laden und reden. 15 MU: Materieumwandlung, Kosmische Energie.

Gewohnliche Reisen und so weiter werden in »schneller« Zeit 16 Was ihr wollt!

abgehandelt. Wenn die Gruppe zum Beispiel einer Spur folgt, kann
der SL die Zeit zwischen wichtigen Ereignissen einfach iibergehen. Charaktere und Techlevel

Teile den Spielern einfach mit, wann sie jemanden treffen, wann Fertigkeiten: Manche Fertigkeiten funktionieren auf jedem Techle-
sie in eine Stadt kommen oder wann die Nacht hereinbricht. Die vel unterschiedlich. Dies wird durch ein »/TL« bei der Beschrei-
restliche Zeit kann einfach komprimiert werden. bung der Fertigkeit angezeigt. Solltest du diese Fertigkeit nehmen,

muflt du TL durch den Techlevel ersetzen, auf dem du die Fertig-
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keit gel hast. Ein Technik iirde in beispielsweise ei it-
claltelichen Welt Techni/TL 3 lemen, wihrend ein modermer | [RGB ST

Techniker Technik/TL 7 lernen wiirde. Im Spiel gelten diese als

unterschiedliche Fertigkeiten. Das Rollenspiel GURPSist sehr stark im World Wide Web ver-

Eskann vorkommen, daf§ Charaktere aus einem anderen Techle- treten. Die deutsche Website von Pegasus Press findest du unter
vel stammen. Es gilt dann als Vorteil, von einem hsheren TL als http://www.pegasus.de. Die (englische) Website von Steve
dem Kampagnenstandard zu kommen, und als Nachteil, von einem Jackson Games befindet sich auf http://www.sjgames.com, und

niedrigeren TL zu kommen. Um dies darzustellen, kannst du den die GURPS-Seiten findest du dort unter http://www.sjga-
Vorteil Hochtechnologie (S. 11) oder den Nachteil Primitivitit (S. mes.com/gurps.

15) verwenden. Es gibt so viel Material im Internet, so viele Artikel, Aben-

teuer, Beschreibungen von Welten, Charakteren usw., daff du
REISEN zZWISCHEN VERSCHIEDENEN mit GURPS Light und einem Netzanschluf bis an dein Lebens-
SPIELWELTEN ende spielen kdnntest, ohne jemals einen Pfennig auszugeben.

Wir hoffen jedoch, daf dir das System so gut gefillt, dafl du dir
hin und wieder ein Buch kaufst ...
Auflerdem kannst dir noch die Online-Magazine

Eines der Hauptziele des GURPSSystems ist es, es den Spielern zu
etlauben, von Spielwelt zu Spielwelt zu wechseln, ohne jedesmal

vollig neue Regeln lernen zu miissen. Ein Spieler kann an mehre- Ringbote ( s vad
ren Kampagnen teilnehmen, die alle an unterschiedlichen Orten Pyramid (beep:// sigames.com/pyramid) anschauen. In

oder zu unterschiedlichen Zeiten spielen, und jedesmal einen ande-
ren Charakter verkdrpern. Jeder Charakter bleibt in seiner eigenen
Welt. Doch die Charaktere kénnen auch von einer Welt in die
andere wechseln. Dies geschieht auf zwei Arten:

diesen Magazinen geht es nicht nur um GURPS oder Rollen-
spiele, sondern um Spiele jeglicher Art wie etwa Computerspiele,
Brettspiele, Kartenspiele ... die ganze Palette.

1 Ein Spieler kann einen Charakter in einer Spielwelt erschaffen
und ihn dann in eine andere Welt bringen. Ein Beispiel wire
ein mittelalterlicher Zauberer, der durch einen Zauber mehrere
hundert Jahre in die Zukunft geschleudert wurde und nun an
einem Abenteuer zur Zeit des Zweiten Weltkriegs teilnimmt.

2) Eine ganze Kampagne kann sich iiber mehrere Welten erstrek-
ken. So kénnte die Gruppe beispielsweise die Besatzung eines
interstellaren Raumschiffs sein, das Handel treibt. Sie miissen
auf einem primitiven Planeten notlanden, und bis sie sich zum
Raumhafen auf der anderen Seite der Welt durchgeschlagen
haben, sind sie im Grunde genommen im 12. Jahrhundert
gelandet!

Unterschiede der Welten
Generell gilt: Je verschiedener zwei Welten sind, desto schwieriger
sollte es fiir die Spielercharaktere sein, freiwillig von einer in die
andere zu wechseln. Zu den wichtigsten Gegensitzen gehoren:
*  Welten mit sehr niedrigen und Welten mit sehr hohem TL
e  Welten, die vor allem oder ausschliefllich von Menschen
bewohnt werden und Welten mit vielen verschiedenen Rassen
*  VonKriegen und Seuchen heimgesuchte Welten und friedliche,
fast dekadente Welten
Natiirlich konnen einige dieser Gegensitze, oder auch alle, auf
dem selben Planeten vorkommen, doch sie werden nicht direkt
nebeneinander existieren. Daher sollte der SL die Reisen zwischen
sehr gegensitzlichen Welten schwierig gestalten. Dadurch wird
etwas erreicht, was in den meisten Spielen sehr selten ist, es wird
dadurch nimlich sowohl der Realismus verbessertals auch die Spiel-
barkeit. Die Spieler werden es zu schitzen wissen, daff Regelinde-
rungen nicht ohne Vorwarnung erfolgen.

SPIELWELTEN
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N Geburtstag Reihenfol.

ame

CHARAKTER |, .1 I I
B OGEN Charaktergeschichte Ubrige P ‘ Gesamt. CP|

Ccp ST Erschépfung Fertigkeiten CP FW

GE Gund-

Q Stofi:
KO

Treffer

[CEC

Grund
Geschw

BW

BEWEG

(GE +KO) /4 Grund—Belast.

Belastung Passive

Keine (0) = 1x ST Verteid.
Riist.:

Schild: ___

Gering (1) =2xST
Mittel (2) =3x ST
Stark 3) = 6x ST . -
Extrem (4) =10xST ___

Reaktion +/—

Gesamt:

Aktive Verteidigung
Abblocken

Waffen und Besitztiimer

—Schaden—
Gegenstand  Typ Hohe FW $ kg

Ausweichen Parieren

= Waffe / 2 = Schild / 2

Schadensresistenz

Riistung

Vorteile, Nachteile
(0 und Marotten

Summe Ccp

Attribute

Waffenreichweite .
Vorteile

Waffe SS ZG 1/2S Max Nachteile

Marotten
Fertigkeiten
Gesamt-CP
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