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GURPS LIGHT1
 Ein Rollenspiel ist ein Spiel, bei dem eine Art Schiedsrichter, derSpielleiter (kurz SL1) mehrere Spieler durch ein »Abenteuer«führt, in dem sie die Rollen von verschiedenen Charakteren über-nehmen.
 Wie jedes Hobby hat auch das Rollenspiel seine eigene Fach-sprache. Um dir das Verstehen der Begriffe zu erleichtern, die indiesem und anderen Rollenspielen verwendet werden, beginnenwir mit einigen Definitionen:
 Rollenspiel: Ein Spiel, bei dem die Spieler die Rollen von erfun-denen Personen oder Charakteren in einer fiktiven oder histori-schen Spielwelt übernehmen und versuchen, so zu agieren, wiediese Charaktere es tun würden.
 Spielleiter (SL): Der Schiedsrichter, der die anderen Spielermittels seiner Beschreibungen durch das Abenteuer geleitet unddieses gewöhnlich auch auswählt.
 Charakter: So nennt man eine Person (sei sie Mensch, Tieroder etwas anderes), die vom SL oder von einem Spieler (dannheißt sie Spielercharakter und wird mit SC abgekürzt) gespieltwird.
 Nichtspielercharakter (NSC): Jeder Charakter, der vom Spiel-leiter gespielt wird. Der Spielleiter kann viele verschiedene Cha-raktere kontrollieren, und darunter können wichtige und weni-ger wichtige sein.
 Werte: Die Zahlen, die die Fähigkeiten eines Charaktersbeschreiben. Mit ihrer Hilfe kann man darstellen, was der Cha-rakter tun kann und was nicht. Siehe S. 4.
 Gruppe: Eine Gruppe von Spielercharakteren, die ein Aben-teuer zusammen bestreiten.
 Spielwelt: Der Hintergrund des Spiels; der Ort, an dem dasAbenteuer stattfindet. Das kann die Scheibenwelt sein, eine vomSpielleiter erfundene Welt oder bereits veröffentlichtes Hinter-grundmaterial, das speziell zum Rollenspielen gedacht ist.
 Abenteuer: Die »Grundeinheit« des Spielens im Rollenspiel,manchmal auch Szenario genannt. Das eigentliche Rollenspielist erst dann zu Ende, wenn die Spieler aufhören wollen, aber eineinzelnes Abenteuer hat Anfang und Ende. Es kann über meh-rere Spielsitzungen hinweg gespielt werden oder auch schon nacheinem Abend vorbei sein.
 Begegnung: Eine »Szene« eines Abenteuers. Ein Zusammen-treffen der SCs mit einem oder mehreren NSCs.
 Kampagne: Eine fortlaufende Reihe von Abenteuern. EineKampagne wird normalerweise mit immer denselben SCs unddem gleichen Spielleiter gespielt, wobei es sich auch um ein Teamvon Spielleitern handeln kann. Eine Kampagne kann von einerSpielwelt auf eine andere wechseln, wenn es einen logischenGrund dafür gibt.
 Rasse: Die Spezies, der ein Charakter angehört. Es kommenin Rollenspielen häufig nichtmenschliche Charaktere vor, wieetwa Elfen, Zwerge oder auch so etwas ungewöhnliches wie Mar-sianer.
 GURPS LIGHT
 I N H A L TDIE GRUNDLAGEN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
 Erfolgswürfe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2Reaktionswürfe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3Schadenswürfe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
 CHARAKTERE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4Charakterpunkte (CP) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4Attribute . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4Beispiel-Charakterbogen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5Aussehen & Erscheinung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6Sozialer Status . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7Vermögen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9Freunde und Feinde . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9Vorteile . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10Nachteile . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13Marotten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16Fertigkeiten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16Ausrüstung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22Waffentabelle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23Verbesserung des Charakters . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26Andere Rassen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26Tiere und Monster . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
 WÄHREND DES SPIELS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28Physische Heldentaten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28Mentale Heldentaten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30Kampf . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30Verletzung, Krankheit und Erschöpfung . . . . . . . . . . . . . 35
 MAGIE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38SPIELWELTEN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
 Berufe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40Spielzeit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41Tech Level . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41Reisen zwischen den Welten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
 CHARAKTERBOGEN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
 GURPS Light copyright © 1998 bei Steve Jackson Games, USA. Copyright © derdeutschen Ausgabe 1999 bei Pegasus Spiele GmbH, Friedberg. GURPS Light istfür eine kostenlose Vervielfältigung bestimmt. Die Seiten dürfen fotokopiert wer-den. Es darf kein Geld dafür verlangt werden, außer den ursprünglichen Foto-kopierkosten. Jede Veränderung des Textes ist ausdrücklich untersagt.GURPS Light darf nicht, auch nicht teilweise, ohne schriftliche Genehmigung vonPegasus Press in ein anderes Produkt eingebaut oder sonstwie gewerblich ver-vielfältigt werden. GURPS Light ist auch im PDF-Format über das Internet unter www.pegasus.deerhältlich. Die PDF-Datei darf unter den obengenannten Einschränkungen freikopiert und über das Internet weiterverbreitet werden.Besuchen Sie unsere Website unter www.pegasus.de, email: [email protected],snail-mail: Pegasus Spiele GmbH, Straßheimer Str. 2, 61169 Friedberg, bei Anfra-gen per Post bitte einen selbstadressierten, frankierten Rückumschlag beifügen.
 ®
 GURPS Regeln von Steve JacksonGURPS Light Regeln
 zusammengestellt von Sean PunchIllustration von Dan Smith
 (»Tod« von Paul Kidby)Übersetzung von Alexandra VeltenRedaktion: Andreas Finkernagel
 Satz & Gestaltung: Maik Krüger Mediengestaltung
 1 Der Einfachheit halber werden immer nur die männlichen Begriffe gebraucht,
 das soll jedoch keinesfalls bedeuten, daß Frauen in irgendeiner Weise ausge-
 grenzt werden.
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G R U N D L A G E N
 WA S I S T G U R P S ?
 GURPS steht für »Generisches Universelles Rollenspielsystem«,das Rollenspiel, aus dem diese Regeln stammen. Warum wird es sogenannt?
 Nun …»Generisch«: GURPS beginnt mit einfachen Regeln und stellt
 dann so viele optionale Details zur Verfügung, wie man möchte.Diese gekürzte Version enthält die Grundregeln, mit denen die mei-sten SL beginnen.
 »Universell«: Das Grundregelsystem ist daraufhin konzipiert,den Realismus in den Vordergrund zu stellen. Daher kann es jedeSituation bewältigen, sei sie nun historisch oder erfunden, sei es inder Vergangenheit, in der Gegenwart oder in der Zukunft.
 »Rollenspiel«: Dies ist nicht nur ein Spiel, bei dem es um Kampfund Prügeleien geht. Die Regeln wurden geschrieben, um wahresRollenspiel zu ermöglichen und zu fördern. GURPS ist ein Spiel,in dem du die Persönlichkeit eines anderen Charakters überneh-men kannst und für eine Weile dieser Charakter bist.
 »System«: Bisher wurden über 150 Bücher für GURPS in achtverschiedenen Sprachen veröffentlicht. GURPS ist daher einer derweltweit anerkannten Standards für Rollenspiel.
 ÜB E R GURPS LI G H T
 Auf diesen Seiten findest du die zusammengekürzte Essenz vonGURPS: Alle Grundregeln sind enthalten, jedoch nicht die optio-nalen Regeln und Ausschmückungen, die neue Spieler oft verwir-ren. Sobald du dich mit diesen Regeln auskennst, kannst du dir dasGURPS Basisbuch nehmen und dich ins Geschehen stürzen. Erfah-rene Spielleiter, so hoffen wir, werden diese Regeln gut als Ein-führung für neue Spieler verwenden können.
 BE N Ö T I G T E S SP I E L M AT E R I A L
 Zum Spielen brauchst du diese Regeln, drei sechsseitige Würfelsowie Stift und Papier.
 DIE GRUNDLAGENFür GURPS werden nur sechsseitige Würfel verwendet. Um dieHöhe des Schadens im Kampf festzustellen — aber auch für einigeandere Dinge — wird das System »Würfel+Wert« verwendet. Wenneine Waffe 4W+2 Schaden verursacht, bedeutet dies »würfle mitvier Würfeln und addiere 2 zum Ergebnis«. Genauso bedeutet3W–3 »würfle mit drei Würfeln und ziehe 2 vom Ergebnis ab«.Wenn nur »2W« angegeben ist, so heißt das »würfle mit zwei Wür-feln«. Für sehr große Zahlen können Ergebnisse auch multipliziertwerden. »2Wx10« würde bedeuten »würfle mit zwei Würfeln undmultipliziere das Ergebnis mit Zehn«.
 ER F O L G S W Ü R F E
 Bei GURPS Light gibt es nur drei grundlegende Arten von Wür-fen: Erfolgswürfe, Reaktionswürfe und Schadenswürfe.
 Ein Erfolgswurf ist ein Wurf, der ausgeführt wird, wenn dueine Probe auf eine deiner Fertigkeiten oder Fähigkeiten ablegenmußt. Zum Beispiel könntest du gegen deine Stärke würfeln, wenndu verhindern willst, daß sich eine schwere Tür schließt.
 Würfle mit drei Würfeln und addiere die Ergebnisse, wenndu einen Erfolgswurf machst. Wenn das Ergebnis niedriger odergleich dem Fertigkeitswert ist, gegen den du würfelst, warst du erfol-greich. Andernfalls hast du versagt. Wenn du zum Beispiel gegenStärke würfelst und dein Wert für Stärke 12 ist, gelingt die Probebei einem Wurf von 12 oder weniger.
 Daher wird der Wurf leichter, je höher der Wert ist, gegen dendu würfelst.
 Wann der SL würfeltNormalerweise würfelt jeder Spieler für seinen eigenen Charakter.Es gibt jedoch zwei Ausnahmen:
 Erstens: In einer Situation, in der der Charakter nicht wissensoll, ob er erfolgreich war, vor allem dann, wenn er versucht, Infor-mationen zu erhalten, würfelt der SL verdeckt. Wenn der Wurfgelingt, gibt der SL dem Spieler die richtige Information. Andern-falls lügt der SL oder gibt gar keine Information preis.
 Zweitens: In einer Situation, in der der Spieler einfach nicht wis-sen soll, was geschieht. Das schließt die meisten Wahrnehmungs-würfe ein (siehe S. 30). Der SL sollte dann einfach verdeckt wür-feln und dem Spieler nur das mitteilen, was dessen Charaktertatsächlich wahrnimmt.
 Modifikatoren und effektiver FertigkeitswertManchmal kann es auf einen Wurf Modifikatoren (Boni oder Abzüge)geben. Wenn du zum Beispiel verhindern willst, daß sich eine sehrschwere Tür schließt, könnte es sein, daß du gegen Stärke mit einemAbzug von –2 (kurz: ST–2) würfeln mußt, weil die Tür so schwerist. In diesem Fall müßtest du mit einer Stärke von 12 eine 10 wür-fen, um Erfolg zu haben.
 Ebenso würdest du für eine sehr leichte Aufgabe einen Bonusauf deinen Versuch erhalten. Du könntest zum Beispiel gegen Dres-sieren +4 würfeln, um dich mit einem sehr zahmen Hund anzu-freunden. Angenommen, deine Fertigkeit läge bei 12, dann wäreein Wurf von 16 oder weniger erfolgreich.
 GURPS LIGHT
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G R U N D L A G E N
 Dein effektiver Fertigkeitswert für eine bestimmte Aufgabe istdein Grundwert (dein eigentlicher Wert in dieser Fertigkeit) plusoder minus jeglicher angebrachter Modifikatoren. Im obigen Bei-spiel ist dein Grundwert 12, dein effektiver Fertigkeitswert jedoch16. Du darfst nur dann würfeln, wenn dein effektiver Fertigkeits-wert höher als 3 ist, es sei denn, es handelt sich um einen Ver-teidigungswurf (siehe S. 32).
 Kritischer Erfolg und kritischer FehlerEin kritischer Erfolg ist ein besonders gutes Ergebnis bei einemErfolgswurf. Ein kritischer Treffer ist ein kritischer Erfolg bei einemAngriff (siehe 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 höher ist.Ein Wurf von 6 ist ein kritischer Erfolg, wenn dein effektiver
 Fertigkeitswert 16 oder höher ist.Der SL entscheidet, was geschieht, 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 Fehler ist ein besonders schlechtes Ergebnis beieinem Erfolgswurf. Einen kritischen Fehler erzielst du so:
 Ein Wurf von 18 ist immer ein kritischer Fehler.Ein Wurf von 17 ist ein normaler Fehler, wenn dein effektiver
 Fertigkeitswert 16 oder höher ist, und ein kritischer Fehler, wenndein effektiver Fertigkeitswert niedriger als 16 ist.
 Jeder Wurf, dessen Ergebnis um 10 größer als dein effektiverFertigkeitswert ist, ist ein kritischer Fehler. Das heißt, 16 bei einemFertigkeitswert 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 ErfolgManche Dinge sind völlig trivial. Wenn der gesunde Menschen-verstand sagt, daß ein Fehler oder gar ein kritischer Fehler gar nichtmöglich ist, dann ist kein Wurf nötig. Ist jedoch eine noch so kleineChance auf einen Fehler vorhanden, muß gewürfelt werden. DenLaden an der Ecke zu finden erfordert keinen Wurf. Ein Ziel imNahkampf zu treffen, erfordert selbst für einen erfahrenen Kriegereinen Wurf, da seine Waffe zerbrechen oder er unerwartet auf einerBananenschale ausrutschen könnte.
 Wiederholte Versuche bei ErfolgswürfenManchmal hast du nur eine Chance, etwas zu probieren, undmanchmal kannst du es immer wieder versuchen, bis du Erfolg hast.Manchmal wirst du nicht wissen, ob du Erfolg gehabt hast, bis eszu spät ist, es noch einmal zu versuchen. Manchmal schließlichkommt es auch vor, daß ein Fehlschlag dir eine Verletzung zufügt,du es dir aber leisten kannst, es einige Male zu probieren. Der SLsollte mit gesundem Menschenverstand zwischen diesen Fällenunterscheiden, je nachdem, in was für einer Situation sich die Spie-ler befinden. Es gilt:a) Wenn ein Fehler sie umbringt oder den Gegenstand ihrer Ver-
 suche zerstört, gibt es keine weiteren Versuche.b) Wenn ein Fehler auf irgendeine Weise Schaden anrichtet,
 bestimmt man das Ausmaß des Schadens und gibt dem Spielernach einiger Zeit noch einen Versuch.
 c) Wenn ein Fehler keinen Schaden anrichtet, gibt man den Spie-lern nach einiger Zeit noch einen Versuch, jedoch mit einemAbzug von –1 für jeden bereits mißglückten Versuch.
 Wettstreit der FertigkeitenManchmal wird es nötig werden, daß zwei Charaktere ihre jewei-ligen Fertigkeiten vergleichen, um einen Kampf oder einen Wett-streit auszutragen. Ein Wettstreit der Fertigkeiten ist eine Möglich-keit, einen Wettstreit schnell abzuhandeln, ohne ihn im einzelnenauszuspielen.
 Wenn ein Wettstreit der Fertigkeiten angebracht ist, machenbeide Charaktere einen Erfolgswurf auf den entsprechenden Fer-tigkeitswert. Jegliche Modifikatoren, die nötig werden sollten, wer-den eingerechnet.
 Es gibt zwei Arten des Wettstreits:Ein schneller Wettstreit ist normalerweise nach einer Sekunde vor-
 bei, zum Beispiel, wenn zwei Charaktere nach derselben Waffe grei-fen. Jeder Charakter macht seinen 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 amdeutlichsten erfolgreich war, oder dessen Versuch am wenigstendanebenging. Bei einem Unentschieden gewinnt niemand.
 Ein normaler Wettstreit kann einige Zeit dauern, zum Beispielbeim Armdrücken. Jeder Charakter macht seinen Erfolgswurf.Wenn einer der beiden erfolgreich ist und der andere versagt, stehtder Sieger fest. Wenn beide Erfolg haben oder versagen, bleibt dieSituation unverändert und es wird erneut gewürfelt.
 Die Zeit, die bei jedem Versuch verstreicht, hängt davon ab,worin der Wettstreit ausgetragen wird und bleibt dem SL überlas-sen. Im Kampf dauert jeder Versuch eine Sekunde. Wenn es sichhingegen um einen Wettstreit handelt, bei dem das Schicksal derWelt davon abhängt, wer einen bestimmten versteckten Hinweisin einer Bibliothek zuerst findet, könnte jeder Versuch Tage dau-ern.
 Wenn beide Charaktere einen sehr hohen Fertigkeitswert haben,könnte der Wettstreit unendlich lange dauern. Daher sollte manihn folgendermaßen verkürzen: Wenn die Fertigkeitswerte beiderCharaktere über 14 liegen, reduziert man den höheren auf 14 undzieht den selben Betrag vom niedrigeren ab.
 Irgendwann wird der eine Charakter seinen Wurf schaffen undder andere nicht. Dann ist derjenige, der den Wurf geschafft hat,der Sieger des Wettstreits.
 RE A K T I O N S W Ü R F E
 Ein »Reaktionswurf« wird vom SL gemacht, um festzustellen, wieNSCs auf die Spielercharaktere reagieren. Dieser Wurf ist nichtunbedingt notwendig, denn der SL kann die Reaktion der NSCsauch vorher festlegen. Doch es macht oftmals mehr Spaß, die Wür-fel über eine Reaktion entscheiden zu lassen.
 Um die Reaktion des Gegenübers festzustellen, würfelt der SLmit 3 Würfeln und schaut dann auf der Reaktionstabelle weiter hin-ten nach. Je höher der Wurf ist, desto positiver werden NSCs rea-gieren, und desto besser werden sie die Spielercharaktere behan-deln.
 Reaktionswürfe werden vor allem in potentiellen Kampfsitua-tionen oder während des Handelns gemacht, sowie wenn die Spie-lercharaktere jemanden um Hilfe oder Informationen bitten.Außerdem wird hiermit das Verhalten und die Loyalität von ange-heuerten NSCs bestimmt.
 GURPS LIGHT
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C H A R A K T E R E
 ReaktionsmodifikatorenEin Reaktionsbonus ist ein Faktor, der NSCs freundlicher reagierenläßt; ein Reaktionsabzug läßt sie weniger freundlich reagieren. Esgibt mehrere Arten von Reaktionsmodifikatoren:
 Erst einmal besitzen alle SCs einen persönlichen Reaktionsmo-difikator aufgrund ihres Aussehens und ihres Status, die auf denWurf addiert oder davon abgezogen werden müssen.
 Es kann manchmal auch sein, daß die Situation einen Reaktions-modifikator erfordert. Es könnte Abzüge geben, wenn du jeman-dem ein schlechtes Geschäft anbietest oder eine zahlenmäßig weitüberlegene Gruppe davon überzeugen willst, euch nicht anzugrei-fen. Ein gutes Geschäft anzubieten oder mit einem langjährigenUntergebenen zu verhandeln, könnte einen Bonus wert sein. Diesbleibt dem SL überlassen.
 Vor allem aber sollte passendes Verhalten der Spieler Reaktions-würfe immer beeinflussen. Ein guter Ansatz sollte immer einenBonus von +1 oder mehr wert sein, während völlig unangebrachteVerhalten einen Abzug von –1 oder –2 geben könnte.
 ReaktionstabelleWürfle mit drei Würfeln und beachte dabei alle Modifikatoren:0 oder weniger: Verheerend. Der NSC haßt die Charaktere und
 wird genau entgegen ihren Interessen handeln. Alles ist mög-lich: ein Überfall, Verrat oder er macht die SC in der Öffent-lichkeit lächerlich. Auch könnte 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 undwird gegen sie handeln, aber nur, wenn es ihm nicht zuviel Auf-wand bereitet. Das kann ein Angriff, ein sehr unfaires Handels-angebot oder Ähnliches sein.
 4 bis 6: Schlecht. Dem NSC sind die Charaktere egal, und er wirdwie oben gegen sie handeln, wenn es ihm Vorteile bringt.
 7 bis 9:Dürftig. Der NSC bleibt unbeeindruckt. Er könnte die SCbedrohen, zuviel Geld von ihnen verlangen oder etwas ähnli-ches.
 10 bis 12:Neutral. Der NSC ignoriert die Charaktere, soweit diesmöglich ist. Sie interessieren ihn überhaupt nicht. Ein Handelwird routinemäßig und flüssig ablaufen, solange die Umgangs-formen gewahrt bleiben.
 13 bis 15: Gut. Der NSC mag die Charaktere und wird ihnen imRahmen des Normalen und Alltäglichen helfen. Wenn es einenguten 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 denmeisten Angelegenheiten wird er ihnen seine Hilfe direkt anbie-ten, genauso wie vorteilhafte Geschäfte.
 19 oder besser: Exzellent. Der NSC ist sehr von den Charakterenbeeindruckt und wird immer, so gut er kann, in ihrem Inter-esse handeln, wobei er vielleicht sogar sein Leben, seinen Besitzoder seinen Ruf aufs Spiel setzt.
 SC H A D E N S W Ü R F E
 Ein »Schadenswurf« ist ein Wurf, der im Kampf gemacht wird, umfestzustellen, wie schwer du deinen Feind verletzt hast. Viele Dingehaben Einfluß auf den endgültigen Schaden, den eine Verletzunganrichtet: Rüstung schützt natürlich den, der sie trägt, manche Waf-fen machen zusätzlichen Schaden, wenn sie die Rüstung durch-dringen, und »kritische Treffer« erfordern gar keinen Schadenswurf.All diese Dinge werden unter Kampf erklärt (siehe S. 30).
 C H A R A K T E R EDer erste Teil des Spiels (und einer der wichtigsten dazu) bestehtdarin, einen Charakter zu erschaffen. Die Idee hinter einem Rol-lenspiel ist, die Rolle einer anderen Person zu übernehmen, näm-lich die eines von dir entworfenen »Charakters«. GURPS läßt dichentscheiden, was für eine Art Held du sein willst.
 Der normale Weg, einen Charakter zu erschaffen, ist es, ihn zugestalten, genau so, als wäre er eine Person in einer Geschichte, diedu schreibst. Du kannst dich von einem literarischen Helden odereiner Heldin inspirieren lassen, oder du kannst dein neues »Selbst«von Grund auf erschaffen. Sobald du zu wissen glaubst, was für einePerson du spielen willst, ist es Zeit, sie mittels der Regeln zum Lebenzu erwecken!
 Vorgeschichte des Charakters: Diese Vorgeschichte ist dieGeschichte eines Spielercharakters, die von der Person geschriebenwurde, die ihn spielt. Dies ist eine große Hilfe beim Rollenspiel.Vielleicht möchtest du sogar erst die Vorgeschichte des Charaktersschreiben (zumindest einen Teil davon) und erst dann die eigent-lichen Werte des Charakters ausarbeiten. Eine Vorgeschichte kannsehr hilfreich sein, um einen Charakter mit Leben zu erfüllen. Manmuß keine solche Geschichte für seinen Charakter schreiben, aberes ist durchaus empfehlenswert.
 Falls du die Geschichte aufschreibst, solltest du sie dem SL zei-gen, aber nicht unbedingt den anderen Spielern. Der Charakter hatsicherlich selbst vor seinen Freunden ein paar Geheimnisse.
 CH A R A K T E R P U N K T E
 Wenn du einen Charakter erschaffst, fängst du mit einer gewissenAnzahl von Charakterpunkten (CP) an, die du für die Fähigkeitendeines Charakters »ausgeben« kannst. Für die meisten Spielrundenschlagen wir 100 Punkte für einen heroischen Charakter vor.Andere Zahlen sind natürlich auch möglich, von ganz normalenLeuten für 25 Punkte oder Übermenschen von 300 und mehr Punk-ten.
 Die folgenden Abschnitte beschreiben, wofür du die Charak-terpunkte ausgeben kannst. Positive Eigenschaften, wie zum Bei-spiel große Kraft, Reichtum, gutes Aussehen oder Fertigkeitenkosten dich Punkte; je nützlicher sie sind, desto mehr Punkte kostensie. Negative Eigenschaften wie zum Beispiel Schwäche, schlechteAugen, Armut oder Höhenangst geben dir Extrapunkte, die du fürnoch mehr positive Eigenschaften ausgeben kannst.
 AT T R I B U T E
 Vier Zahlen, die Attribute genannt werden, benutzt du, um deineGrundfähigkeiten festzulegen.Stärke (ST) ist ein Maß für Stärke oder körperliche Kraft.Geschicklichkeit (GE) ist ein Maß für Beweglichkeit und Koordi-
 nationsfähigkeit.Intelligenz (IQ) ist ein Maß für Denkvermögen, Wachsamkeit,
 Anpassungsfähigkeit und generelles Hintergrundwissen.Konstitution (KO) ist ein Maß für Energie und Gesundheit. KO
 steht außerdem für die Menge an körperlichem Schaden, dender Charakter hinnehmen kann. Wenn du genauso viel Scha-den genommen hast, wie du KO besitzt, wirst du bald bewußt-los. Weiterer Schaden kann dich töten.
 Diese vier Attribute werden als gleichwertig angesehen. DiePunktkosten für die Anfangsattribute stehen in der folgendenTa-belle. Ein Wert von 10 Punkten ist umsonst, denn 10 ist der Durch-
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 GURPS LIGHT
 5
 Ortskunde 2 13Klettern – 13Beredsamkeit 2 12Messer 4 17Wurfmesser 1/2 14Schlösser öffnen 4 13Taschendiebstahl 4 15Kurzschwert 4 16Verstohlenheit 2 15Gassenwissen 2 12Fallenkunde (über
 Schlösser öffnen) 1/2 11
 Dai Blackthorn1,65 m, 55 kg, helle Haut, dunkle Haar & Augen
 Straßenkind, Dieb
 –15
 20
 20
 60
 5105
 15–15
 –10–15
 –1
 –1–1–1
 0–1
 RichtungssinnAusgeprägtes Gehör (+5) Hören 17GelenkigkeitGefahreninstinktFeind: Diesbesgilde (Wurfergebnis6 oder weniger)SelbstüberschätzungArmReagiert empfindlich auf Anspie-l u n g e n über seine zierliche GestaltA n g st zu ertrinken/mag keine SeenKeine Drogen und AlkoholExtravagant und angeberischKann nicht lesenLiebt hochgelegene Plätze
 Jacke 1 1
 6 57Messer
 816244880 1
 6,75 6
 8
 12
 12
 15
 100
 1W–2
 1W–3
 Kl. Messer Schn 1W–5 17 30 0,25
 ST 1W–4
 Dolch ST 1Q–4 17 200,125
 Diebeswerkzeug 30 –
 Kleidung 10 0,5
 Schuhe 40 1
 Lederjacke 50 2
 Ring 20 –
 Silbermünzen 10 –
 keine
 Messer 11 0 3 8Dolch 12 0 3 8
 8535
 –40–525
 100
 210 3,875
 1
 Seite 4
 Seite 16
 Seite 26
 Seite 30
 Seite 4Seite 6
 Seite 35
 Seite 33
 Seite 4
 Seite 24Seite 24
 Seite 24
 Seite 22, 33
 Seite 32
 Seite 3
 Seite 22
 Seite 22, 33
 Seite 22
 Seite 34,Fernkampfwaffen–
 tabelle Seite 25
 Zähle die einzelnenTeile zusammenund überprüfe dieGesamtsumme
 Illustration: Finde oder zeichne eine!
 Vorteile Seite 10,Nachteile Seite 13,Marotten Seite 16
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C H A R A K T E R E
 schnitt. Werte unter 10 haben negative Kosten— ja, sie geben dir Punkte zurück, die du ander-weitig ausgeben kannst!Ein Attribut von 1 ist der niedrigste Wert, derfür Menschen erlaubt ist. Es gibt für keinen Werteine Obergrenze. Ein Wert von 10 ist dabei injedem Fall der menschliche Durchschnitt; allesim Bereich von 8 bis 12 wird allgemein als »nor-mal« angesehen. Werte über 16 sind sehr außer-gewöhnlich, und Werte über 20 sind über-menschlich.
 AU S S E H E N U N D AU F T R E T E N
 Hiermit werden die deinem Charakter eigenen»sozialen« Merkmale festgelegt: Aussehen,Benehmen und Verhalten. Merkmale mit posi-tiven Punktwerten (z. B. überdurchschnittlichesAussehen, Stimme) gelten als Vorteile (S. 10).Andere (z.B. unterdurchschnittliches Aussehen,Abstoßende Angewohnheiten) haben negativeWerte und gelten als Nachteile (S. 13). Wie-der andere (z.B. Größe und Gewicht,Links- oder Rechtshänder) verleihen
 deinem Charakter lediglich etwas Farbe.
 Abstoßende Angewohnheiten –5, –10, –15
 CPDu benimmst dich oft oder ständig so, daß es auf andereabstoßend wirkt. Je schlimmer dein Verhalten ist, desto mehrExtrapunkte bekommst du. Überlege dir die Art des Verhaltens,wenn der Charakter erschaffen wird, und einige dich über denBonus mit dem SL. Körpergeruch könnte –5 CP wert sein, stän-dig auf den Fußboden zu spucken würde dann –10 CP wert sein.Die Angewohnheiten, für die es –15 CP gibt, bleiben der Phanta-sie der Leute überlassen, die moralisch tief genug stehen, sie über-haupt zu wollen.
 Pro –5 CP, die deine Angewohnheit wert ist, ziehe –1 von allenReaktionswürfen ab, sofern dein Gegenüber in der Lage ist, dasProblem wahrzunehmen. Dieser Abzug gilt nur für Mitglieder dereigenen Rasse, ob er in speziellen Fällen auch auf andere Rassenwirkt, muß der SL entscheiden.
 Aussehen VariabelDu kannst die physische Erscheinung deines Charakters selbstgestalten. Besonders gutes (oder schlechtes) Aussehen gilt als Vor-teil (oder Nachteil). Gutes Aussehen kostet Punkte, schlechtes Aus-sehen gibt dir zusätzliche Punkte, die du anderweitig ausgebenkannst.
 Abstoßend: Hierbei handelt es sich um jede Art beson-ders häßlichen Aussehens, die der Spieler sich ausden-ken kann: ein Buckel, eine schwere Hautkrankheit,Schielen … am besten mehrere Dinge auf einmal. Duhast einen Abzug von –4 auf alle Reaktionswürfe, außerbei Aliens oder Personen, die dich nicht sehen können.–20 CP
 Häßlich: Eine ähnliche Erscheinung wie beiAbstoßend weiter oben, jedoch nicht ganz so schlimm —vielleicht nur strähniges Haar und schiefe Zähne. –2 aufReaktionswürfe, Ausnahmen wie oben. –10 CP
 Unattraktiv: Du siehst einfach etwas uninteressant aus. –1 aufReaktionswürfe gegen Personen aus deiner eigenen Rasse, keinAbzug jedoch bei anderen Rassen. Dieses Merkmal ist zu gering,um von ihnen bemerkt zu werden. –5 CP
 Durchschnittlich: Hierfür gibt es keine Boni oder Abzüge, dukannst leicht in der Menge untertauchen. Keine Punktkosten oderZusatzpunkte.
 Attraktiv: Du kannst nicht gerade an einem Schönheitswettbe-werb teilnehmen, aber du siehst auf jeden Fall gut aus. +1 auf alleReaktionswürfe deiner eigenen Rasse. 5 CP
 Gutaussehend: Du könntest an Schönheitswettbewerben teil-nehmen! +2 auf Reaktionswürfe von Personen des selbenGeschlechts, +4 auf Reaktionswürfe des anderen Geschlechts,solange die Rassen gleich oder ähnlich sind. 15 CP
 Wunderschön: Du nimmst an Schönheitswettbewerben teil, unddu gewinnst. +2 auf Reaktionswürfe des selben Geschlechts, +6 (!)auf Reaktionswürfe des anderen Geschlechts. 25 CP
 Beidhändigkeit 10 CPDu kannst beide Hände mit gleichem Geschick benutzen. Der
 Abzug von –4 für das Benutzen der »falschen« Hand,den die meisten Leute bekommen, fällt bei dir
 weg, und du kannst mit jeder deiner Händekämpfen oder handeln, obwohl das nichtunbedingt gleichzeitig möglich ist. Wennman an einer der Hände oder Arme ver-letzt wird, so wird davon ausgegangen, daßes jeweils der linke war.
 Charisma 5 CP/StufeDies ist die natürliche Fähigkeit, andere zu
 beeindrucken und anzuführen. Jeder kann durchgutes Aussehen, entsprechende Manieren und hohe
 Intelligenz charismatisch wirken, aber echtes Charisma funktio-niert unabhängig davon; entweder man hat es oder man hat es nicht.Es beeinflußt jeden Reaktionswurf von jedem intelligenten Wesen.Kosten: 5 CP für jeden Reaktionsbonus von +1.
 Fettleibigkeit –10 oder –20 CPDu bist für deine Rasse ungewöhnlich dick.
 Für –5 CP bist du Übergewichtig. Bestimme das Gewicht wieoben nach deiner ST und erhöhe es dann um 30%. Übergewich-tig zu sein bringt in ernährungsbewußten Kreisen sowie in Gegen-den mit schlechter Nahrungsversorgung einen Abzug von –1 aufReaktionswürfe mit sich.
 Für –10 CP bist du Fettleibig. Bestimme das Gewicht wie nor-mal nach deiner ST und erhöhe es dann um 50%. Dies bringt einenAbzug von –1 auf alle Reaktionswürfe mit sich, und die KO darfnicht höher als 15 sein.
 GURPS LIGHT
 6
 ST Größe Gewicht ST Größe Gewicht– 155 cm oder we n i g e r 60 kg 10 172 cm 75 kg– 157 cm 65 kg 11 175 cm 77 kg5 160 cm 65 kg 12 177 cm 80 kg6 162 cm 67 kg 13 180 cm 82 kg7 165 cm 67 kg 14 182 cm 85 kg8 167 cm 70 kg 15 185 cm 90 kg9 170 cm 72 kg 16 oder mehr 187,5 cm 95 kg
 Wert Kosten1 –802 –703 –604 –505 –406 –307 –208 –159 –10
 10 011 1012 2013 3014 4515 6016 8017 10018 125
 Jeder zusätzlichePunkt über 18 hinaus kostet 25Charakterpunkte.
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 Für –20 CP bist du Besonders Fettleibig. Bestimme das Gewichtwie normal nach deiner ST und erhöhe es dann um 100%. Diesbringt einen Abzug von –2 auf alle Reaktionswürfe mit sich, unddie KO darf nicht höher als 13 sein.
 In allen Fällen zählt das zusätzliche Gewicht als Belastung, dererdu dich nicht entledigen kannst. Ausnahme: Dies zählt nicht, wenndu schwimmst. Wenn du Fettleibig oder Besonders Fettleibig bist,passen dir normale Kleidung und Rüstung nicht, und du erhältst–3 auf Verkleiden oder auf Beschatten, wenn du jemanden in einerMenschenmenge verfolgst.
 Fettleibige Charaktere erhalten +5 auf Schwimmen. Sind sie nurÜbergewichtig, bekommen sie auch nur einen Bonus von +2.
 Größe und Gewicht keine PunktkostenDie Spieler können sich die Größe und das Gewicht ihrer Cha-raktere im Rahmen des Normalen frei aussuchen. Zum Bestimmeneiner Durchschnittsgröße oder eines Durchschnittsgewichts kanndie untenstehende Tabelle verwendet werden. Deine durchschnitt-liche Größe richtet sich nach deinem Wert in ST. Abweichungenbis zu 15 cm bzw. 20 kg sind immer noch glaubwürdig, aber jemandmit einem Aussehen, das besser als durchschnittlich ist, sollte umnicht mehr als 20% von seinem Durchschnittsgewicht für die ent-sprechende Größe abweichen.
 Pro 2,5 cm über 187,5 cm steigt das Durchschnittsgewicht um5 kg.
 Diese Tabelle geht von einem Mann aus dem 20. Jahrhundertaus. Bei Frauen werden 5 cm von der Größe abgezogen und 5 kgvom Gewicht. Soll ein historischer Charakter aus einer Zeit vordem 19. Jahrhundert oder ein Scheibenweltcharakter gespielt wer-den, wird von der Durchschnittsgröße 7,5 cm abgezogen. DasGewicht wird immer erst nach der Größe festgestellt.
 Links- oder Rechtshänder keine PunktkostenEntscheide Dich, ob du Links- oder Rechtshänder bist. Die Regelngehen davon aus, daß du Rechtshänder bist, bis du dich anders ent-scheidest oder ein paar Punkte ausgibst, um beidhändig zu sein.Wenn du dich entscheidest, Linkshänder zu sein, und auf deinerechte Hand Kampfschaden ausgewürfelt wird, wird statt dessendeine linke Hand verletzt. Es gibt keine Punktboni oder Abzügefür Linkshänder.
 Wann immer du etwas Wichtiges mit deiner »falschen« Handtun willst, wie etwa ein Schwert zu führen oder einen Brief zu schrei-ben, erhältst du einen Abzug von –4. Dies gilt jedoch nicht fürDinge, die auch normalerweise mit der »falschen«Hand erledigt werden, wie zum Beispiel dasFühren eines Schilds.
 Schmächtig –5 CPDu hast deutliches Untergewicht. Nach-dem du deine Größe bestimmt hast,nimm das Durchschnittsgewicht undreduziere es um 1/3. Du kann die VorteileGutaussehend oder Wunderschön nichtnehmen, deine KO darf nicht höher als 14sein und du erhältst –2 auf Verkleiden oder aufBeschatten, wenn du jemanden in einer Men-schenmenge verfolgst.
 Stimme 10 CPDu hast von Natur aus eine klare, volle und attraktive Stimme. Duerhältst einen permanenten Bonus von +2 auf folgende Fertigkei-
 ten: Vortragen, Diplomatie, Politik, Savoir Faire, Verführen undSingen. Du erhältst außerdem +2 auf alle Reaktionswürfe von Leu-ten, die deine Stimme hören können.
 SO Z I A L E ST E L L U N G
 Dieser Abschnitt enthält Regeln, welche die äußeren sozialen Merk-male deines Charakters festlegen, also seinen Platz in der Gesell-schaft. Genau wie im Abschnitt Aussehen und Auftreten sind Merk-male mit positiven Punktwerten Vorteile, während die mitnegativen Punktwerten Nachteile sind. Die meisten dieser Merk-male haben nur innerhalb der eigenen Gesellschaft eine Bedeutung.
 Exekutivgewalt 5, 10, 15 CPDu bist ein Angestellter des Gesetzes, mit allen Rechten, Möglich-keiten und Einschränkungen, die das mit sich bringt. In manchenZeiten und an manchen Orten hast du damit das Recht zu töten,manchmal bedeutet es aber auch kaum mehr als das Recht, einAbzeichen zu tragen und Strafzettel auszustellen.
 Die Punktkosten werden nach den Rechten und Privilegien fest-gelegt, die dem betreffenden Zweig der Exekutive zur Verfügungstehen. Im allgemeinen ist ein Polizist mit örtlicher Autorität, demRecht, Verdächtige festzunehmen, dem Recht, mit einem entspre-chenden Befehl Durchsuchungen vorzunehmen und möglicherweisedem Recht, eine verborgene Waffe zu tragen, 5 CP Exekutivgewaltwert.
 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 garjemand, der relativ straffrei töten darf, muß für seine Macht 10 CPzahlen.
 Eine Person mit drei oder mehr der obigen Rechte hat 15 CPExekutivgewalt.
 Exekutivgewalt geht normalerweise mit dem Nachteil Ver-pflichtungen (siehe S. 8) in entsprechender Ausprägung und einerReputation (siehe S. 8) einher, die ein Vorteil oder ein Nachteil seinkann, oder auch beides.
 Militärischer Rang 5 CP pro RangGenauso, wie Status (siehe S. 8) deine Stellung in der Gesellschaftwiderspiegelt, repräsentiert Militärischer Rang (auch Dienstgradgenannt) deine Stellung in einer militärischen oder paramilitäri-schen Organisation. Jeder Rang hat Befehlsgewalt über die unte-ren Ränge, unabhängig von den persönlichen Fähigkeiten. Kosten:
 5 CP pro Rang, bis Rang 8.Die Titel können in den verschiedenen Organisationen
 variieren. Rekruten sind normalerweise Rang 0, Gefreitesind Rang 1 oder 2, Offiziere Rang 3 oder mehr, undGeneräle oder etwas Vergleichbares sind mindestensRang 7.
 In vielen Ländern bringt Militärischer Rang auto-matisch einen Status mit sich, für den nicht extra gezahlt
 werden muß. Der »Standard« beträgt einen Rang kosten-loser Status pro drei Militärischen Rängen (abgerundet).
 Militärischer Rang bringt fast immer bedeutende Ver-pflichtungen (siehe S. 8) mit sich.
 Religiöses Amt 5 CP/StufeDies ist der soziale bzw. politische Vorteil, als Geistlicher deinerReligion eingesetzt zu sein. Dein Rang spiegelt deinen Status undEinfuß in der Kirche wider. Du besitzt eine Anzahl von Möglich-
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 keiten und Privilegien, die ein einfaches Mitglied der Gemeindenicht hat, vor allem einen Bonus von +1 pro Rang auf Reaktions-würfe von Mitgliedern deiner Religion oder denen, die deine Reli-gion respektieren. Du wirst mit einem Titel angeredet, mit Pater,Schwester, Hochwürden oder Schamane, und du kannst verschie-dene Zeremonien durchführen.
 Reputation variabelManche Leute sind so bekannt, daß ihre Reputation tatsächlichzum Vorteil oder Nachteil wird. Im Spiel beeinflußt die Reputa-tion die Reaktionswürfe der NSCs. Die Einzelheiten deiner Repu-tation bleiben vollständig dir überlassen, du kannst für Tapferkeitbekannt sein, für Wildheit, dafür, grüne Schlangen zu essen, oderwas immer du willst. Wenn du einen Ruf hast, wird entweder deinName oder dein Gesicht genug sein, um einen »Reputationswurf«zu erfordern, um zu sehen, ob die Leute von dir gehört haben. Wür-fle für jede Person oder jede kleine Gruppe, die du triffst. Für einegroße Gruppe von Menschen kann der SL mehrmals würfeln, wenner will.
 Es gibt drei Teile deines Rufs: Art der Reputation, BetroffenePersonengruppe und Bekanntheitsgrad.
 Art der Reputationbeeinflußt den Reaktionsmodifikator, dendu erhältst, wenn Leute dich erkennen. Für jeden Bonus von +1auf den Reaktionswurf bis zu +4 beträgt der Preis 5 CP. Für jedenAbzug von –1 auf den Reaktionswurf bis zu –4 betragen die Kosten–5 CP.
 Betroffene Personengruppemodifiziert den Wert deiner Repu-tation. Je größer die betroffene Gruppe von Personen ist, die vondir gehört haben könnten, um so mehr ist deine Reputation wert,und zwar folgendermaßen:
 Jeder, den du in deiner Kampagne triffst: Benutze den normalenWert.
 Große Gruppe von Personen (alle Personen desselben Glaubens,alle Söldner, alle Händler): halber Wert, abgerundet.
 Kleine Gruppe von Personen (alle Priester des Wazoo, alle gebil-deten Personen im England des 12. Jahrhunderts, alle Magier immodernen Alabama): ein Drittel des Werts, abgerundet.
 Ist die betroffene Gruppe so klein, daß du nach Meinung desSLs wohl nicht einmal einen von ihnen in einem normalen Aben-teuer treffen wirst, zählt deine Reputation gar nicht.
 Bekanntheitsgrad modifiziert ebenfalls den Wert deiner Repu-tation. Je öfter du von den Mitgliedern der »betroffenen Gruppe«erkannt wirst, desto größer 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 Außenseiter –5, –10, –15, –20 CPDu gehörst zu einer Rasse, Klasse oder einem Geschlecht, das deineKultur als zweitklassig ansieht. Man muß es dir ansehen können,daß du ein Außenseiter bist, sonst handelt es sich hierbei nämlichum eine Reputation. Der Punktbonus hängt vom Abzug auf denReaktionswurf ab:
 Bürger zweiter Klasse (z.B. eine Frau im Amerika des 19. Jahr-hunderts): –5 CP. –1 auf alle Reaktionswürfe, außer von anderenFrauen.
 Wertvoller Besitz (z.B. eine Frau im Amerika des 18. Jahrhun-derts oder Japan des 16. Jahrhunderts): –10 CP. Dies äußert sichnormalerweise in Form von eingeschränkter persönlicher Freiheitund/oder dem Fehlen von Anerkennung der Persönlichkeit.
 Angehöriger einer Minderheit: –10 CP. –2 auf alle Reaktionswürfevon allen außer deinen eigenen Leuten, jedoch +2 auf Würfe vondeinen eigenen Leuten.
 Außenseiter, Gesetzloser oder Barbar (z.B. ein Indianer des 19.Jahrhunderts im Territorium des weißen Mannes): –15 CP. Diesgilt jedoch nur, wenn der »Barbar« sich außerhalb seiner Kultur auf-hält. Du erhältst –3 auf alle Reaktionswürfe, aber +3 von deinemeigenen Volk, wenn du jemanden von ihnen außerhalb deiner Hei-matkultur triffst.
 Jeder, der einen Sozialen Außenseiter spielen will, muß sichdaran halten … man sollte die Schwierigkeiten, die dies verursacht,auf jeden Fall rollenspielerisch darstellen!
 Status variabelStatus zeigt deine Klasse in der Gesellschaft an. Jeder kann deinenStatus feststellen, wenn er dich anschaut, deine Kleidung und deinVerhalten beobachtet. Wenn du einen sehr hohen Status hast, kannsogar dein Gesicht leicht erkannt werden, oder vielleicht rücken dieDiener, die um dich herumschwirren, dich ins rechte Licht.
 Status wird in »sozialen Rängen« gemessen, von –4, ein StückDreck, bis 8, was praktisch als Gottheit angesehen wird. Die Punkt-kosten betragen 5 pro Rang, d. h. Status 5 kostet 25 CP, währendStatus –3 ein Nachteil für –15 CP ist.
 Oberschicht: Hoher Status bedeutet, daß du ein Mitglied derherrschenden Klasse in deiner Kultur bist. Daher werden nur dieanderen in deiner Kultur unter dir stehen. Hoher Status bringt vielePrivilegien mit sich, die von der Spielwelt abhängen; das hängt ganzvom SL ab. Aufgrund des bekannten Zusammenhangs zwischenStatus und Vermögen (siehe unten) läßt dich ein Vermögensstandvon Wohlhabend 5 CP weniger für hohen Status bezahlen. Duerhältst einen Rang Status effektiv umsonst.
 Unterschicht: Du bist ein Diener, ein Krimineller oder ein Sklave.Dies ist jedoch nicht das selbe wie ein Sozialer Außenseiter (sieheS. 8).
 Status als Reaktionsmodifikator: Wenn ein Reaktionswurfgemacht wird, kann der relative Status der beteiligten Charakteredie Reaktion beeinflussen. Höherer Status gibt dir normalerweiseeinen Bonus. Wenn du zum Beispiel Status 3 hast, würden alle vomStatus 1 mit +2 auf dich reagieren. Negativer Status gibt dir nor-malerweise einen Abzug. Wenn dein Status negativ ist, werden allemit höherem 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 einenAbzug geben. Wenn du mit einem NSC umgehst, der grundsätz-lich freundlich gesinnt ist, tut dein Status nichts zur Sache, solangeer positiv ist. Wenn der NSC jedoch neutral oder schon ärgerlichist, wird ein niedrigerer Status die Situation verschlimmern.
 Verpflichtungen variabelDu hast eine bedeutende Verantwortung gegenüber anderen, unddu hast dich dieser Verantwortung verschrieben. Verpflichtungenkönnen aus einem schwierigen Job entstehen, einer Verantwortung,die sich aus deinem Stand oder von anderen Verhältnissen ableitet.Verpflichtungen werden einem jedoch per Definition immer vonaußen auferlegt.
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 Der SL würfelt zu Beginn jedes Abenteuers, um zu sehen, ob indiesem Abenteuer »die Pflicht ruft«. Die Punktkosten der Ver-pflichtung hängen von der Häufigkeit ab, mit der sie die Auf-merksamkeit des Charakters fordert:
 Fast ständig (ein Wurf von 15 oder weniger): –15 CPZiemlich oft (ein Wurf von 12 oder weniger): –10 CPOft (ein Wurf von 9 oder weniger): –5 CPSelten (ein Wurf von 6 oder weniger): –2 CPDamit eine Verpflichtung bedeutsam ist, sollte sie gefährlich
 sein. Ein normaler Job ist keine Verpflichtung. Wenn eine Ver-pflichtung nicht wenigstens ab und zu von dir verlangt, daß du deinLeben riskierst, senke ihren Wert um 5, was natürlich Verpflich-tungen völlig wegfallen läßt, die seltener anfallen als »ziemlich oft«.Allerdings ist eine »Besonders Gefährliche Verpflichtung«, wie sietypisch ist für Spezialeinheiten und Ninja-Clans, wo du ständig imEinsatz bist und den Tod oder schwere Verletzungen riskierst, –20CP wert.
 VE R M Ö G E N
 Reichtum und Armut sind relativ, sie hängen von der Spielwelt ab.Dein Vermögen legt fest,
 a) mit wieviel Geld du das Spiel beginnst,b) wieviel Geld du pro Spielmonat verdienst, obwohl das auch
 von deinem Job abhängt,c) wieviel Zeit du damit verbringen mußt, Geld zu verdienen.
 Alle Charaktere erhalten anfangs das Standardvermögen, es seidenn, sie haben extra Punkte für Vermögen ausgegeben oder habenden Nachteil Armut. Verschiedene Möglichkeiten des Vermögens-stands sind unten aufgeführt. Um realistisch zu bleiben, solltenCharaktere mit einem festen Wohnsitz 80% ihres Anfangsvermö-gens in ihr Zuhause, in Kleidung und so weiter stecken, so daß fürAbenteuerausrüstung nur 20% übrigbleiben.
 In GURPS wird zur Angabe von Geldsummen unabhängig vonder Spielwelt das Dollarzeichen ($) verwendet. Das durchschnitt-liche Startkapital sind 1.000 $ (das heißt, 1000 Kupfermünzen) ineiner mittelalterlichen oder einer Fantasywelt, 750 $ im späten 19.Jahrhundert und zu Beginn des 20., 5.000 $ um 1950 und 15.000$ im späten 20. Jahrhundert.
 Die VermögensständeTotal pleite: Du hast keinen Job, keine sonstige Einnahmequelle
 und kein Geld. Dein einziger Besitz sind die Kleider, die du aufdem Leib trägst. Du bist entweder arbeitsunfähig oder es gibt keineJobs. –25 CP
 Arm: Dein Startkapital beträgt nur ein Fünftel des Durchschnittsfür deine Gesellschaft. Du arbeitest etwa 50 Stunden pro Woche.Manche Jobs sind für dich unerreichbar, und kein Job, den du fin-den kannst, bringt dir genug Geld. –15 CP
 Existenzminimum: Dein Startkapital beträgt nur die Hälfte desDurchschnitts für 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 Studentendes 20. Jahrhunderts zu. –10 CP
 Durchschnitt: Du erhältst genau das durchschnittliche Startka-pital. Du mußt etwa 40 Stunden pro Woche arbeiten und hast einendurchschnittlichen Lebensstandard. Keine Punktkosten
 Gut verdienend: Du gehst zur Arbeit, aber dein Lebensstandardist besser als der Durchschnitt. Du arbeitest etwa 40 Stunden in derWoche. Dein Startkapital ist doppelt so hoch. 10 CP
 Wohlhabend: Dein Startkapital ist fünfmal höher als der Durch-schnitt, du lebst sehr gut. Dein Job nimmt nur 20 Stunden proWoche in Anspruch. Dieser Vermögensstand und höhere dürfennur mit der Einwilligung des Spielleiters gewählt werden! 20 CP
 Reich: Dein Startkapital ist 20mal höher als der Durchschnitt.Du gehst nur 10 Stunden in der Woche deinen Geschäften nach,dies läßt sich kaum als »Job« bezeichnen. 30 CP
 Stinkreich: Dein Startkapital ist 100mal höher als der Durch-schnitt. Du verbringst 10 Stunden pro Woche mit deinen Geschäf-ten. Du kannst fast alles kaufen, was du willst, ohne auf den Preiszu achten. 50 CP
 Multimillionär: Wenn du schon Stinkreich bist, kannst duimmer noch zusätzliche Vermögensstände kaufen. Jede zusätzlicheStufe erhöht dein Startkapital um den Faktor zehn, die erste Stufewürde also das Startkapital auf das 1000fache des Durchschnittserhöhen. Jede Stufe gibt dir außerdem eine Stufe Status umsonst,bis zu einem Maximum von +2 (zusätzlich zur Stufe, die es sowiesoschon für Wohlhabende Leute gibt). 25 CP/Stufe
 FR E U N D E U N D FE I N D E
 Viele Charaktere kennen NSCs, die ihnen besonders gut oderbesonders schlecht gesinnt sind. Mächtige Freunde, auf die du dichin Zeiten der Not verlassen kannst, sind ein Vorteil, schwächereFreunde, die du verteidigen mußt, sind ein Nachteil, genauso wiemächtige Feinde.
 Häufigkeit des Erscheinens: Wenn ein Charakter solche Freundeoder Feinde hat, würfelt der SL einmal pro Abenteuer, um festzu-stellen, ob sie sich einmischen. Die Chance auf drei Würfeln, daßein mächtiger Freund dir hilft oder einfach mal wieder auftaucht,oder daß ein weniger mächtiger Freund oder ein Feind dein Lebendurcheinanderbringt, nennt man Häufigkeit des Auftretens. Damitwird der Wert eines NSCs als Vorteil oder Nachteil, nachdem alleanderen Faktoren berücksichtigt sind, folgendermaßen verändert:
 Der NSC taucht fast jedesmal auf (auf einem Wurf von 15 oderweniger): dreifache Kosten.
 Er erscheint ziemlich oft (ein Wurf von 12 oder weniger): dop-pelte Kosten.
 Er taucht oft auf (ein Wurf von 9 oder weniger): normale Kosten.Er taucht selten auf (ein Wurf von 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 mäch-tigeren oder weniger mächtigen Spielercharakteren müssen diePunktwerte entsprechend angepaßt werden.
 SchützlingeEin NSC, für den du verantwortlich bist, ist ein Schützling, und erwird als Nachteil angesehen. Dies kann dein Kind sein, ein Freund,der Ehepartner oder jemand anderes, für den du dich verantwort-lich fühlst. Wenn dein Schützling während eines Abenteuers ent-führt wird, mußt du so schnell wie möglich versuchen, ihn zu ret-ten. Wenn dein Schützling Probleme hat und du ihm nicht soforthilfst, kann der SL den Bonus an Charakterpunkten (siehe S. 26)streichen, den er dir brachte, weil du im Prinzip deinen eigenenCharakter nicht richtig gespielt hast. Zusätzlich erhältst du niemalsCharakterpunkte, wenn an einem Spieleabend dein Schützlingschwer verletzt oder gar getötet wird.
 Der Schützling wird genau wie jeder andere Charakter erschaf-fen, außer, daß du statt 100 Punkten 50 oder weniger verwendest.Ein Schützling, der mit 0 oder weniger Punkten erstellt wurde, ist
 GURPS LIGHT
 9

Page 10
						
						

C H A R A K T E R E
 –16 CP wert, einer mit 1 bis 25 Punkten ist –12 CP wert und einSchützling, der 26 bis 50 Punkte zur Verfügung hatte, ist –6 CPwert. Ein Schützling mit 50 oder mehr Punkten gibt keinen Bonusmehr.
 Je wichtiger der Schützling dir ist, desto mehr Punkte bringt erdir. Ist es ein Vorgesetzter, eine Bekanntschaft oder eine andere Per-son, bei der du die Risiken auf rationale Weise gegeneinanderabwägst, dann halbiere den obigen Wert. Wenn es ein Freund ist,den du immer schützen mußt, es sei denn, es geht um etwas nochWichtigeres, dann benutze den normalen Wert. Bei einer geliebtenPerson, deren Sicherheit immer zuerst kommt, verdopple die obi-gen Werte.
 Dann wähle noch eine Häufigkeit des Erscheinens (siehe oben),die zur Geschichte des Schützlings paßt.
 Kein Charakter kann für mehr als zwei Schützlinge zugleichPunkte bekommen.
 VerbündeteDies sind loyale Kameraden, treue Kumpel oder lebenslangeFreunde, die kompetent genug sind, dich auf Abenteuern zu beglei-ten. Es gilt als Vorteil, einen Verbündeten zu haben. Ein Verbün-deter ist ein NSC und sollte als ein solcher gespielt werden.Während Verbündete zwar meistens mit den Entscheidungen derSpielercharaktere übereinstimmen, so sind sie doch keine Ham-pelmänner. Außerdem sollte ein Spielercharakter keine Punktewährend eines Spiels erhalten, in dem er einen Verbündeten betrügt,angreift oder ihn unnötig in Gefahr bringt.
 Ein Verbündeter wird genau wie ein Spielercharakter erstellt. EinVerbündeter, der mit 51 bis 75 Punkten erstellt wurde, ist keinePunkte wert und muß wie ein Schützling behütet werden. Ein Ver-bündeter, der mit 76 bis 100 Punkten erstellt wurde, kostet 5 CP,einer mit 101 bis 150 Punkten kostet 10 CP, und ein Verbündeter,der mit über 50 Punkten mehr als sein Spielercharakter erstelltwurde, ist eigentlich ein Patron (siehe unten).
 Ein Verbündeter, der spezielle Fähigkeiten besitzt, wie etwamagische Fertigkeiten in einer nichtmagischen Welt, oder Ausrü-stung, die weit über das Techlevel der Welt hinausgeht (siehe S. 41),kostet 5 bis 10 CP zusätzlich, je nach Entscheidung des SL.
 Such dir genau wie beim Schützling eine Häufigkeit des Erschei-nens aus, die zur Geschichte des Verbündeten paßt.
 NSCs, die Verbündete sind, müssen ihrerseits auch Punkte zah-len, um ihre Spielercharaktere als Verbündete zu haben. Für einennormalen 100-Punkte-Charakter sind das 5 CP.
 PatronDer mächtigste NSC, den man zum Freund haben kann, ist einPatron. Genau wie ein Verbündeter ist auch der Patron ein NSC,der vom Spieler erschaffen, jedoch vom SL gespielt wird. Ein Patronkann ein Ratgeber sein, Schutz gewähren, oder auch ein Arbeitge-ber sein. Du kannst jedoch auch einen Job ohne einen Patron haben,denn ein Patron ist viel mehr als ein normaler Boß. Im Unterschiedzum Verbündeten unternimmt der Patron keine Abenteuer zusam-men mit einem Spielercharakter. Statt dessen bietet der Patron Rat,Wissen, Ausrüstung, Einfluß oder etwas Vergleichbares.
 Der Wert des Patrons in Punkten hängt von seiner Macht ab.Eine einzelne mächtige Person, die mit mindestens 150 Punktenerschaffen wurde, oder eine Gruppe mit Besitz, der mindestens1000mal das Startkapital auf dieser Welt wert ist, kostet 10 CP. Einebesonders mächtige Person mit mindestens 200 Punkten oder einerecht mächtige Organisation, die über mindestens das 10.000facheStartkapital verfügt, ist 15 CP wert. Eine sehr mächtige Organisa-
 tion, die über das millionenfache Startkapital verfügt, ist 25 CPwert. Eine Regierung oder eine multinationale Organisation, derenfinanzielle Macht unschätzbar ist, kostet 30 CP.
 Falls ein Patron nützliche Ausrüstung zur Verfügung stellt unddu sie später für eigene Zwecke behalten kannst, erhöht das diePunktkosten. In den meisten Fällen steigen die Kosten des Patronsum 5 CP. Wenn die Ausrüstung mehr wert ist als das durch-schnittliche Startkapital der Kampagne, kostet es 10 CP mehr.
 Wie bei einem Verbündeten kosten Spezialfähigkeiten desPatrons eventuell 5 CP extra. Die Entscheidung liegt beim SL.
 Such dir zum Schluß noch eine Häufigkeit des Erscheinens aus.
 FeindeEin NSC oder eine Organisation, die gegen dich arbeitet, ist einFeind. Es liegt bei dir, die Art deines Feinds festzulegen, wenn dudeinen Charakter erschaffst, und du mußt dem SL erklären, warumdein Feind hinter dir her ist. Der SL kann immer ein Veto einle-gen, wenn ihm der Feind zu verrückt erscheint oder wenn er nichtin seine Kampagne paßt.
 Der Punktwert eines Feinds wird vor allem von dessen Machtfestgelegt. Je mächtiger der Feind ist, desto mehr Punkte ist er odersie als Nachteil wert. Eine einzelne überdurchschnittliche Person,die mit 50 Punkten erstellt wurde, ist –5 CP wert. Eine einzelnesehr mächtige Person mit 100 Punkten oder eine Gruppe vondurchschnittlichen Personen mit je 25 Punkten ist –10 CP wert.Eine mittelgroße Gruppe (6–20 Personen) ist –20 CP wert. Einegroße Gruppe (20 bis 2000 Personen) oder eine mittelgroßeGruppe, zu der irgendwelche sehr mächtigen oder übermenschli-chen Wesen gehören, ist –30 CP wert. Eine ganze Regierung odereine andere außergewöhnliche Gruppe ist –40 CP wert.
 Sobald du den grundsätzlichen Punktwert des Feinds festgelegthast, kannst du dir eine Häufigkeit des Erscheinens aussuchen.
 Da zu viele Feinde eine Kampagne stören können, darf kein Cha-rakter mehr als zwei Feinde haben, und die addierten CP, die erdurch sie erhält, dürfen 60 CP nicht übersteigen.
 VO RT E I L E
 Dies sind angeborene Fähigkeiten. Im allgemeinen darf der Cha-rakter diese Fähigkeiten nur bei seiner Erschaffung erwerben.Danach gibt es keine weitere Möglichkeit, sie zu erhalten oder sichzu »verdienen«. Allerdings könnten Magie oder sehr weit ent-wickelte Technologie zu Ausnahmen führen! Jeder Vorteil besitztKosten in CP. Ein Charakter kann so viele Vorteile haben, wie ersich leisten kann.
 Für manche Vorteile sind die Kosten fest, andere werden in Stu-fen erworben, zu einem bestimmten Preis pro Stufe.
 Ausgeprägte Sinne 2 CP/StufeDu besitzt überdurchschnittliche Sinne. Ausgeprägtes Gehör gibt direinen Bonus auf IQ, wenn du würfeln mußt, um etwas zu hörenbzw. wenn der SL für dich würfelt. Bei Ausgeprägtem Geruchs- undGeschmackssinn erhältst du einen Bonus, wenn du würfeln mußt,um etwas zu riechen oder zu schmecken. Ausgeprägtes Sehvermögengibt dir einen Bonus, wenn es etwas zu sehen gibt. Jeder Ausge-prägte Sinn ist ein einzelner Vorteil und kostet 2 Punkte für jeden+1 Bonus auf deinen Wurf. So kostet Ausgeprägtes Gehör +6 zumBeispiel 12 Punkte.
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 Empathie 15 CPDu hast ein Gefühl für Menschen. Wenn du jemanden zum erstenMal triffst, oder wenn du jemanden lange nicht gesehen hast, kannstdu den SL bitten, gegen deinen IQ zu würfeln. Er wird dir dannsagen, was du bei dieser Person »spürst«. Bei einem mißlungenenWurf wird der SL dich jedoch belügen. Wenn dieses Talent funk-tioniert, eignet es sich hervorragend, um Schwindler zu entlarven,herauszufinden, ob jemand von einem Geist besessen ist oder ähn-liches, sowie um die wahre Loyalität von NSCs festzustellen. Dukannst dieses Talent auch benutzen, um herauszufinden, ob jemandlügt … du wirst zwar nicht die Wahrheit erfahren, aber du findestheraus, ob jemand ehrlich zu dir ist oder nicht.
 Gefahreninstinkt 15 CPDu kannst dich nicht darauf verlassen, aber manchmal bekommstdu dieses kribblige Gefühl in der Nackengegend, und du weißt,daß etwas nicht stimmt … Wenn du Gefahreninstinkt besitzt, wür-felt der SL im geheimen in jeder Situation gegen deinen IQ, in deres um einen Hinterhalt geht, unmittelbare Gefahr oder ein ähnli-ches Unglück. Bei einem gelungenen Wurf bekommst du eine War-nung, daß hier etwas nicht stimmt. Ein Wurf von 3 oder 4 bedeu-tet, daß du sogar die Art der Gefahr erfährst.
 Gelenkigkeit 5 CPDein Körper ist ungewöhnlich beweglich. Du erhältst +3 auf Klet-tern sowie auf jeden Wurf, um dich aus Fesseln, Handschellen oderSeilen zu winden, und außerdem auf jeden Wurf gegen Mechanik,schließlich mußt du mit der Hand in die Maschine hineinkom-men!
 Gespür für Tiere 5 CPDu verstehst Tiere und magst sie, und sie mögen dich. Du erhältst+2 auf alle Reaktionswürfe von wilden Tieren und +4 auf Reaktions-würfe von zahmen Tieren. Außerdem erhältst du einen Bonus von+4 auf Dressieren, Reiten und alle anderen Fertigkeiten, die mitTieren zu tun haben. Du darfst allerdings niemals ein Tier ohneguten Grund töten, und du solltest versuchen, auch andere davonabzuhalten. Zu töten um zu essen ist völlig in Ordnung, und ineiner Jagdsituation erhältst du einen Bonus von +3 auf das Findenvon Wild.
 Gesunder Menschenverstand 10 CPJedesmal, wenn du dabei bist, etwas zu tun, das der SL für extremdumm hält, würfelt er im geheimen gegen deinen IQ. Bei einemerfolgreichen Wurf muß er dich warnen: »Solltest du dir das nichtvielleicht noch einmal überlegen?« Dieser Vorteil erlaubt einemimpulsiven Spieler, einen sehr überlegten Charakter zu spielen.
 Giftresistenz 5 CPGift schadet dir weniger; du bekommst +3 auf KO, wenn du Giftwiderstehen mußt.
 Glück 15 oder 30 CPManche Leute haben einfach das Glück gepachtet. Einmal proStunde, die gespielt wird, darfst du einen schlechten Wurf zweimalwiederholen und das beste Resultat benutzen. Wenn der SL wür-felt, um z.B. zu sehen, ob ein bestimmter NSC auftaucht, oder umfestzustellen, ob du etwas bemerkst, kannst du ihm mitteilen, daßdu dein Glück benutzt. Dann muß er dreimal würfeln und das besteErgebnis verwenden. 15 CP
 Außergewöhnliches Glück funktioniert genauso, man kann esjedoch einmal pro halbe Stunde nutzen, anstatt nur jede ganzeStunde. 30 CP
 Hochtechnologie 20, 50, 100 CPAus irgendeinem Grund verfügst du über Technologien, die denender durchschnittlichen Spielercharaktere in deiner Kampagne deut-lich überlegen sind. Je größer der Unterschied der Technologien ist,desto mehr ist dieser Vorteil auch wert. Der SL sollte mit diesemVorteil etwas vorsichtig sein, da er einigen Spielercharakteren bes-sere Werkzeuge an die Hand gibt als anderen (siehe Techlevel, S.41).
 +1 TL: 20 CP +2 TL: 50 CP +3 TL: 100 CPEin Vorteil von mehr als 3 Techlevels ist für Spielercharaktere
 nicht angebracht, und NSCs werden dadurch zu Halbgöttern —besonders, wenn die Kampagne von TL 10 oder höher ausgeht.
 Immunität gegen Krankheiten 10 CPDein Körper widersteht von Natur aus allen Krankheitserregern.Du wirst dir niemals eine Krankheit oder Infektion einfangen, selbstwenn deren Erreger dir mit Absicht injiziert wurden. Viren- undPilzbefall gelten auch als Krankheiten, größere Parasiten wie derBandwurm jedoch nicht. Du darfst diesen Vorteil nur wählen, wenndu mit einer KO von 12 oder besser anfängst. Die Immunität bleibtjedoch selbst dann erhalten, wenn die KO später unter 12 sinkt.
 Kampfreflexe 15 CPDu reagierst außergewöhnlich schnell und bist nur sehr selten fürmehr als einen Moment überrascht. Du erhältst +1 auf jede aktiveVerteidigung im Kampf (siehe S. 32). Du bist niemals erstarrt, wenndu überrascht wirst, und du hast einen Bonus von +6 auf jeden IQ-Wurf, mit dem du dich von Überraschung oder geistiger Blockadeerholen willst (siehe S. 35).
 Lesen und Schreiben variabel Der SL entscheidet, was in seiner Kampagne in bezug auf Lesenund Schreiben die Norm ist; ob die meisten Leute lesen und schrei-ben können, es teilweise beherrschen oder Analphabeten sind. Inden meisten Kampagnen mit hohem Techlevel können die Leutelesen und schreiben, in der Renaissance wurde es teilweise be-herrscht, und Analphabetismus ist bei Fantasykampagnen undWelten mit niedrigem TL normal.
 Es gilt als Vorteil, besser Lesen und Schreiben zu können als dieUmgebung, während es ein Nachteil ist, es schlechter zu beherr-schen.
 Lesen und Schreiben: Du kannst jede Sprache, die du sprichst,auch schreiben (siehe Sprachen, S. 21) und bist nur durch deinenFertigkeitswert in dieser Sprache eingeschränkt. Dies ist 0 CP wert,wenn das in deiner Kampagne normal ist, 5 CP, wenn die meistenLeute Lesen und Schreiben nur teilweise beherrschen und 10 CP,wenn Analphabetismus vorherrscht.
 Mühsames Lesen und Schreiben: Du verstehst einfache, alltägli-che Worte und kannst nur sehr langsam lesen und schreiben, dochkomplizierte Wörter, Gedichte usw. sind zu hoch für dich. Dies ist0 CP wert, wenn das in deiner Kampagne normal ist, –5 CP, wenndie meisten Leute Lesen und Schreiben beherrschen und 5 CP, wennAnalphabetismus vorherrscht.
 Analphabetismus: Du kannst überhaupt 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 teilweisebeherrschen und –10 CP, wenn alle lesen und schreiben können.
 Magiebegabung 15 CP für Stufe 1, 25 CP fürStufe 2, 35 CP für Stufe 3
 Du bist von Natur aus magisch begabt. Wenn du einen Spruchlernst (siehe S. 38), dann lernst du ihn genau so, als ob dein IQgleich deines IQ plus deiner Stufe in Magiebegabung wäre. Wenndu einen magischen Gegenstand das erste Mal siehst, würfelt derSL gegen deinen IQ + Magiebegabung, um festzustellen, ob du dieMagie bemerkst; ebenso, wenn du den Gegenstand zum ersten Malberührst.
 Musikalische Begabung 1 CP/StufeDu hast ein natürliches Talent für Musik und Musikinstrumente.Deine Stufe in Musikalische Begabung kommt dir als Bonus zugute,wenn du Singen oder ein Instrument erlernst. Das heißt, wenn dueine Musikfertigkeit lernst, benutzt du statt deines IQ für das Ler-nen IQ + Musikalische Begabung. Dieser Bonus wird für die Fer-tigkeit Singen auch auf deine KO addiert. Kosten: 1 CP pro +1Bonus.
 Nachtsicht 10 CPDeine Augen gewöhnen sich schnell an Dunkelheit. Du kannstzwar nicht in völliger Finsternis sehen, doch wenn es auch nur etwasLicht gibt, kannst du immer noch recht gut sehen. Wenn der SLAbzüge wegen Dunkelheit anwendet, gilt das nicht für dich, es seidenn, es handelt sich um völlige Finsternis.
 Richtungssinn 5 CPDu weißt immer, in welcher Richtung Norden liegt, und du kannsteinen Weg, den du im letzten Monat genommen hast, leicht zurück-verfolgen, ganz gleich, wie vage oder verzweigt er sein mag. Die Fer-tigkeit ist in Umgebungen wie dem interstellaren Raum oder denWeiten der Astralebene nutzlos, aber sie kann durchaus unter Was-ser, unterirdisch oder auf anderen Planeten angewandt werden.Besitzt man diese Fähigkeit, erhält man +3 auf Navigation.
 Schmerzunempfindlichkeit 10 CPDu bist genauso leicht zu verletzen wie jeder andere, doch du spürstes nicht so sehr. Wenn du im Kampf verletzt wirst, bist du niemalsbenommen und erhältst auch niemals den Abzug für Schock (sieheS. 35) in der nächsten Kampfrunde. Wenn du gefoltert wirst, indemdu körperliche Schmerzen erdulden mußt, erhältst du +3 auf dei-nen Versuch, dem zu widerstehen. Der SL kann dich auch in ande-ren Situationen, in denen du Schmerz ertragen mußt, mit +3 wür-feln lassen.
 Schnelle Heilung 5 oder 10 CPDieser Vorteil ist nur verfügbar, wenn deine KO 10 oder mehrbeträgt. Du erholst dich sehr schnell von allen Arten von Wunden.Wenn du würfelst, um verlorene KO wiederzuerhalten (S. 36) oderwenn du würfelst, um zu sehen, ob du dich von einer Verkrüppe-lung erholst, dann kannst du 5 zu deiner KO addieren. Diese Fer-tigkeit hilft dir nicht, Benommenheit oder ähnliches zu überwin-den. Kosten: 5 CP
 Sehr Schnelle Heilung : Wie oben, doch wenn du würfelst, umverlorene KO wiederzuerhalten, bringt dir ein erfolgreicher Wurfzwei Trefferpunkte statt einem. Kosten: 15 CP
 Sprachbegabung 2 CP/StufeDieser Vorteil läßt dich sehr schnell Sprachen lernen. Wenn du einesprachliche Fertigkeit erlernst, addiere deine Stufe in Sprachbega-bung zu deinem IQ. Siehe S. 21 für sprachliche Fertigkeiten.
 Starker Wille 4 CP/StufeDu besitzt viel mehr Willenskraft als durchschnittliche Menschen.Deine Stufe in Starker Wille wird auf deinen IQ addiert, wenn duaus irgendeinem Grund einen Willenswurf machst (S. 30). Dasschließt jeden Versuch mit ein, Ablenkung, Einschüchterung, Ver-führung, Folter, Hypnose oder Versuchen, deinen Geist auf magi-sche Weise zu übernehmen, zu widerstehen. Dieser Vorteil hilftjedoch nicht gegen Schock im Kampf oder ähnliches. Wenn dieSachlage nicht klar ist, entscheidet der SL. Kosten: 4 CP pro Bonusvon +1.
 Wachsamkeit 5 CP/ StufeDu erhältst einen allgemeinen Bonus auf alle Wahrnehmungswürfe(siehe S 30) oder auf Würfe, bei denen der SL gegen deinen IQwürfelt, um zu sehen, ob du etwas bemerkst. Dieser Vorteil kannmit einem oder allen der Ausgeprägten Sinne kombiniert werden.Kosten: 5 CP für jeden Bonus von +1 auf deinen Wurf.
 Wagemut 15 CPDu scheinst immer Glück zu haben, wenn du Risiken eingehst.Jedesmal, wenn du ein unnötiges Risiko eingehst, erhältst du nachder Entscheidung des SL +1 auf alle Erfolgswürfe. Desweiterendarfst du bei einem kritischen Fehler noch einmal würfeln, wenndu gerade hohe Risiken eingegangen bist.
 Beispiel: Wenn du von einer Gang mit Maschinenpistolen ange-griffen wirst, erhältst du diesen Bonus nicht, wenn du hinter einerMauer in Deckung gehst und das Feuer vorsichtig erwiderst; wenndu aber über die Mauer springst und laut brüllend auf sie zu stürmst,erhältst du diesen Bonus.
 Zähigkeit 10/25 CPDeine Haut und dein Fleisch sind zäher als bei normalen Men-schen. Dein Körper hat einen Wert für »Schadensresistenz« (SR)— siehe S. 22. Diese SR wird genauso behandelt wie die SR vonRüstung, man zieht sie vom verursachten Schaden ab, bevor derSchaden von Schnitt- und Stichwaffen multipliziert wird.
 Zähigkeit läßt die Waffen nicht von dir abprallen. Sie verletzenimmer 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-ursacht das Gift den normalen Schaden.
 Kosten: 10 CP für SR 1 oder 25 CP für SR 2. Höhere Werte fürSR sind für »natürliche« Menschen nicht möglich.
 Zielbewußtsein 5 CPWenn du dir etwas vornimmst, konzentrierst du dich auch darauf.Du erhältst einen Bonus von +3, wenn du an langwierigen Aufga-ben arbeitest, doch es kann sein, daß du, während du von deinerAufgabe besessen bist, andere wichtige Dinge völlig ignorierst.Mach einen Willenswurf, um dies zu vermeiden. Um Unterbre-chungen zu bemerken, würfle mit einem Abzug von –3.
 NA C H T E I L E
 Dies sind Probleme, die erworben werden, bevor der Charakter daserste Mal gespielt wird. Als Regel gilt, daß der Charakter nur Nach-teile erhalten kann, wenn er erschaffen wird.
 Jeder Nachteil hat negative Kosten in Charakterpunkten; jeschlimmer der Nachteil, desto höher sind diese Kosten. Nachteilegeben dir also zusätzliche Charakterpunkte, die es dir erlauben, dei-nen Charakter auf andere Weise zu verbessern. Außerdem machenein oder zwei Macken deinen Charakter interessanter und realisti-scher, das Rollenspiel macht dann mehr Spaß.
 Später ist es auch möglich, sich von bestimmten Nachteilen »frei-zukaufen«, indem man CP in der Höhe des Werts des Nachteilsausgibt (siehe S. 26).
 »Gute« Nachteile: Tugenden wie Ehrlichkeit und Pflichtgefühlsind als »Nachteile« aufgeführt, weil sie deine Handlungsfreiheiteinschränken. So wird zum Beispiel eine ehrliche Person Problemedamit haben, zu lügen, selbst wenn es für eine gute Sache ist. Daherwerden im Rahmen des Spiels einige Tugenden wie Nachteilebehandelt. Wenn du also einen wahrhaft heldenhaften Charakterspielen willst, mußt du eigentlich gar keine »Charakterschwächen«nehmen. Du kannst deine Punkte bekommen, indem du die Nach-teile wählst, die eigentlich Tugenden sind!
 Einschränken von Nachteilen: Der SL sollte darauf aufpassen, wieviele Nachteile er den Spielern zu nehmen gestattet. Zu viele Nach-teile machen aus dem Spiel einen Zirkus. Ein Vorschlag: Alle Nach-teile sollten insgesamt nicht mehr als 40 CP wert sein. Dabei zählennegative soziale Merkmale (Armut, Häßlichkeit, schlechte Repu-tation, niedriger Status und so weiter), Schützlinge, Feinde sowiePunkte, die durch das Reduzieren eines Attributs auf unter 8 ent-standen. Wenn jedoch nur ein einzelner Nachteil gewählt wurde,kann er jede beliebige Anzahl von CP gekostet haben.
 Geistige Nachteile: Viele geistige Nachteile erlauben dem betrof-fenen Charakter, Willenswürfe zu machen, um die Folgen desNachteils zu vermeiden. In diesen Fällen ist ein Wurf von 14 odermehr immer noch ein Fehler. Sonst wären sehr kluge oder sehr wil-lensstarke Charaktere den eigenen schlechten Angewohnheitengegenüber fast immun — und so läuft es im Leben nicht!
 Dickköpfigkeit –5 CPDu willst immer deine Meinung durchsetzen. Spiel es aus, daß esim allgemeinen ziemlich schwierig ist, mit dir auszukommen! DeineFreunde müssen wahrscheinlich einige Beredsamkeitswürfe schaf-fen, damit sie dich von ihren völlig richtigen Plänen überzeugenkönnen. Allen anderen reagieren auf dich mit einem Abzug von –1.
 Ehrenkodex –5 bis –15 CPDu bist stolz darauf, einige Prinzipien immer zu verfolgen. Es gibtverschiedene Formen des Ehrenkodex, doch alle fordern »tapferes«und »ehrenhaftes« Verhalten nach ihrer eigenen Definition. EinEhrenkodex kann auch »Stolz«, »Machismo« oder »Gesicht«genannt werden. Welchen Namen er auch immer trägt, es ist dieBereitschaft, eher den Tod zu riskieren als von anderen als uneh-renhaft angesehen zu werden, was auch immer das bedeutet. Nurwer wirklich nach dem Ehrenkodex lebt, erhält die Punkte, die dasals Nachteil wert ist.
 Ein Ehrenkodex ist ein Nachteil, da er oft gefährliches, wennnicht sogar wagemutiges Verhalten fordert. Außerdem kann eineehrenhafte Person oft in unfaire Situationen gebracht werden, wennihr Feind um den Ehrenkodex weiß.
 Der Punktwert eines bestimmten Kodex variiert, je nachdem,wieviel Ärger er seinem Anhänger bereitet, und wie willkürlich undirrational seine Anforderungen sind. Allgemein gilt, daß ein locke-rer Kodex, der nur unter Seinesgleichen gilt, wie z.B. der Kodexeines Söldners oder Piraten, –5 CP wert ist, während ein strengerKodex, der nur unter Seinesgleichen gilt (Kodex eines Gentleman)oder ein lockerer Kodex, der ständig gilt, wie der Kodex von RobinHood, –10 CP wert ist. Ein strenger Kodex, der ständig gilt, wieder Ritterkodex, oder der Selbstmord fordert, wenn er verletzt wird(Bushido), ist –15 CP wert. Die endgültige Entscheidung trifft derSL!
 Ehrlichkeit –5 CPDu haßt es zu lügen, oder du bist zumindest sehr schlecht darin.Um über eine unangenehme Wahrheit zu schweigen (Lügen durchUnterlassung), mußt du einen Willenswurf machen. Um tatsäch-lich etwas Falsches zu sagen, mußt du einen Willenswurf mit einemAbzug von –5 machen! Ein mißlungener Wurf bedeutet, daß dirdie Wahrheit herausrutscht, oder daß du dich ständig versprichst,so daß die Lüge offensichtlich wird.
 Eifersucht –10 CPDu reagierst sehr schlecht auf jeden,der klüger ist als du, besser aussieht,oder einfach besser dasteht. Du wirstjeden Plan ablehnen, der von einem»Rivalen« stammt; du haßt es, wennjemand anders im Rampenlicht steht.Wenn ein NSC eifersüchtig ist, ziehtder SL 2–4 Punkte von seinemReaktionswurf gegenüber seinem»Rivalen« ab.
 Einäugig –15 CPDu besitzt nur ein gesundes Auge. Du könntest ein Glasauge tra-gen oder das fehlende Auge mit einer Augenklappe verdecken. ImKampf erhältst du einen Abzug von –1 auf deine GE, ebenso aufalles, was Hand-Auge-Koordination erfordert. Außerdem erhältstdu –3 auf Fernkampf, auf das Werfen von Gegenständen und aufdas Fahren jeglicher Fahrzeuge, die schneller als ein Pferdewagensind. Außerdem mußt du von allen Reaktionswürfen –1 abziehen,außer bei völlig fremden Wesen. Ausnahme: Wenn du den VorteilCharisma hast, oder wenn du Gutaussehend oder Wunderschönbist, sieht die Augenklappe bloß romantisch aus, und es gibt keineAbzüge auf Reaktionswürfe.
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 Einarmig –20 CPDu hast einen Arm verloren oder wurdest einarmig geboren. Eswird vorausgesetzt, daß du, falls du Rechtshänder bist, den linkenArm verloren hast, oder umgekehrt. Du kannst nicht gleichzeitigSchwert und Schild führen und auch keine zweihändige Waffe.Ebenso kannst du nichts tun, was zwei Arme erfordert. Alles, wasnur eine Hand erfordert, kann jedoch ohne Abzug erledigt werden.Bei Grenzfällen ist es oft am besten, den Charakter die geplanteAktion mit einem Abzug von –4 auf die GE ausführen zu lassen,oder einfach zu überlegen, ob die Aktion realistisch ist.
 Faulheit –10 CPDu hast eine sehr starke Abneigung gegen körperliche Arbeit. DeineChancen, eine Gehaltserhöhung oder eine Beförderung in deinemJob zu erhalten, sind nur halb so groß. Wenn du selbständig bist,wird dein Einkommen halbiert. Du mußt Arbeit, und insbeson-dere harte Arbeit, um jeden Preis vermeiden. Du solltes das auchrollenspielerisch darstellen!
 Feigheit –10 CPDu bist sehr vorsichtig, wenn es um dein körperliches Wohlerge-hen geht. Jedesmal, wenn es darum geht, ein Risiko einzugehen,das dieses Wohlergehen gefährdet, mußt du einen Willenswurfmachen. Wenn die Gefahr besteht zu sterben, ziehe –5 ab. Wennder Wurf fehlschlägt, mußt du es ablehnen, dich in Gefahr zu bege-ben, es sei denn, das bringt dich in noch größere Gefahr! Soldaten,Polizisten und so weiter reagieren auf dich mit –2, wenn sie einmalwissen, daß du ein Feigling bist.
 Gehbehinderung –15, –25 oder –35 CPDu bist in gewissem Maße in deiner Bewegungsfähigkeit einge-schränkt. Der Punktwert hängt von der Schwere der Behinderungab.
 Verkrüppeltes Bein: Eins deiner Beine ist nur schwer zu benut-zen. Dein Bewegen und dein Ausweichen wird um 3 reduziert. Duerhältst auf jede Fertigkeit, die Gehen oder Laufen erfordert, einenAbzug von –3. Auf jeden Fall schließt das jegliches Kämpfen mitHandwaffen und jeglichen waffenlosen Kampf mit ein. Deine Fer-tigkeit im Fernkampf wird nicht eingeschränkt. –15 CP
 Einbeinig: Du hast ein Bein verloren. Auf jede physische Fertig-keit, bei der die Beine benutzt werden, erhältst du einen Abzug von–6. Du kannst überhaupt nicht rennen; selbst wenn du Krückenoder ein Holzbein benutzt, hast du höchstens eine Bewegung von2. Sonst kannst du nicht einmal gehen. Wenn du Zugang zu Pro-thesen des TL 6 (20. Jahrhundert) hast, kannst du die Abzüge aufdie für ein verkrüppeltes Bein reduzieren, aber dann mußt du auchdie Charakterpunkte wieder bezahlen. Technologie des TL 8 oderhöher könnte das Bein ersetzen, wahrscheinlich sogar mit einemBein, das besser ist als das alte, aber dann wäre es kein Nachteilmehr. –25 CP
 Keine Beine oder Beidseitig Gelähmt: Du bist an den Rollstuhloder an einen anderen fahrbaren Untersatz gefesselt. Wenn du ihnmit deinen eigenen Händen antreibst, beträgt deine Geschwindig-keit abgerundet 1/4 deiner ST. Du könntest auch huckepack oderauf einer Trage transportiert werden. Der SL sollte alle gerechtfer-tigten Schwierigkeiten für diese Behinderung zur Anwendung brin-gen. So kannst du z.B. nicht durch enge Türen gelangen, Treppenbenutzen oder hohe Bordsteinkanten überwinden, du kannst nichtreisen, es sei denn in speziell ausgerüsteten Fahrzeugen; du kannstnicht effektiv kämpfen, außer mit Armbrüsten und Schußwaffen
 oder Ähnlichem. Wenn du mit einer Handwaffe kämpfen mußt,erhältst du einen Abzug von –4. –35 CP
 Geiz –10 CPWie Habgier (S. 14), nur daß 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,mußt du einen Willenswurf bestehen, und immer versuchen, dasbeste Geschäft für dich herauszuschlagen. Wenn die Summe sehrhoch ist, kann der Willenswurf mit einem Abzug von –5 oder nochmehr belegt werden. Ein fehlgeschlagener Wurf heißt, daß du esablehnst, das Geld auszugeben. Wenn das Geld aber unbedingt aus-geben werden muß, versuchst du zu schachern und beklagst dichandauernd.
 Habgier –15 CPDu lechzt nach Reichtum. Jedesmal, wenn dir Reichtümer ange-boten werden, sei es als Lohn für Arbeit, Beute aus einem Aben-teuer, Diebesgut oder einfach als Köder, mußt du einen Willens-wurf machen, wenn du der Verlockung widerstehen willst. Der SLkann den Wurf modifizieren, wenn es um relativ wenig Geld imVerhältnis zu deinem eigenen Besitz geht. Geringe Geldmengenwerden einen reicheren Charakter nicht so sehr in Versuchungführen, während ein armer Charakter, sollte es um einen größerenGeldbetrag gehen, mit –5 würfeln muß. Ehrliche Charaktere (sieheunten) würfeln mit +5, um einem nicht ganz legalen Handel zuwiderstehen, und mit +10, wenn es um ein echtes Verbrechen geht.Allerdings wird jeder habgierige Charakter früher oder später ein-mal etwas Illegales tun.
 Impulsivität –10 CPDu haßt es, nur zu reden und zu diskutieren. Du willst Action!Wenn du allein bist, handelst du erst und denkst dann. Wenn duin einer Gruppe bist und deine Freunde etwas erst einmal ausdis -kutieren wollen, solltest du deine Meinung dazu — wenn über-haupt — sehr schnell kundtun, und dann etwas tun. Man solltediese Eigenschaft auf jeden Fall rollenspielerisch ‘rüberbringen!Wenn es unbedingt nötig ist, zu warten und zu überlegen, mußtdu einen Willenswurf machen.
 Jugend –2 bis –6 CPNach den Regeln deiner Kultur bist du noch nicht erwachsen, undzwar um ein bis drei Jahre. Jedes Jahr bringt dir –2 CP. Wenn dumit anderen wie ein Erwachsener umgehst, erhältst du –2 auf alleReaktionswürfe. Du magst ihnen sympathisch sein, aber sie respek-tieren dich nicht vollständig. Es kann auch sein, daß du keinenZugang zu Nachtclubs hast, nicht Auto fahren darfst, an Kriegs-feiern nicht teilnehmen darfst oder zu einer Gilde nicht zugelassenbist und so weiter, doch das hängt von der Spielwelt ab. Du mußtdir die verstreichende Zeit notieren und dich von dem Nachteilfreikaufen, sobald du in deiner Gesellschaft »volljährig« bist, alsonormalerweise mit 18.
 Pazifismus –15 CPDu lehnst Gewalt ab. Es gibt zwei verschiedene Formen von Pazi-fismus bei GURPS:
 Nur Selbstverteidigung: Du kämpfst nur, um dich oder jene, diesich in deiner Obhut befinden, zu verteidigen, und du wendest auchdann nur soviel Gewalt an, wie unbedingt nötig ist. Selbst Attacken,die einen Angriff verhindern könnten, sind verboten. Außerdem
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 mußt du dein Möglichstes dazu beitragen, daß auch andere Leutekeinen Kampf beginnen.
 Niemals Töten: Du darfst zwar kämpfen, du darfst sogar einenKampf anfangen, doch du darfst niemals etwas tun, was wahr-scheinlich jemanden tötet. Das schließt auch mit ein, daß du nie-mals verwundete Feinde zurücklassen darfst. Du mußt stets versu-chen, auch deine Gefährten vom Töten abzuhalten. Wenn dujemanden tötest oder denkst, daß du verantwortlich für das Ster-ben eines Menschen bist, brichst du völlig zusammen. Würfle mit3 Würfeln. Für so viele Tage bist du dann völlig nutzlos und kaumzu ertragen. Diese Stimmung solltest du auch rollenspielerisch‘rüberbringen! Während dieser Zeit mußt du für jegliche Art vonGewalt, egal gegen wen, einen erfolgreichen Willenswurf machen.–15 CP
 Pflichtgefühl –5, –10, –15 oder –20 CPDu empfindest ein selbstauferlegtes Pflichtgefühl. Dieses Pflicht-gefühl bewirkt, daß du die betreffende Person oder Personengruppeniemals 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 für deinPflichtgefühl bekannt bist, reagieren andere mit +2 auf dich, wennsie dir in einer gefährlichen Situation vertrauen müssen. Wenn duein Pflichtgefühl hast und dich nicht daran hältst, indem du gegendie Interessen derer handelst, für die du dich verantwortlich fühlensolltest, muß der SL eine Strafe für schlechtes Rollenspiel verhän-gen.
 Der Spieler legt die Gruppe von Leuten fest, denen gegenüberder Charakter ein Pflichtgefühl empfindet, und der SL legt denPunktwert fest. Beispiel: Nur guten Freunden und Gefährtengegenüber (–5 CP), einer Nation oder einer anderen großen Gruppevon Leuten gegenüber (–10 CP), gegenüber jedem, den du per-sönlich kennst (–10 CP), allen Menschen gegenüber (–15 CP),allen lebenden Wesen gegenüber (–20 CP).
 Phobien variabelEine »Phobie« ist die Furcht vor einem bestimmten Gegenstand,einer bestimmten Kreatur oder einem bestimmten Zustand. VieleÄngste haben einen guten Grund, doch eine Phobie ist eine völligunbegründete, unlogische, krankhafte Furcht. Je gewöhnlicher einGegenstand oder eine Situation ist, desto höher ist der Punktwertder entsprechenden Phobie.
 Wenn du an einer Phobie leidest, kannst du sie zeitweilig unter-drücken, indem du einen erfolgreichen Willenswurf machst …doch die Furcht bleibt. Selbst wenn du die Phobie unterdrückt hast,werden von deiner GE und deinem IQ –2 abgezogen, solange dieUrsache der Furcht noch in der Nähe ist, und du mußt alle zehnMinuten würfeln, ob die Angst dich nicht doch übermannt. Wennder Willenswurf, den du machst, um die Phobie zu unterdrücken,fehlschlägt, windest du dich, fliehst, brichst in Panik aus oder rea-gierst in einer ähnlichen Weise, die ein vernünftiges Handeln aus-schließt.
 Wenn ein an einer Phobie Leidender mit dem gefürchtetenGegenstand bedroht wird, um ihm eventuell Informationen zuentlocken, muß er sofort einen Willenswurf +4 machen. Wenn einFeind die Ursache der Furcht tatsächlich auf ihn losläßt, muß erwiederum einen Willenswurf machen. Wenn der Wurf fehlschlägt,bricht er völlig zusammen, was aber nicht unbedingt bedeuten muß,daß er auch redet und irgendwelche Geheimnisse preisgibt.
 Einige übliche Phobien sind die Angst vor Blut (Hämophobie,–10 CP), vor Menschenansammlungen (Demophobie, –15 CP),vor Dunkelheit (Skotophobie, -15 CP), vor Hunden (Kynopho-bie, –5 CP), vor engen Räumen (Klaustrophobie, –15 CP), vorgroßen Höhen (Akrophobie, –10 CP), vor der Zahl 13 (Triskaide-kaphobie, –5 CP), vor weiten, ungeschützten offenen Plätzen (Ago-raphobie, –10 CP), vor Spinnen (Arachnophobie, –5 CP) und vordem Unbekannten (Xenophobie, –15 CP).
 Primitivität –5 CP pro TechlevelDu stammst aus einer Kultur mit niedrigerem TL (siehe S. 41) alsdeine Kampagne. Du weißt nichts über die Ausrüstung, die überdeinen TL hinausgeht, und hast auch keine dahingehenden Grund-werte. Du beginnst nur mit den Fertigkeiten und der Ausrüstungdeiner eigenen Kultur.
 Der Wert dieses Nachteils beträgt –5 CP für jeden TL, um dendeine eigene Kultur weniger entwickelt ist als die Welt der Kam-pagne.
 Du kannst keine mentalen Fertigkeiten erlernen, die mit High-Tech-Ausrüstung zu tun haben, bis du dich von diesem Nachteillosgekauft hast. Physische Fertigkeiten (Auto fahren, Waffenfertig-keiten und so weiter) allerdings darfst du ohne Abzüge lernen, wenndu einen Lehrer findest.
 Pyromanie –5 CPDu magst Feuer! Du magst es auch, Feuer zu legen. Um dies gutzu spielen, solltest du nie eine Gelegenheit auslassen, ein Feuer anzu-zünden oder es zu bewundern, wenn dir eins unterkommt. Wennes dringend notwendig werden sollte, kannst du einen Willenswurfmachen, um deine Liebe zum Feuer zu unterdrücken.
 Rechtschaffenheit –10 CPDu mußt dem Gesetz folgen, und du bemühst dich stets, auch ande-ren Leuten diese Verhaltensweise nahezulegen. Du bist davon beses-sen, denn dieser Nachteil ist eigentlich eine andere Form einesEhrenkodex (siehe S. 13). Auch, wenn es auf den ersten Blick nichtso aussieht, handelt es sich hier wirklich um einen Nachteil, denner schränkt deine Möglichkeiten ein. Wenn du mit unsinnigenGesetzen konfrontiert wirst, mußt du gegen IQ würfeln, wenn dudie Notwendigkeit erkennen willst, sie zu brechen, und einen Wil-lenswurf machen, um dich hinterher nicht freiwillig zu stellen!Wenn du dich jemals nicht rechtschaffen verhältst, kann dich derSL für schlechtes Rollenspiel bestrafen.
 Du darfst lügen, wenn du dadurch nicht das Gesetz brichst. Ehr-lichkeit (S. 13) ist ein anderer Nachteil.
 Schwacher Wille –8 CP/StufeDu bist leicht zu überzeugen, einzuschüchtern, zu tyrannisieren,zu etwas zu zwingen und in Versuchung zu führen. Dein IQ wirdbei jedem Willenswurf effektiv pro Stufe um –1 reduziert. Dasschließt jegliche Versuche, dich abzulenken, zu verführen, zu fol-tern und dich geistig zu übernehmen mit ein. Schwacher Willebeeinflußt auch alle Versuche, Phobien zu unterdrücken und men-tale Probleme zu umgehen.
 Kein Charakter darf sowohl Starker Wille als auch SchwacherWille besitzen.
 Schwerhörigkeit –10 CPDu bist nicht taub, doch dein Gehör ist nicht sehr gut. Du erhältstbei jedem Versuch zu hören –4 auf deinen IQ, so daß dein Wurf
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 dann IQ–4 anstatt dem ganzen IQ-Wert beträgt. Außerdem erhältstdu –4 auf deinen Wurf gegen sprachliche Fertigkeiten (siehe S. 21),wann immer du jemanden verstehen mußt. Wenn du allerdingsselbst sprichst, beeinträchtigt dieser Nachteil dich nicht.
 Schwur –1 bis –15 CPDu hast einen Eid geleistet, etwas zu tun oder etwas zu unterlas-sen. Um was für einen Eid es sich auch immer handeln mag, dunimmst ihn ernst. Wenn du dies nicht tun würdest, wäre es keinNachteil. Über den genauen Wert des Schwurs entscheidet der SL,doch sollte er im Verhältnis zu den Unannehmlichkeiten stehen,die der Schwur dem Charakter verursacht. Ein belangloser Schwurwie »Trage immer rote Kleidung« ist eine Marotte (siehe S. 16) für–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 »Kämpfeimmer mit der falschen Hand« ist –15 CP wert.
 Sehfehler –10/–25 CPDu bist entweder kurzsichtig oder weitsichtig, wie du willst. Wenndu kurzsichtig bist, kannst du Kleingedrucktes, das mehr als 30 cmentfernt ist, nicht mehr lesen, ebensowenig wie ein Straßenschildin mehr als 10 Metern Entfernung. Wenn du eine Waffe benutzt,erhältst du –2 auf deine Fertigkeitswürfe.
 Wenn du weitsichtig bist, kannst du ein Buch nur mit großerAnstrengung lesen (dreifache Zeit), und du erhältst –3 auf deineGE bei jeder handwerklichen Arbeit.
 Jeder Charakter aus einer Welt mit TL 5 oder höher kann eineBrille erwerben, die den Sehfehler völlig korrigiert, so lange siegetragen wird. Im 20. Jahrhundert gibt es dann Kontaktlinsen. Fürjeden, der auf einem Techlevel anfängt, in dem der Sehfehler kor-rigiert werden kann, ist der Nachteil nur –10 CP wert. Für einenCharakter aus einer Zeit, in der dies nicht möglich ist, sind es –25CP.
 Selbstüberschätzung –10 CPDu denkst, du seist viel mächtiger, intelligenter und kompetenter,als du tatsächlich bist, und du solltest dich so verhalten. Jedesmal,wenn der SL denkt, daß du zu vorsichtig bist, mußt du gegen dei-nen IQ würfeln. Bei einem fehlgeschlagenen Wurf darfst du nichtvorsichtig sein, du mußt weitermachen, als hättest du die Situationim Griff. Ein Charakter, der an Selbstüberschätzung leidet, erhält+2 auf alle Reaktionswürfe von allen jungen und unerfahrenenNSCs, denn sie glauben wirklich, daß er so toll ist, wie er behaup-tet. Erfahrenen NSCs gegenüber allerdings erhält er –2. Das erfor-dert einiges an Rollenspiel. Jemand, der sich selbst überschätzt,kann stolz und angeberisch sein, oder still und entschlossen, manmuß es aber auf jeden Fall ausspielen.
 Tyrann –10 CPDu magst es, Leute herumzuschubsen, wann immer du es unge-straft tun kannst. Je nach Persönlichkeit und Position kann es sichhierbei um physische Angriffe handeln, intellektuelle Belästigun-gen oder du behandelst eine Person einfach wie Luft. Um über-triebenes Tyrannisieren in unpassenden Situationen zu vermeiden,mußt du einen Willenswurf machen, doch um deinen Charakterrichtig zu spielen, solltest du möglichst jeden tyrannisieren. Nie-mand mag einen Tyrannen, daher erhältst du –2 auf jegliche Reak-tionswürfe.
 Unbeherrschtheit –10 CPDu hast deine Gefühle nicht völlig unter Kontrolle. Wann immerdu unter Streß stehst, mußt du einen Willenswurf machen. Einfehlgeschlagener Wurf bedeutet, daß du deine Beherrschung ver-lierst, du mußt dich dann in Beleidigungen ergehen, angreifen oderauf andere Weise gegen die Ursache des Stresses vorgehen.
 Völlerei –5 CPDu 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 derVerlockung aus irgendeinem Grund widerstehen willst, solltest dueinen Willenswurf machen. Völlerei ist keine schlimme Schwäche,allerdings wird sie natürlich bald für jeden, den du triffst, offen-sichtlich sein.
 Zwanghaftes Verhalten –5 bis –15 CPDu hast eine Angewohnheit; meistens, doch nicht immer, eineschlechte, der du täglich nachkommen mußt. Du verschwendesteiniges an Zeit, um deinem Laster zu frönen.
 Beispiele für zwanghaftes Verhalten sind Glücksspiele, sich zueiner anderen Person hingezogen zu fühlen, ständiges Diskutierenoder sogar, sich regelmäßig zu schlagen.
 Im allgemeinen muß ein Willenswurf gemacht werden, wennder Spieler will, daß sein Charakter das zwanghafte Verhalten beieiner bestimmten Gelegenheit oder an einem bestimmten Tag ver-meidet. Es ist sehr schlechtes Rollenspiel, wenn man versucht, dieAngewohnheit oft zu umgehen!
 Der genaue Punktwert des Nachteils hängt davon ab, um wasfür ein Verhalten es sich handelt, wieviel Geld es kostet und wie-viel Ärger es dem Spielercharakter macht. Der SL entscheidet letzt-endlich darüber.
 MA R O T T E N
 Eine Marotte ist ein weniger wichtiger Persönlichkeitszug. Es istkein Vorteil, doch es ist auch nicht unbedingt ein Nachteil, es istnur etwas, was deinem Charakter eigen ist. So ist zum Beispiel einbedeutender Nachteil wie Habgier eben ein Nachteil; wenn du abereinfach nur darauf bestehst, immer in Gold bezahlt zu werden, dannist das eine Marotte.
 Du darfst bis zu fünf Marotten zu –1 CP nehmen, so daß du,solltest du dies tun, 5 CP mehr hast, die du für andere Dinge aus-geben kannst. Diese Punkte zählen nicht zu der Höchstzahl anPunkten hinzu, die du in deiner Kampagne durch Nachteile bekom-men darfst.
 Es gibt nur einen Nachteil bei Marotten: Du mußt sie ausspie-len. Wenn du als Marotte »Mag keine großen Höhen« nimmst undohne Zögern auf Bäume und Klippen kletterst, wann immer esnötig ist, muß der SL eine Strafe für schlechtes Rollenspiel ver-hängen. Die Punkte, die du dadurch verlierst, werden dich mehrkosten, als du für die Marotte bekommen hast. Such dir also keineMarotte aus, die du nicht auch ausspielen willst!
 Beispiele für Marotten sind bestimmte Überzeugungen undZiele, Vorlieben und Abneigungen, Angewohnheiten, Arten, sichauszudrücken, Besonderheiten bei der Kleidung und so weiter.
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 FE RT I G K E I T E N
 Eine »Fertigkeit« ist eine bestimmte Art von Wissen. Karate, Auto-mechanik, und die englische Sprache haben etwas gemeinsam: ImRollenspiel sind diese Dinge alle Fertigkeiten.
 Jede deiner Fertigkeiten wird durch eine Zahl dargestellt, dieFertigkeitswert genannt wird. Je größer die Zahl ist, desto besserbeherrschst du die Fertigkeit. Wenn du etwas zu tun versuchst, wür-felst du (oder der SL) mit drei Würfeln gegen die betreffende Zahl,mit den Modifikatoren, die der SL für nötig hält. Wenn dein Wurfniedriger oder gleich dem (modifizierten) Wert deiner Fertigkeit ist,hast du Erfolg. Ein Wurf von 17 oder 18 ist jedoch immer ein Fehl-schlag.
 Bestimmte Fertigkeiten funktionieren auf verschiedenen Techle-vels (kurz »TL«) unterschiedlich. Diese Fertigkeiten sind mit /TLgekennzeichnet. Siehe auch S. 41 für Techlevel.
 Das Erlernen von FertigkeitenUm eine Fertigkeit zu erlernen oder zu verbessern, mußt du Cha-rakterpunkte ausgeben. Die Fertigkeiten werden aufgeteilt in men -tale und physische Fertigkeiten. Die Tabellen weiter unten zeigendie Punktkosten für das Lernen jeder Fertigkeit.
 Die erste Spalte zeigt den Fertigkeitswert, den du erreichenmöchtest, relativ zum zugehörigen Attribut. Dabei handelt es nor-malerweise um GE für physische und IQ für mentale Fertigkeiten.Ausnahmen sind bei den entsprechenden Fertigkeiten vermerkt.Wenn deine GE 12 ist, dann würde dein Wert von »GE–1« also 11sein, »GE« wäre 12, GE+1 wäre 13 und so weiter.
 Die übrigen Spalten enthalten die Kosten in CP, die nötig 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 zumLernen!
 Physische FertigkeitenDein endgültiger Schwierigkeit der Fertigkeit Fertigkeitswert Einfach Durchschnittlich SchwerGE–3 — — 1/2 CPGE–2 — 1/2 CP 1 CPGE–1 1/2 CP 1 CP 2 CPGE 1 CP 2 CP 4 CPGE+1 2 CP 4 CP 8 CPGE+2 4 CP 8 CP 16 CPGE+3 8 CP 16 CP 24 CPGE+4 16 CP 24 CP 32 CP
 Mentale FertigkeitenDein endgültiger Schwierigkeit der Fertigkeit Fertigkeits- Extremwert Leicht Durchschnittlich Schwer SchwerIQ–4 — — — 1/2 CPIQ–3 — — 1/2 CP 1 CPIQ–2 — 1/2 CP 1 CP 2 CPIQ–1 1/2 CP 1 CP 2 CP 4 CPIQ 1 CP 2 CP 4 CP 6 CPIQ+1 2 CP 4 CP 6 CP 8 CPIQ+2 4 CP 6 CP 8 CP 12 CP
 Weiteres Erhöhen folgt demselben Schema: 8 zusätzliche CP proStufe einer physischen Fertigkeit, 4 pro Stufe einer sehr schwerenmentalen Fertigkeit und 2 pro Stufe aller anderen mentalen Fer-tigkeiten.
 Das Limit der AnfangsfertigkeitenDas Maximum an Charakterpunkten, das ein Anfängercharakterfür Fertigkeiten ausgeben kann, ist der doppelte Wert seines Alters.So kann ein 18jähriger Charakter beispielsweise nicht mehr als 36CP für Fertigkeiten ausgeben. Dieses Limit gilt nicht für Fertig-keiten, die erlernt werden, nachdem der Charakter erschaffenwurde.
 Grundwerte von FertigkeitenDie meisten Fertigkeiten haben einen »Grundwert«. Dies ist dieStufe, auf der du die Fertigkeit ohne Ausbildung ausüben kannst.Niemand kann jede Fertigkeit beherrschen, der Grundwert kannaber dein Leben retten. Eine Fertigkeit hat einen Grundwert, wennes etwas ist, das jeder tun kann, und sei es nur ganz dillettantisch.
 So ist zum Beispiel der Grundwert für Schlösser Öffnen IQ–5.Wenn dein IQ 11 ist und du ohne jedes Training ein Schloß öff-nen mußt, schaffst du es mit einem Wurf von 6 oder weniger.Warum? Weil 11 minus 5 gleich 6 ist, also ist 6 dein Grundwertauf Schlösser Öffnen. Du plagst dich mit dem Schloß herum,schiebst eine Kreditkarte in den Schlitz, wie der Detektiv in einemFilm, den du einmal gesehen hast … und manchmal funktioniertes!
 Manche Fertigkeiten, besonders die sehr schweren, haben kei -nen Grundwert.
 Die Liste der FertigkeitenDie Auflistung jeder Fertigkeit enthält folgende Informationen:
 Name: Der Name der Fertigkeit. Wenn die Fertigkeit auf ver-schiedenen Techlevels unterschiedlich funktioniert, wird dies eben-falls angezeigt, z.B. »Schmied/TL.«
 Typ: Die Art der Fertigkeit (mental oder physisch) und ihreSchwierigkeit (leicht, durchschnittlich, schwer oder sehr schwer).
 Grundwert: Der Wert, der benutzt wird, wenn die Fertigkeitselbst nicht beherrscht wird, zum Beispiel »GE–6«. Wenn es mehr
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 als einen möglichen Grundwert gibt, wird der mit dem höchstenWert benutzt.
 Beschreibung: Eine kurze Beschreibung der Einsatzmöglich-keiten der Fertigkeit und wann, und wie oft, gewürfelt werden muß.Der SL sollte es erlauben, daß Routineaufgaben mit einem einzi-gen Wurf erledigt werden. Ist die Aufgabe schwieriger oder leich-ter, oder wird die Fertigkeit unter erschwerenden oder leichterenBedingungen benutzt, so wird der Wert der Fertigkeit modifiziert— siehe S. 28.
 Akrobatik (physisch/schwer) GE–6Dies ist die Fähigkeit, akrobatische und gymnastische Kunststückevorzuführen, sich abzurollen, richtig zu fallen und so weiter. Fürjeden Trick ist ein eigener Wurf notwendig.
 Anführen (mental/durchschnittlich) ST–5Dies ist die Fähigkeit, eine Gruppe in einer gefährlichen oder bela-stenden Situation zu koordinieren. Würfle, wenn du NSCs ingefährlichen Situationen führen willst.
 Beeinflussungsfertigkeiten (mental/variiert) Grundwert variiert
 Es gibt verschiedene Arten, andere zu beeinflussen, und jede ist eineeigene Beeinflussungsfertigkeit. Bei einem erfolgreichen Wurf wirdein NSC positiv reagieren. Mißlingt der Wurf, reagiert er negativ,es sei denn, man setzt Diplomatie als Ersatz ein, dann wird er beieinem mißlungenen Wurf nie negativer reagieren als bei einem miß-lungenen normalen Reaktionswurf. Um einen NSC tatsächlich zumanipulieren oder ihn zu etwas zu zwingen, mußt du einen Kur-zen Wettstreit mit deinem Fertigkeitswert gegen seinen Willengewinnen. Zu den Methoden, andere zu beeinflussen, gehören z.B.:
 Diplomatie (M/S): Verhandeln und Kompromisse eingehen.Grundwert ist IQ–6.
 Beredsamkeit (M/D): Lügen und Täuschen. Grundwert ist IQ–5.Einschüchtern (M/D): Drohungen und Gewalt. Grundwert ist
 ST–5.Savoir Faire (M/E): Benehmen und Etikette, vor allem in höhe-
 ren Gesellschaftsschichten. Grundwert ist IQ–4.Verführen (M/D, basiert auf KO, nicht auf IQ): Ausnutzen von
 gutem Aussehen und Charme, vor allem dem anderen Geschlechtgegenüber. Grundwert ist KO–3.
 Gassenwissen (M/D): Kontakte und, normalerweise, leichtes Ein-schüchtern, allerdings nur im Umgang auf der Straße und mit »Kri-minellen«. Grundwert ist IQ–5.
 Beschatten (mental/durchschnittlich) IQ–6Dies ist die Fähigkeit, einer anderen Person durch eine Men-schenmenge zu folgen, ohne bemerkt zu werden. Mach alle 10Minuten einen Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten gegen den Sehen-Wurf des Beschatteten. Wenn du verlierst, verlierst du das Ziel ausden Augen, oder es bemerkt dich!
 Boxen (physisch/durchschnittlich) kein GrundwertProfessionelles Training im Faustkampf. Würfle gegen Boxen, wenndu zuschlägst, um festzustellen, ob du triffst, und addiere 1/5 (abge-rundet) deines Fertigkeitswerts zum Schaden. Du kannst mit dei-nen bloßen Händen Angriffe mit 2/3 deines Werts in Boxen parie-ren, doch bei Tritten werden dir –2 und bei Waffen, die auf andereArt als zum Stoßen eingesetzt werden, –3 abgezogen.
 Computer Bedienen/TL (mental/leicht) IQ–4Dies ist die Fähigkeit, mit einem Computer umzugehen. Würfleimmer dann, wenn du Daten aufrufen oder ein Programm startenwillst, oder wenn du eine ähnliche Aufgabe zu erfüllen hast.
 Computer Programmieren/TL (mental/schwer)kein Grundwert
 Dies ist die Fähigkeit, Computerprogramme zu schreiben und sienach Fehlern zu durchsuchen. Würfle, um ein Programm zu schrei-ben, dessen Fehler zu beheben oder eins zu identifizieren.
 Diagnostizieren/TL (mental/schwer) IQ–6Dies ist die Fähigkeit festzustellen, was mit einer verletzten oderkranken Person nicht stimmt, oder woran ein Toter gestorben ist.Würfle einmal pro Diagnose.
 Dressieren (mental/schwer) IQ–6Dies ist die Fähigkeit, mit allen Arten von Tieren zu arbeiten undsie zu trainieren. Wenn du ein Tier trainierst, ist täglich ein Wurfnotwendig.
 Elektronik/TL (mental/schwer) kein GrundwertDies ist die Fertigkeit, elektronische Geräte zu entwerfen und zubauen. Bei einen erfolgreichen Wurf kannst du die Aufgabe einesseltsamen Geräts erkennen, einen Fehler feststellen, ein Gerät repa-rieren oder ein neues Gerät entwerfen.
 Elektronik Bedienen/TL (mental/durchschnittlich)
 IQ–5Dies ist die Fähigkeit, elektronische Geräte zu benutzen. Für dasnormale, alltägliche Benutzen der Ausrüstung ist kein Wurf not-wendig. Es sollte nur in Notsituationen gewürfelt werden.
 Entfesseln (physisch/schwer) GE–6Dies ist die Fähigkeit, sich selbst von Seilen, Handschellen und ähn-lichen Fesseln zu befreien. Der erste Versuch, sich zu befreien, dau-ert eine Minute, alle weiteren Versuche dauern zehn Minuten.
 Erste Hilfe/TL´ (mental/leicht) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, eine Verletzung im Kampf notdürftig zu ver-sorgen (siehe S. 36). Würfle einmal für jede Verletzung.
 Fälschen/TL (mental/schwer) IQ–6 oder GE–8Dies ist die Fähigkeit, einen falschen Paß, eine falsche Banknoteoder etwas ähnliches herzustellen. Würfle einmal für jedes Fälschen.
 Fahrzeug Lenken (physisch/variiert) Grundwert variiertFür jede Klasse von Fahrzeugen ist eine eigene Fertigkeit erforder-lich, um das entsprechende Fahrzeug führen zu können. Würfle daserste Mal, um loszufahren und dann jedes Mal, wenn du auf einHindernis triffst. Schlägt der Wurf fehl, verlierst du Zeit oder baustgar einen Unfall. Fahrzeugfertigkeiten haben Grundwerte vonGE–4 (leicht), GE–5 (durchschnittlich) oder GE–6 (schwer),motorisierte Fahrzeuge einmal ausgenommen, deren Grundwerteauf IQ basieren, mit denselben Abzügen. Verfügbare Fahrzeugfer-tigkeiten: Fahrradfahren (P/E), Bootfahren (P/D) für Ruderboote,Autofahren (P/D), Motorradfahren (P/E), Pilot (P/D) für Flugzeuge,und Motorboote (P/D).
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 Fallenkunde /TL (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fertigkeit, Fallen und Überwachungsanlagen zu bauenund zu umgehen. Würfle, um eine Falle zu bauen, zu entdecken,zu entschärfen oder wieder scharf zu machen.
 Fotografieren/TL (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fertigkeit, eine Kamera zu benutzen, ebenso wie eineDunkelkammer und so weiter. Würfle einmal pro Bild oder proentwickeltem Film.
 Geisteswissenschaften (mental/schwer) IQ–6Jedes akademische geisteswissenschaftliche Fachgebiet (wieGeschichte, Literatur, Sprachwissenschaft oder Theologie) ist eineeigene mentale/ schwere Fertigkeit mit dem Grundwert IQ–6.Würfle gegen diese Fertigkeit, wenn du dich erinnern willst, woetwas erwähnt wurde, oder um eine kritische Analyse vorzuneh-men.
 Gestik (mental/leicht) IQ–4Dies ist die Fähigkeit, mittels einfacher, improvisierter Handzei-chen zu kommunizieren. Würfle einmal für jeden allgemeinenSachverhalt, den du mitteilen willst.
 Glücksspiel (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fertigkeit, Glücksspiele zu spielen. Ein erfolgreicherWurf gegen Glücksspiel verrät dir, ob in einem Spiel gemogelt wird,du entdeckst einen anderen Spieler in einer Gruppe von Fremden,oder er läßt dich in einer schwierigen Situation die Chancenabschätzen.
 Handeln (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, als Händler aufzutreten, Waren zu kaufenund zu verkaufen. Mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf kannstzu den Wert normaler Waren einschätzen, einen Markt finden undso weiter.
 Karate (physisch/schwer) Kein GrundwertDies ist die Fertigkeit des geübten Zuschlagens und Zutretens.Wenn du schlägst oder trittst, verwende anstelle deiner GE deinenWert in Karate zum Treffen und addiere 1/3 des Fertigkeitswerts(abgerundet) zum Schaden. Außerdem kannst du Angriffe (auchbewaffnete) mit 2/3 deines Fertigkeitswerts parieren. Du darfst nurgeringe Belastung haben, wenn du Karate anwendest.
 Klettern (physisch/durchschnittlich) GE–5 oder ST–5Dies ist die Fähigkeit, Berge zu erklimmen oder auf Bäume,Gebäude und so weiter zu klettern. Würfle einmal, wenn duanfängst zu klettern. Längere Kletterpartien können mehrere Würfeerfordern. Siehe S. 28.
 Kochen (mental/leicht) IQ–4Dies ist die Fähigkeit, eine schmackhafte Mahlzeit auch mit einfa-chen Zutaten zuzubereiten. Würfle einmal pro Mahlzeit.
 Kriminaltechnologie/TL (mental/schwer) Kein
 GrundwertDie allgemeine Wissenschaft der Kriminologie im Labor. Würfle,um ein Beweisstück zu analysieren.
 Kriminologie/TL (mental/durchschnittlich) IQ–4Dies ist die Lehre vom Verbrechen und der Psychologie der Ver-brecher. Würfle, um Hinweise richtig einzuordnen, um vorauszu-sagen, wie ein Krimineller sich verhalten wird und so weiter.
 Künstler (mental/schwer) IQ–6Dies ist die Fähigkeit, sowohl exakt als auch schön zu zeichnen oderzu malen. Würfle einmal pro Bild.
 Lehren (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, andere anzuleiten. Der SL kann einen odermehrere Würfe verlangen, wenn du einem anderen Charakter eineFertigkeit beibringen willst.
 Mechanik (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fertigkeit, normale mechanische Probleme an denMaschinen deines TL zu erkennen und zu reparieren. Würfle ein-mal pro Diagnose oder Reparatur.
 Medizin /TL (mental/schwer) IQ–7Dies ist die allgemeine professionelle Fertigkeit, den Kranken zuhelfen, Medikamente zu verschreiben und Pflege anzuordnen.Diese Fertigkeit wird verwendet, wenn der SL einen Wurf verlangt,um die allgemeine medizinische Kompetenz zu überprüfen.
 Meteorologie/TL (mental/durchschnittlich) IQ–5Bei dieser Fertigkeit handelt es sich um das Studieren des Wettersund die Fähigkeit, es vorauszusagen, die richtigen Instrumente vor-ausgesetzt. Würfle einmal pro Vorhersage.
 Musizieren (mental/schwer) Kein GrundwertDies ist die Fähigkeit, ein Musikinstrument zu spielen. Jedes Instru-ment erfordert eine eigene Fertigkeit. Würfle einmal pro Auf-führung.
 Nahkampfwaffe (physisch/variiert) Grundwert variiertJede Klasse von Nahkampfwaffen erfordert eine eigene Fertigkeit,gegen die du würfelst, 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, für P/D-Waffen liegter bei GE–5 und für P/S-Waffen bei GE–6.
 Verfügbare Fertigkeiten:Axt/Streitkolben (P/D): Jede kurze oder mittlere nicht ausbalan-
 cierte Einhandwaffe wie etwa eine Axt, eine Keule oder Spitzhacke.Totschläger (P/E): Der gewöhnlicheTotschläger. Keine Parade.Breitschwert (P/D): Jede 60 bis 120 cm lange, ausbalancierte Ein-
 handwaffe.Fechten (P/D): Das Rapier oder der Säbel. Der Wert der Parade
 ist 2/3 des Werts für Fechten, nicht die Hälfte. Du darfst nicht mehrals Geringe Belastung haben, um Fechten zu können.
 Flegel (P/S): Jede nicht ausbalancierte Waffe, deren Kopf miteiner 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 Flegelüberhaupt nicht parieren!
 Energieschwert (P/D): Eine Waffe, die einen kurzen Strahl ausEnergie aufbaut und dann wie ein Schwert geführt werden kann.Ein typisches Energieschwert vom Techlevel 11 hat eine Reichweitevon 1, verursacht 8 Würfel Schnittschaden oder 4 Würfel Stich-
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 schaden, kostet 3000 $, wiegt 1 kg und sieht wie eine Taschenlampeaus, solange es nicht angeschaltet wird. Es dauert eine Runde, es zuaktivieren, und eine weitere Runde, bis der Strahl sich formt undstabilisiert. Die Energiezelle hält etwa fünf 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, einhändige Waffe, die
 zwischen 30 und 60 cm lang ist, wie ein Kurzschwert, Gladius oderauch ein Schlagstock.
 Speer (P/D): Jede Art von Speer, Wurfspeer, Bajonett, Lanze odereine ähnliche lange, spitze Waffe.
 Kampfstab (P/H): Jede Art von Kampfstab oder Stange, die wieein Kampfstab eingesetzt und beidhändig benutzt wird. Die Paradefindet mit 2/3 des Fertigkeitswerts statt, nicht mit der Hälfte.
 Zweihandaxt/-streitkolben (P/D): Jede Art von langer, nicht aus-balancierter zweihändiger Waffe, wie etwa eine Streitaxt oder Stab-keule.
 Zweihandschwert (P/D): Jede lange (1,20 bis 1,50m), ausbalan-cierte, zweihändige Waffe.
 Naturkunde (mental/schwer) IQ–6Ein allgemeines Wissen über Tiere und Pflanzen und die Natur inihren verschiedenen Formen. Würfle, um Pflanzen oder Tiere zuidentifizieren.
 Naturwissenschaften (mental/schwer) IQ–6Jedes Gebiet wie etwa Botanik, Chemie, Geologie, Physik oder Zoo-logie ist eine Fertigkeit (mental/schwer) mit dem Grundwert IQ–6.Würfle gegen diese Fertigkeit, um dich an allgemeines Wissen ausdiesem Gebiet zu erinnern, um Daten zu analysieren, Laborarbeitzu verrichten und so weiter.
 Navigation/TL (mental/schwer)Kein GrundwertDies ist die Fähigkeit, seine augenblickliche Position anhand derSterne, der Meeresströmungen usw. festzustellen. Ein erfolgreicherWurf verrät dir, wo du bist, ob zu Land oder zu Wasser.
 Okkultismus (mental/durchschnittlich) IQ–6Dies ist die Lehre vom Mysteriösen und Übernatürlichen. Würfle,um ein magisches oder mystisches Ritual oder einen Glauben zuidentifizieren.
 Ortskunde (mental/leicht) IQ–4, jedoch gilt der Grundwert nur,
 wenn man in der entsprechenden Gegend lebt oder gelebt hatDies ist die Fertigkeit, mit den Leuten, der Politik und der Land-schaft einer Gegend vertraut zu sein. Würfle für jede Information,die du benötigst.
 Raufen (physisch/leicht) kein GrundwertDies ist die Fertigkeit des ungeregelten waffenlosen Kampfs. Wenndu zuschlägst oder zutrittst, würfle gegen Raufen, um zu treffen,und addiere 1/10 deines Fertigkeitswerts auf den Schaden. Dukannst waffenlose Angriffe mit 2/3 deines Fertigkeitswerts parie-ren.
 Recherchieren (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die allgemeine Fertigkeit der Recherche in Bibliothekenoder auf elektronischem Weg. Bei einem erfolgreichen Wurf gegen
 Recherchieren findest du eine nützliche Information, wenn es etwaszu finden gibt.
 Rechtswissenschaften (mental/schwer) IQ–6Mit einem erfolgreichen Wurf gegen Rechtswissenschaften findestdu die richtige Antwort auf eine Frage über 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 (physisch/durchschnittlich) GE–5Dies ist die Fertigkeit, ein Tier zu reiten. Für jede Tierart muß eineeigene Fertigkeit gelernt werden. Würfle zum ersten Mal, wenn duauf das Tier steigst und dann jedesmal, wenn du auf eine schwie-rige Situation triffst, während du reitest.
 Rennen (physisch/schwer) Kein GrundwertDiese Fertigkeit basiert auf KO, nicht auf GE. Sie gibt deine Übungim 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, wennein Wert für Bewegung bestimmt werden soll. Dies betrifft jedochnur die Bewegung zu Land. Siehe S. 26.
 Schauspielern (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, Stimmungen, Gefühle und Stimmen nach-zuahmen und über eine längere Zeitspanne hinweg überzeugendzu lügen. Mache einen Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten gegenden IQ der Person, die du zu täuschen versuchst.
 Schild (physisch/leicht) GE–4Dies ist die Fertigkeit, einen mittelalterlichen Schild oder einenPolizeischild zu benutzen. Die aktive Verteidigung eines Schilds —dein Wert für Abblocken (S. 32) — ist gleich deinem halben Fer-tigkeitswert.
 Schlösser Öffnen/TL (mental/durchschnittlich) IQ–5Die ist die Fertigkeit, Schlösser ohne den Schüssel oder die Kom-bination zu öffnen. Jeder Versuch, ein Schloß zu öffnen, dauert eineMinute und erfordert einen Wurf, doch einen Safe zu knacken,kann viel länger dauern!
 Schmied/TL (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, Nichtedelmetalle mit den Händen zu bear-beiten, vorausgesetzt, man hat die richtigen Werkzeuge. Würfle ein-mal pro Arbeitsstunde.
 Schußwaffen (physisch/variiert) Grundwert variiertSchußwaffen sind Fernkampfwaffen, die Geschosse verschießen.Darin unterscheiden sie sich von Wurfwaffen (siehe S. 29). JedeKlasse von Schußwaffen erfordert eine eigene Fertigkeit, gegen diedu würfelst, wenn du angreifst. P/E-Fertigkeiten haben einenGrundwert von GE–4, P/D-Fertigkeiten haben einen Grundwertvon GE–5 und P/S-Fertigkeiten haben einen Grundwert vonGE–6. Wenn du Fertigkeiten benutzt, die mit /TL gekennzeichnetsind, kannst du 1 zu deinem Fertigkeitswert addieren, wenn deinIQ 10–11 ist, und 2, wenn er über 12 liegt.
 Fertigkeiten zu Geschoßwaffen:Strahlenwaffen/TL (P/E): Jede Art von Strahlenwaffe wie Laser,
 Blaster oder Stunner.
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 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 ähnlichenBögen, ebenso wie der moderne Kompositbogen.
 Armbrust (P/E): Alle Armbrüste, ebenso wie die Armbrust-schleuder, die Kugeln statt Bolzen verschießt.
 Feuerwaffen /TL (P/E): Jede Art von Pulverwaffe des 20. Jahr-hunderts mit Magazin ist eine eigene Schußwaffenfertigkeit. Dazugehören Pistolen, Flinten, Gewehre und automatische Waffen.
 Schleuder (P/S): Die Schleuder und die Stabschleuder.
 Schwimmen (physisch/leicht) ST–5 oder GE–4Diese Fertigkeit wird sowohl fürs Schwimmen benutzt als auch, umeinen Ertrinkenden zu retten. Würfle, wenn du schwimmst, tauchstoder versuchst, jemanden zu retten.
 Singen (physisch/leicht) KO–4Das Erlernen dieser Fertigkeit basiert auf KO, nicht auf GE. Diesist die Fähigkeit, für eventuelle Zuhörer mit schöner Stimme zusingen. Würfle einmal pro Sangesdarbietung.
 Sozialwissenschaften (mental/schwer) IQ–6Jedes Gebiet wie Anthropologie, Archäologie, Psychologie oderSoziologie ist eine Fertigkeit (mental/schwer) mit dem GrundwertIQ–6. Würfle gegen diese Fertigkeit, um dich an allgemeines Wis-sen aus diesem Gebiet zu erinnern oder Verhaltensmuster zu iden-tifizieren, die typisch für einen Menschen, eine Kultur oder eineGesellschaft sind und so weiter.
 SprachenSprachen werden wie Fertigkeiten behandelt. Der Vorteil Sprach-begabung (S. 12) vereinfacht das Lernen von Sprachen.
 Sprachliche Fertigkeiten (mental/variiert) Kein
 GrundwertJede Sprache ist eine eigene mentale Fertigkeit. Deine Mutterspra-che ist anfangs gleich deinem IQ, und sie zu steigern kostet einenCP pro Stufe. Alle anderen Sprachen werden wie jede andere Fer-tigkeit gesteigert. Die Schwierigkeit der Sprachen ist unterschied-lich.
 Einfach: Pidgin-Englisch, Esperanto und ähnliche.Durchschnittlich: Die meisten Sprachen: Französisch, Chinesisch,
 Elfisch, Rumänisch und so weiter.Schwer: Baskisch, Navajo und die meisten außerirdischen Sprachen.Extrem Schwer: Außerirdische Sprachen, die nicht mit menschli-
 chen Sprechwerkzeugen gesprochen oder mit einfachen mecha-nischen Hilfsmitteln dargestellt werden können.
 Wenn sich zwei Leute in einer Sprache zu unterhalten versu-chen, die nicht die Muttersprache von zumindest einem der bei-den ist, muß gegen die entsprechende sprachliche Fertigkeit gewür-felt werden, um zu sehen, ob sie sich verstehen.
 Sprengen/TL (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, Dinge mit Sprengstoff in die Luft zu jagen.Ein Wurf gegen Sprengen ist immer notwendig, wenn du Spreng-stoff benutzt.
 Springen (physisch/leicht) Kein GrundwertDies ist die antrainierte Fertigkeit, deine Kraft beim Springen opti-mal einzusetzen (siehe S. 28) Würfle einmal pro Sprung.
 Spurenlesen (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, einem Menschen oder einem Tier auf seinenSpuren zu folgen. Mit einem erfolgreichen Wurf gegen Spurenle-sen wird die Spur aufgenommen. Alle 5 Minuten muß dann einweiterer Wurf gemacht werden.
 Steinmetz (physisch/leicht) IQ–3Dies ist die Fähigkeit, mit den richtigen Werkzeugen etwas aus Steinzu erbauen. Würfle einmal pro Arbeitsstunde.
 Taktik (mental/schwer) IQ–6Dies ist die Fähigkeit, den Feind zu überlisten, wenn es um einenKampf Mann gegen Mann oder in kleinen Gruppen geht. Währendeines Kampfs kannst du mit einem erfolgreichen Wurf gegen Tak-tik manchmal Informationen über die Pläne des Feindes erfahren,wenn der SL es zuläßt.
 Tanzen (physisch/durchschnittlich) GE–5Dies ist die Fähigkeit, die Tänze deiner Kultur gut tanzen zu kön-nen und neue Tänze schnell zu lernen. Würfle einmal pro Tanz.
 Tarnen (mental/leicht) IQ–4Dies ist die Fähigkeit, natürliche Materialien oder Farben zu benut-zen, um dich oder deine Position zu verbergen. Würfle einmal proPerson, Fahrzeug oder Lagerplatz, den du tarnen willst.
 Taschendiebstahl (physisch/schwer) GE–5Dies ist die Fähigkeit, jemandem einen kleinen Gegenstand, einMesser oder eine Börse vom Körper zu stehlen. Würfle einmal proDiebstahl. Wenn das Opfer gewarnt ist, wird dies wie ein KurzerWettstreit gegen den IQ des Opfers behandelt.
 Technik/TL (mental/schwer) kein GrundwertDies ist die Fähigkeit, komplexe Maschinen zu bauen und zu ent-werfen. Bei einem erfolgreichen Wurf kannst du die Aufgabe einerseltsamen Maschine erkennen, ein Problem feststellen, eineMaschine reparieren oder eine neue Maschine entwerfen.
 Überleben (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, von dem zu leben, was man in der Wildnisfindet, Nahrung und Wasser zu finden, Hindernisse zu umgehen,sich etwas zum Schutz zu bauen usw. Für jede Art von Gelände isteine eigene Fertigkeit Überleben erforderlich.
 Verbergen (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fertigkeit, Gegenstände am eigenen Körper oder amKörper von anderen zu verstecken und solche Gegenstände zu fin-den. Würfle einmal pro Gegenstand.
 Verfassen (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, klar und unterhaltsam zu schreiben. Würfleeinmal pro Artikel, oder täglich, wenn es sich um eine längere Arbeithandelt.
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 Verhören (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, einen Gefangenen zu verhören. Dazu mußtdu einen Wettstreit der Fertigkeiten mit deinem Wert in Verhörengegen den Willen des Gefangenen gewinnen.
 Verkleiden (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, dich selbst wie jemand anderes aussehen zulassen. Mach einen Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten (Verkleidengegen IQ) für jede Gruppe oder jede Person, die von deiner Ver-kleidung getäuscht werden soll.
 Verstohlenheit (physisch/durchschnittlich) IQ–5 oder GE–5Dies ist die Fähigkeit, sich zu verstecken und sich leise zu bewegen.Mache eine Kurzen Wettstreit der Fertigkeiten mit deinem Wurfauf Verstohlenheit und dem Hören desjenigen, vor dem du dichverstecken willst.
 Vortragen (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, Geschichten zu erzählen und ohne Vorbe-reitung zu sprechen, auch Reden Halten genannt. Würfle einmalpro Rede oder Geschichte.
 Waffenschmied/TL (mental/durchschnittlich) IQ–5Dies ist die Fähigkeit, Waffen und Rüstung des entsprechendenTechlevels herzustellen und zu reparieren. Du mußt würfeln, umeine Waffe herzustellen, zu reparieren oder um ein Problem bei einerWaffe festzustellen.
 Werfen (physisch/schwer) Kein GrundwertDies ist die Fertigkeit, alles wer-fen zu können, was nicht zuschwer ist. Werfen läßt dichsowohl genauer (Würfle gegenWerfen, um alles werfen zu kön-nen, was du auch anhebenkannst) als auch weiter (Addieredie Hälfte des Werts in Werfenzu deiner ST, wenn du die Wurf-weite bestimmst) werfen. Wür-fle für jeden Wurf einmal. SieheS. 29.
 Wurfwaffen (physisch/leicht) GE–4Dies ist die Fähigkeit, jegliche Wurfwaffen zu werfen. Es handeltsich dabei für jede Waffe um eine eigene Fertigkeit: Messerwerfen,Axtwerfen, Speerwerfen usw.
 Zimmern (mental/leicht) IQ–4 oder GE–4Dies ist die Fähigkeit, etwas aus Holz zu bauen, vorausgesetzt, manhat die richtigen Werkzeuge. Würfle einmal pro Arbeitsstunde.
 Zeichensprache (mental/durchschnittlich) Kein GrundwertDamit ist jede der vielen echten Zeichensprachen gemeint. Jede Artder Zeichensprache ist eine eigene Fertigkeit und wird wie jedeandere Sprachliche Fertigkeit behandelt.
 AU S R Ü S T U N G
 Nun mußt du dich entscheiden, was du an Ausrüstung besitzt. Nor-malerweise setzt der SL einen vernünftigen Preis und ein Gewichtfür jeden Gegenstand fest, den ein Spieler gern hätte. Spielt dieKampagne in der heutigen Zeit, kann er den Spielern sogar echteKataloge an die Hand geben! Waffen und Rüstung jedoch sind einbesonderer Fall, da sie kompliziertere Spielregeln erfordern. DieserAbschnitt wird dir genug Informationen geben, damit du deineKampfausrüstung vorausschauend auswählen kannst.
 Ein Hinweis zum Einkaufen: Du beginnst mit soviel Geld, wiedir laut Startkapital deiner Kampagne und deiner eigenen Vermö-gensstufe zusteht (siehe S. 9). Der SL stellt dir Listen mit Preis,Gewicht und anderen Informationen zur Verfügung und entschei-det auch über alles andere, was du haben möchtest. So hat zum Bei-spiel der Beispielcharakter auf S. 5 einige Dinge, die nicht auf denListen weiter unten stehen. Ziehe den Preis für jeden Gegenstand,den du kaufst, von deinem Startkapital ab, so daß du immer weißt,wieviel Geld Dir noch bleibt.
 RüstungRüstung ist im Kampf lebenswichtig. Schwere Rüstung gibt dir denbesten Schutz, aber sie macht dich langsam! Ein weiteres Hinder-nis ist dein Vermögen, denn die beste Rüstung ist oft sehr teuer.
 Rüstung schützt dich in zweifacher Weise. Einmal wird ihre Pas -sive Verteidigung (PV) zu deinem Verteidigungswurf hinzugezählt,solange du sie trägst. Ihre Schadensresistenz (SR) schütz dich, wenndu tatsächlich getroffen wirst. In beiden Fällen sind höhere Wertebesser. Siehe S. 33.
 RüstungswerteFür jede Art Rüstung sind die folgenden Informationen aufgelistet:
 Allgemeine Beschreibung: Der Name des Gegenstands und wie erbenutzt wird.
 Passive Verteidigung (PV): Dieser Wert wird zu deinem Verteidi-gungswurf addiert und gibt wieder, daß manche Schläge einfachvon der Rüstung abprallen. Die PV einer Rüstung bewegt sich imallgemeinen zwischen 1 und 6.
 Schadensresistenz(SR): Je höher derWert ist, desto mehrSchutz gewährt dieRüstung. Dies ist dieAnzahl der Treffer-punkte, die von einemSchlag, der dich trifft,abgezogen werden.Wenn du z.B. eineRüstung mit SR 6trägst und der Angrei-fer 8 Trefferpunktewürfelt, erleidest du nur 2 davon.
 Gewicht: Das Gewicht wird in kg angegeben, es wird zu deinerBelastung hinzugezählt. (Siehe Geschwindigkeit, Bewegung undBelastung auf S. 24)
 Preis: Der Preis der Rüstung in $.
 GURPS LIGHT
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 Art PV Preis GewichtBuckler 1 25$ 1 kgKleine Schilde 2 40$ 4 kgMittlere Schilde 3 60$ 7,5 kgGroße Schilde 4 90$ 12,5 kgArt: 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 $.
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 ANTIKE/MITTELALTERLICHE NAHKAMPFWAFFENDie einzelnen Waffen sind nachGruppen aufgelistet, entsprechendder Fertigkeit, die angewendet wer-den muß, um sie zu benutzen. FürWaffen, die auf unterschiedliche Arteingesetzt werden können, sindmehrere Zeilen in der Tabelle vor-gesehen — eine für jede möglicheAngriffsart.
 Waffe Typ Schaden Reichweite Preis Gewicht Min ST AnmerkungenAXT/STREITKOLBEN (GE–5)#Axt schn sw+2 1 50 $ 2 kg 12 1 Runde zum BereitmachenStreitkolben que sw+3 1 50 $ 2,5 kg 12 1 Runde zum BereitmachenTOTSCHLÄGER (GE–4)Totschläger que stoß H 20 $ 0,5 kg 7 Kein Parieren möglichBREITSCHWERT (GE–5, Kurzschwert –2 oder Laserschwert –3) Regeln für Laserschwerter befinden sich auf S. 19.Breitschwert schn sw+1 1 500 $ 1,5 kg 10
 que stoß+1 1 Breitschwerter haben üblicherweise keine SpitzeLeichte Keule que sw+1 1 10 $ 1,5 kg 10FECHTWAFFEN (GE–5) Parierregeln für Fechtwaffen befinden sich auf S. 33.Degen st stoß+1 1 400 $ 0,5 kg – Maximaler Schaden 1W+1Rapier st stoß+1 1,2 500 $ 0,75 kg – Maximaler Schaden 1W+1Säbel schn sw 1 700 $ 1 kg 7
 st stoß+1 1 Stoß: Maximaler Schaden 1W+2 FLEGEL (GE–6) Für Versuche, Flegelwaffen zu parieren, gilt ein Abzug von –4. Fechtwaffen können keine Flegelwaffen parieren.#Morgenstern que sw+3 1 80 $ 3 kg 12 1 Runde zum BereitmachenFlegel que sw+4 1,2* 100 $ 4 kg 13 Zweihandwaffe, 1 Runde zum BereitmachenMESSER (GE–4)Großes Messer schn sw–2 H,1 40$ 0,5 kg – Maximaler Schaden 1W+2
 st stoß H Werfbar, Maximaler Schaden 1W+2Kleines Messer schn sw–3 H,1 30$ 0,25 kg – Maximaler Schaden 1W+1
 st stoß–1 H Werfbar, Maximaler Schaden 1W+1Dolch st stoß–1 H 20$ 0,125 kg – Werfbar, Maximaler Schaden 1WSTANGENWAFFEN (GE–5) Alle Stangenwaffen müssen zweihändig geführt werden.Glaive schn sw+3 2,3* 100 $ 4 kg 11 2 Runden zum Bereitmachen
 st stoß+3 1-3* Nach dem Stoßen 1 Runde zum BereitmachenStangenaxt schn oder que sw+4 2,3* 120 $ 5 kg 12 Nach dem Schwingen 2 Runden zum BereitmachenHellebarde schn sw+5 2,3* 150 $ 6 kg 13 Nach dem Schwingen 2 Runden zum Bereitmachen
 st sw+4 2,3* Nach dem Schwingen 2 Runden zum Bereitmachen, kann steckenbleibenst stoß+3 1-3* Nach dem Stoßen 1 Runde zum Bereitmachen
 KURZSCHWERTER (GE–5, Breitschwert –2 oder Laserschwert –3)Kurzschwert schn sw 1 400 $ 1 kg 7 Säbel können auch mit der Fertigkeit
 st stoß 1 Kurzschwert eingesetzt werdenSchlagstock que sw 1 20 $ 0,5 kg 7 Kurze, gut ausbalancierte Waffe
 que stoß 1SPEER (GE–5 ODER KAMPFSTAB–2)Wurfspeer st stoß+1 1 30 $ 1 kg – Hauptsächlich zum WerfenSpeer st stoß+2 1* 40 $ 2 kg 9 Einhändig geführt, werfbar
 stoß+3 1,2* Zweihändig geführtKAMPFSTAB (GE–5 oder Speer–2) Kampfstäbe müssen zweihändig geführt werden.Kampfstab que sw+2 1,2 10 $ 2 kg 6 Parierwert 2/3 des Fertigkeitswertes für Kampfstab
 que stoß+2 1,2*ZWEIHANDAXT/-STREITKOLBEN (GE–5) Diese Waffen müssen zweihändig geführt werden. #Streitaxt schn sw+3 1,2* 100 $ 4 kg 13 1 Runde zum BereitmachenStreithammer que sw+4 1,2* 80 $ 6 kg 14 1 Runde zum BereitmachenZWEIHANDSCHWERT (GE–.5 oder Laserschwert –3) Diese Waffen müssen zweihändig geführt werden.Bihänder schn sw+3 1,2* 800 $ 3,5 kg 12 Bihänder haben normalerweise keine Spitze
 que stoß+2 2
 * Erneutes Bereitmachen nach dem Umgreifen nimmt 1 Runde in Anspruch. # Muß nach einem Einsatz zum Parieren erst wieder bereitgemacht werden.
 Typ ist die Art des Schadens (S. 24), den die Waffe verursacht.Schaden ist der Wurf (S. 24) für 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 ausHexagonen spielst. Dieser Wert wird in GURPS Light nicht verwendet, doch er verbleibt in der Tabelle, damit sie sichnicht von der in GURPS unterscheidet.Bei Gewicht wurde das Gewicht einer Scheide bei Messern, Schwertern und ähnlichen Waffen mit berücksichtigt.Min ST ist die »Minimalstärke«. Wenn du schwächer als dieser Wert bist, erhältst du für jeden Punkt Unterschied –1 aufdeinen Fertigkeitswert, denn die Waffe ist zu groß für dich!
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 Art TL PV SR Preis GewichtStraßenkleidung alle 0 0 verschieden 0,5 kgTextilrüstung 1–4 1 1 180$ 7 kgLederweste i 1–8 1 1 50$ 2 kgLeichte Lederrüstung 1–4 1 1 210$ 5 kgSchwere Lederrüstung 1–4 2 2 350$ 10 kgKettenhemd 3–4 3* 4* 550$ 22,5 kgSchuppenpanzer 2–4 3 4 750$ 25 kgHalber Plattenpanzer 2–4 4 5 2000$ 35 kgLeichter Plattenpanzer** 3–4 4 6 4000$ 45 kgSchwerer Plattenpanzer** 3–4 4 7 6000$ 55 kgKugelsichere Weste h 6 2 3 220$ 8,5 kgKevlar (leicht) h 7 2* 4* 220$ 2,5 kgKevlar (schwer) h 7 2* 12* 420$ 4,5 kgLeichte Körperrüstung 7+ 6 15 270$ 11 kgMittlere Körperrüstung 8+ 6 25 1520$ 16 kgSchwere Körperrüstung 9+ 6 50 2520$ 26 kg* PV 1, SR 2 gegen Durchbohren
 ** Alle Kampffertigkeiten –1 wegen Helm; Sehen und Hören mit –3
 h Schützt nur den Torso
 i Schützt nur Torso und Arme
 SchildeSchilde sind im mittelalterlichen Kampf sehr wertvoll, und sie kön-nen einen Kämpfer sowohl passiv als auch aktiv schützen. Einmalhält der Schild viele Schläge automatisch auf, ganz ohne besonde-res Zutun des Kämpfers. Je größer der Schild ist, desto besser funk-tioniert dies. Das ist die Passive Verteidigung (PV) des Schilds. Zumanderen kannst du auch aktiv einen Schlag »abblocken«. Dies isteine Aktive Verteidigung (siehe S. 32).
 Ein Schild hat keine »Schadensresistenz«; er verringert den Scha-den von einem Schlag, der dich einmal getroffen hat, nicht. Du bistschwerer zu treffen, durch aktive und passive Verteidigung, dochdas ist auch alles!
 WaffenDu solltest dich für die richtigen Waffen zuerst nach deinen Fer-tigkeiten entscheiden, und erst dann deine Stärke und dein Geldin Betracht ziehen. Wenn du eine Waffe nicht benutzen kannst,kauf sie nicht. Hochentwickelte Waffen funktionieren bei jedem,der weiß, wie man sie benutzt. Mittelalterliche Waffen wie Keulenund Schwerter richten mehrSchaden an, wenn sie von einerstarken Person geführt werden.
 Grundschaden von
 WaffenDer Grundschaden ist derSchaden, den eine Waffemacht, bevor man ihre Spitzeoder ihre Schneide in Betrachtzieht. Der Schaden wird durch»Würfel+Bonus« angezeigt(siehe S. 2). So bedeutet zumBeispiel »2W+1«, daß du mitzwei Würfeln würfelst undzum Ergebnis 1 addierst. Sowürde ein Wurf von 7 bedeu-ten, daß du 8 Trefferpunkteverursachst.
 AngriffsartenEs gibt hauptsächlich zwei Formen des Angriffs mit einer Waffe,per Stoß oder per Schwung. Ein geschwungener Angriff verursachtmehr Schaden, da die Waffe wie ein Hebel wirkt und deine ST ver-vielfacht. Die folgende Tabelle gibt an, wieviel Grundschaden eineWaffe macht, wenn man von der ST des Kämpfers ausgeht. Dieeinzelnen Spalten zeigen die Anzahl der Würfel, die verwendet wer-den, um den Schaden zu ermitteln.
 Verschiedene Schadensarten und SchadensboniWaffen verursachen im allgemeinen drei verschiedene Arten vonSchaden: Stichschaden, Schnittschaden und Quetschschaden.
 Stichwaffen verursachen Schaden durch ihre scharfe Spitze.Wenn du von einer Stichwaffe getroffen wirst, wird der Schaden,den die Rüstung nicht abhält, verdoppelt.
 Schnittwaffen verursachen den Schaden durch ihre Schneide.Wenn du von einer Schnittwaffe getroffen wirst, wird der Schaden,den die Rüstung nicht abhält, um 50% erhöht.
 Quetschwaffen verursachen den Schaden mit ihrer stumpfenOberfläche. Sie verursachen keinen zusätzlichen Schaden.
 Minimalschaden: Wenn du mit einem Schnitt- oder Stichangriffoder mit einer Kugel triffst, machst du immer zumindest einenPunkt Grundschaden. Wenn du also mit einem Dolch triffst, der1W–4 Schaden verursacht, und eine 2 würfelst, macht er immernoch einen Punkt Schaden. Wenn du jedoch deinen Gegner miteinem Quetschangriff triffst, kann es sein, daß du gar keinen Scha-den verursachst.
 Maximalschaden: Manche Waffen, besonders Stichwaffen wieDolche, können nur eine bestimmte Menge an Schaden verursa-chen, ganz gleich, wie stark man ist.
 Aufschreiben der WaffenwertePreis und Gewicht werden direkt von den Waffentabellen auf denCharakterbogen (siehe S. 43) übertragen.
 Mindeststärke ist die minimale ST, die erforderlich ist, um dieWaffe richtig zu führen. Du kannst immer noch mit einer Waffekämpfen, wenn du eigentlich zu schwach dafür bist, doch für jedenPunkt ST, um den du zu schwach bist, erhältst du –1 auf die Waf-fenfertigkeit.
 Der Schaden wird auch von der Waffentabelle übertragen. Man-che Waffen können auf verschiedene Art benutzt werden. So kön-nen zum Beispiel manche Schwerter zum Schwingen für einenSchnittangriff oder zum Stoßen für einen Stichangriff benutzt wer-den. Bevor du mit einer Waffe angreifst, mußt du ankündigen, wel-che Art von Angriff du wählst. Um den Schaden zu ermitteln,nimmst du dann deinen Grundschaden für diese Art des Angriffsund addierst den Schaden, der auf der Waffentabelle für deine Waffeangegeben ist. Ist deine ST also 10, dann ist dein Grundschadenfür Schwung 1W. Wenn also ein Breitschwert »Schwung+1« Scha-den verursacht, beträgt dein Schaden mit dem Breitschwert 1W+1.
 Fernkampfwaffen: Wenn du eine Fernkampfwaffe hast, und dasist alles, was geworfen oder abgefeuert werden kann, dann über-trage die Werte von der Fernkampfwaffentabelle.
 Geschwindigkeit, Belastung und BewegungDein Wert für Geschwindigkeit (oder Grundgeschwindigkeit) legtdeine Reaktionszeit und deine Laufgeschwindigkeit fest. Er leitetsich von deiner KO und GE ab und zeigt, wie schnell du ohne Bela-stung laufen kannst (siehe unten). Eine durchschnittliche Personhat eine Geschwindigkeit von 5; das heißt, ohne Belastung kannsie 5 Meter pro Sekunde laufen.
 GURPS LIGHT
 2 4
 ST Stoß Schwung(Faust, Speer usw.) (Schwert, Keule usw.)
 4 oder weniger 0 05 1W–5 1W–56 1W–4 1W–47 1W–3 1W–38 1W–3 1W–29 1W–2 1W–110 1W–2 1W11 1W–1 1W+112 1W–1 1W+213 1W 2W–114 1W 2W15 1W+1 2W+116 1W+1 2W+217 1W+2 3W–118 1W+2 3W19 2W–1 3W+120 2W–1 3W+2
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 GURPS LIGHT
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 ANTIKE/MITTELALTERLICHE FERNKAMPFWAFFENDie einzelnen Waffen sind nach Gruppen aufgelistet, entsprechend der Fertigkeit, die angewandt werden muß, um sie zu benutzen. Dereinzige Wert für Reichweite, der in GURPS Light wirklich zählt, ist Max, die maximale Reichweite der Waffe in Metern. Die maximaleReichweite einer Wurfwaffe hängt von der Stärke des Werfenden ab!
 Waffe Typ Schaden Reichweiten Preis GewichtMin ST AnmerkungenSS ZG 1/25 Max
 WURFAXT (GE–4)Wurfaxt schn sw+2 10 2 ST STx1 60 $ 2 kg 11BÖGEN (GE–6) Zweihandwaffen, 2 Runden zum BereitmachenKurzbogen st stoß 12 1 STx10 STx15 50 $/ 2 $ 1 kg 7 Maximalschaden 1W+3Normaler Bogen st stoß+1 13 2 STx15 STx20 100 $/ 2 $ 1 kg 10 Maximalschaden 1W+4Langbogen st stoß+2 15 3 STx15 STx20 200 $/ 2 $ 1 kg 11 Maximalschaden 1W+4Kompositbogen st stoß+3 14 3 STx20 STx25 900 $/ 2 $ 2 kg 10 Maximalschaden 1W+4Köcher 10 $ 0,25 kg Für 10 Pfeile/BolzenARMBRÜSTE (GE–4) Zweihandwaffen, 4 Runden zum Bereitmachen (8, wenn die Mindest-ST nicht erfüllt ist)Armbrust st stoß+4 12 4 STx20 STx25 150 $/2 $ 3 kg 7 3WArmbrustschleuder que stoß+4 12 2 STx20 STx25 150 $/0,1 $ 3 kg 7 Verschießt kleine BleikugelnWURFMESSER (GE–4)Großes Messer st stoß 12 0 ST–2 ST+5 40 $ 0,5 kg – Maximalschaden 1W+2Kleines Messer st stoß–1 11 0 ST–5 ST 30 $ 0,25 kg – Maximalschaden 1W+1Dolch st stoß–1 12 0 ST–5 ST 20 $ 0,12 kg – Maximalschaden 1WSCHLEUDER (GE–6) 2 Hände zum Laden, 1 zum Feuern, 2 Runden zum BereitmachenSchleuder que sw 12 0 STx6 STx10 10 $ 0,25 kg – Verschießt SteineStabschleuder que sw+1 14 1 STx10 STx15 20 $ 1 kg – Verschießt SteineWURFSPEER (GE–4 oder Speerschleuder –4)Wurfspeer st stoß+1 10 3 ST STx2 30 $ 1 kg 7Speer st stoß+3 11 2 ST ST 40 $ 2 kg 9Werfen oder GE–3Stein que stoß–1 12 0 STx2 STx3 – 0,25 kg –
 F E U E R W A F F E NFeuerwaffen haben drei zusätzliche Werte: FG: Die Feuergeschwindigkeit der Waffe. Dies ist die Anzahl der Schüsse, die der Schützepro Runde abgeben kann. Schuß: Für soviel Schuß kann die Waffe geladen werden. TL: Der Techlevel der Waffe (Siehe S. 41). Die Preisegelten für den TL, auf dem die Waffe erstmals benutzt wurde, daher sollten die Preise dem gegenwärtigen TL angepaßt werden. So kannzum 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 FG Schuß Min ST Preis TLPISTOLEN — Verwende die Fertigkeit Schußwaffen/TL (Pistole)38er Special que 2W-1 10 2 1 kg 3 6 8 $20 6Luger que 2W+2 9 4 1,4 kg 3 8 9 $25 645er Colt que 2W 10 2 1,4 kg 3 7 10 $30 6Walther PPK que 2W–1 10 2 0,6 kg 3 7 8 $75 644er Mag. Revolver que 3W 10 2 1,6 kg 3 6 11 $100 7Glock 17 que 2W+2 10 3 1 kg 3 17 9 $450 7SCHROTFLINTE — Verwende die Fertigkeit Schußwaffen/TL (Schrotflinte)Remington 12G que 4W 12 5 4 kg 3 5 12 $235 7GEWEHR — Verwende die Fertigkeit Schußwaffen/TL (Gewehr)#Winchester .44–40 que 3W 13 7 3,5 kg 2 6 10 $40 5Winchester .30-30 que 5W 13 8 3,5 kg 2 6 10 $475 5Lee-Enfield .303 que 6W+1 14 10 5,1 kg 1 10 12 $130 6M1 Garand .30-06 que 7W+1 14 11 5 kg 3 8 12 $590 6AR-15 .223 que 5W 12 11 4 kg 3 20 9 $540 7STRAHLENWAFFEN — Verwende die Fertigkeit Schußwaffen/TL (Strahlenwaffen)Laserpistole st 1W 9 7 1 kg 4 20 – $1000 8Lasergewehr st 2W 15 13 2,5 kg 3 12 – $2000 8Blaster st 6W 10 6 1 kg 3 20 8 $2000 9Blastergewehr st 12W 14 13 5 kg 3 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, kannstdu dich ohne Belastung 5 Meter pro Sekunde bewegen. Ab und zuist jedoch eine 5,25 besser als eine 5!
 BelastungDeine Belastung ist das Gesamtgewicht, das du mit dir herumträgst.Belastung verringert deine Bewegungsweite. Es macht außerdemSchwimmen und Klettern sehr viel schwieriger.
 Deine Belastungsstufe ist ein Maß für dieses Gewicht relativ zudeiner Stärke. Eine starke Person kann mehr tragen als eine weni-ger starke, daher wird das Verhältnis von Gewicht und Stärke, dieBelastungsstufe, folgendermaßen festgelegt:Gewicht von bis zu ST:
 Ohne Belastung. Es gibt keinen Abzug.Gewicht von bis zu 2xST:
 Geringe Belastung. Bewegungsabzug von –1Gewicht 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 vonmehr als 20xST kannst du nicht mehr als ein paar Meter weittragen. Das absolute Maximum, das du tragen kannst, ist30xST.
 BewegungDeine Bewegung ist die Strecke, die du in einer Sekunde tatsäch-lich laufen kannst. Um deine Bewegung zu bestimmen, zählst dudas Gesamtgewicht aller deiner Besitztümer zusammen undbestimmst deine Belastungsstufe. Dann ziehst du deinen Bewe-gungsabzug von deinem Wert für Geschwindigkeit ab (abrunden).Das Ergebnis ist dein Wert für Bewegung. Dies ist immer eine ganzeZahl.
 Deine Bewegung bestimmt1) wie schnell du dich bewegen kannst. Wenn du die Fertigkeit
 Rennen hast, addiere 1/3 deines Fertigkeitswerts zu deinerGrundgeschwindigkeit, jedoch nur in diesem Fall. Aufgerun-det wird erst ganz am Schluß! Rennen beeinflußt deineGeschwindigkeit nicht, aber es erhöht deine Bewegung.
 2) wann du dich bewegst.3) deine Verteidigung durch Ausweichen (S. 32). Deine aktive
 Verteidigung ist gleich deiner Bewegung. Je weniger Gewicht duzu tragen hast, desto schneller kannst du ausweichen.
 Deine Bewegung kann niemals 0 werden, sei denn, du bistbewußtlos, kannst deine Beine nicht benutzen oder du hebst gerademehr als 15mal deine Stärke.
 VE R B E S S E R U N G D E S CH A R A K T E R S
 Am Ende jeder Spielsitzung kann der SL zusätzliche Charakter -punkte für gutes Spielen vergeben. Dies sind die gleichen Punkte,die du zum Erschaffen eines Charakters verwendest. »Gutes Spie-len« umfaßt alles, das euch im Abenteuer voranbringt oder auchgutes Rollenspiel, am besten beides. Dazu gehört auch, seine Nach-teile und Marotten auszuspielen.
 Jeder Charakter erhält seine eigenen zusätzlichen Punkte.Typisch sind 1–3 Punkte, wobei 5 Punkte die absolute Obergrenzesind und nur bei absolut phantastischem Spiel vergeben werden soll-
 ten. Dabei gibt es keine Punkte für eine Sitzung, während der deinSchützling (S. 9) getötet, ernsthaft verwundet oder gekidnappt undnicht befreit wurde.
 Diese zusätzlichen Punkte werden von den Spielern dazu ver-wendet, ihre Charaktere weiterzuentwickeln und zu verbessern. Imallgemeinen werden diese Punkte genauso verwendet wie bei derCharaktererschaffung, doch es gibt einige kleine Unterschiede:
 Attribute: Um eins deiner Attribute (ST, GE, IQ oder KO) zuverbessern, mußt du die Differenz der Punktkosten bei der Erschaf-fung des alten und des neuen Werts in Charakterpunkten zweimalbezahlen. Beispiel: Um deine ST von 10 (Anfangskosten 0) auf 11(Anfangskosten 10) zu steigern, müßtest du 20 CP bezahlen.
 Vorteile: Die meisten Vorteile sind angeboren und können nichtspäter noch »gekauft« werden. Ausnahmen sind Dinge wieKampfreflexe und Lesen und Schreiben, die gelernt werden kön-nen, und soziale Vorteile wie Status, die man in manchen Gesell-schaftsformen erwerben kann. Um einen Vorteil zu erwerben, mußder Charakter die entsprechende Summe in Charakterpunkten aus-geben.
 Nachteile: Ein Charakter kann keine zusätzlichen Punktebekommen, indem er sich später noch Nachteile erwirbt. Du kannstjedoch die meisten Nachteile, die du von Anfang an hast, späterloswerden, indem du dich von ihnen mit genauso viele Punkten»loskaufst«, wie du für den Nachteil am Anfang erhalten hast, sofernsich Spieler und SL auf eine logische Erklärung dafür einigen kön-nen.
 Fertigkeiten: Zusätzliche Charakterpunkte können dazu ver-wendet werden, deine Fertigkeiten zu verbessern oder neue zu kau-fen. Normalerweise muß es sich dabei um Fertigkeiten handeln,die nach der Meinung des SLs in dem Abenteuer, für das die Cha-raktere sie bekommen haben, auch tatsächlich benutzt wurden.Wenn du eine Fertigkeit verbesserst, belaufen sich die Kosten aufdie Differenz deiner augenblicklichen Stufe und den Kosten derneuen Fertigkeitsstufe.
 AN D E R E RA S S E N
 Auf vielen Spielwelten, so auch auf der Scheibenwelt, gibt es Cha-raktere, die keine Menschen sind. In diesen Regeln wird eine Rasseals eine einzelne Spezies mit ihrem typischen kulturellen Hinter-grund definiert.
 RassenschemaWelche Regeln für eine fremde Rasse gelten, wird durch ihr Ras -senschema festgelegt, eine Reihe von Modifikatoren für Attribute,Vorteile, Nachteile, Marotten und Fertigkeiten, die bei jedemWesen 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, erhältman den Punktwert des Rassenschemas. Alle Elemente eines Ras-senschemas müssen zusammen erworben werden, und zwar vonallen Individuen dieser Rasse. Daher hat das Rassenschema einengemeinsamen Preis, den Rassenpreis. Normalerweise ist es die Sachedes Spielleiters, Rassenschemata zu erstellen und Rassenpreise fest-zulegen.
 Modifikatoren für AttributeMit den Modifikatoren für Attribute werden die Attribute einesdurchschnittlichen Wesens einer fremden Rasse festgelegt, soferndiese Rasse einen oder mehrere von 10 verschiedenen Durch-schnittswerten besitzt, also nicht der menschlichen Norm ent-
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 spricht. Diese Werte werden nach der Tabelle auf S. 4 ausgerech-net, wobei Attribute über 10 als Boni zählen und Werte unter 10als Abzüge. Ein Abzug von –1 auf den IQ würde einen durch-schnittlichen IQ von 9 für diese Rasse ergeben und –10 CP kosten,während ein Bonus von +3 auf ST eine durchschnittliche ST von13 für diese Rasse ergeben und 30 CP kosten würde.
 Jeder Charakter bezahlt ganz normal für seine Attribute und ver-rechnet erst dann die Modifikatoren für die Rasse. So würde z.B.ein Charakter aus einer Rasse mit +3 ST 20 CP zahlen, um ST 12zu erhalten und dann den Modifikator für die Rasse verrechnen,womit er dann einen Wert von 15 hätte.
 Vorteile, Nachteile und MarottenEine fremde Rasse könnte eigentlich jeden Nachteil oder Vorteilbesitzen, den ein einzelner Mensch haben könnte, solange man esbegründen kann. Marotten von Rassen sind kleinere Nachteile, diealle Wesen dieser Rase betreffen. Sie können sehr gut dazu ver-wendet werden, die »Persönlichkeit« einer Rasse zu beschreiben.Nachteile und Marotten von Rassen zählen nicht zu den –40 Punk-ten in Nachteilen und den –5 Punkten in Marotten, die weitervorne vorgeschlagen wurden.
 FertigkeitenEine Rasse kann Fertigkeiten haben, diealle ihre Mitglieder automatisch erwer-ben. In den meisten Fällen wird es sichdabei um angeborene oder instinktiveFertigkeiten handeln. So kann zum Bei-spiel eine Rasse mit sehr dickhäutigenFüßen die Fertigkeit Verstohlenheit besit-zen. Eine Fertigkeit, die über die Rassegelernt wird, stellt man zum Beispiel mit»Verstohlenheit mit GE« dar. Allerdingsvariiert die tatsächliche Fertigkeitsstufeeines Individuums dann noch, da ja nochsein eigenes Attribut mit einfließt. DiePunktkosten von Fertigkeiten von Rassenwird anhand der Tabelle auf S. 4 festgelegt. Diese Fertigkeiten kön-nen durch Erfahrung verbessert werden, genau wie ganz normaleerworbene Fertigkeiten.
 Beschreibung von RassenSobald den Regeln Genüge getan ist, mußt du dir eine Beschrei-bung der Rasse ausdenken. Es muß beschrieben werden, wie die
 Rasse aussieht, welche Umwelteinflüsse zusammenkommen muß-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 undsogar wie sie auftreten. Das Schwierigste daran, ein Wesen einerfremden Rasse zu spielen, ist es festzulegen, wie es denkt, und darumgeht es beim Rollenspiel ja schließlich!
 Wenn du die Vorteile und Nachteile einer Rasse aussuchst, soll-test du es vermeiden, Punkte für Unterschiede zu vergeben, dielediglich kosmetischer Natur sind und die Anatomie betreffen. Stattdessen solltest du dich auf die Fertigkeiten konzentrieren, die dasSpielen tatsächlich beeinflussen. Die wichtigste Sache, an die mansich immer erinnern sollte, wenn man neue Rassen erschafft, ist,daß die äußere Erscheinung einer Rasse nur ein kosmetischer Effektist!
 TI E R E U N D MO N S T E R
 Tiere und Monster werden oft im Spiel vorkommen. Der Punkt-wert dieser Wesen ist irrelevant, der SL gibt ihnen lediglich einigevernünftige Fähigkeiten. Ein paar Hinweise zu Tieren und Mon-stern:
 Attribute: Die Attribute haben dieselbe Bedeutung wie für Men-schen, mit einer Ausnahme: Bei Tieren oder Monstern müssen dieTrefferpunkte nicht gleich der KO sein. Die KO legt nur fest wie,robust ein Tier ist, doch die Trefferpunkte hängen sehr von derGröße des Tiers ab. Daher können sehr große oder sehr kleine Krea-turen mehr oder weniger Trefferpunkte als ihre KO haben.
 Fähigkeiten und Fertigkeiten: Die meisten Kreaturen haben sehrgute Sinne. Der »allgemeine« Wurf, mit dem ein Tier etwas wahr-nehmen, also sehen, hören, riechen oder schmecken kann, beträgtunabhängig vom IQ des Tiers immer 14, obwohl das variieren 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 Rüstung schützen.
 Angriffswurf:Ein Tier würfelt 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 Bißschaden eines Tiers hängt von seiner ST ab. Wenn einFleischfresser zubeißt, gilt das als Schnittschaden, wobei die gesamte
 GURPS LIGHT
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 REIT- UND ZUGTIERE
 Art ST GE IQ KO Bewegung Preis Gewicht BemerkungenEsel 25 10 4 13 8 1000$ 250 kgKleines Maultier 30 10 4 14 8 1000$ 400 kg Zu klein zum ReitenGroßes Maultier 40 10 4 14 9 2000$ 700 kgPony 30 10 4 13 13 1500$ 400 kgRassepferd 32 9 4 13 18 4000+$ 550 kg Manche sind noch schneller!Reitpferd 35 9 4 14 12 1200$ 600 kg Normales Reitpferd Kavalleriepferd 40 9 4 15 16 4000$ 700 kg Ein leichtes SchlachtroßSchweres Schlachtroß 50 9 4 16 15 5000$ 950 kg Meist sehr gefährlichZugpferd 60 9 4 16 12 2000$ 1000 kgOchse 80 8 4 17 8 1500$ 1250+ kgKamel 40 9 4 15 10 1500$ 700 kg Bösartig, trinkt wenig
 ST Schaden1–2 1W–53–5 1W–46–8 1W–39–11 1W–212–15 1W–116–20 1W21–25 1W+126–30 1W+231–35 2W–136–40 2W41–45 2W+146–50 2W+2Und so weiter…

Page 28
						
						

WÄHREND DES SPIELS
 ST mit einberechnet wird. Der Biß eines Pflanzenfressers ist einQuetschangriff, der mit der halben ST errechnet wird. Der Bißeines Tiers, selbst der eines Fleischfressers, kann auch gar keinenSchaden anrichten.
 Grundgeschwindigkeit: Dies ist die Bewegung der Kreatur, außerim Fall von Reit- und Zugtieren.
 Ausweichen: Dies ist die einzige aktive Verteidigung der meistenTiere, und ihr Wert ist gleich der halben GE oder der halben Bewe-gung, es gilt der bessere Wert. Das Maximum für Ausweichen ist10.
 Belastung und Bewegung: Belastung funktioniert bei Tierengenauso wie bei Menschen, die Belastungsstufe reduziert den Wertfür Bewegung. Die Belastungstabelle für Vierbeiner ist jedoch eineandere:
 Ohne Belastung (bis zu ST): Die Bewegung wird nicht beein-trächtigt.
 Geringe Belastung (bis zu 3xST): Die Bewegung wird um 2 redu-ziert.
 Mittlere Belastung (bis zu 5xST): Die Bewegung wird um 4 redu-ziert. Nur wenige Tiere können mehr als 5mal ihre ST auf demRücken tragen.
 Starke Belastung (bis zu 7,5xST): Die Bewegung wird um 6 redu-ziert.
 Extreme Belastung (bis zu 10xST): Die Bewegung wird um 8reduziert, jedoch nicht auf weniger als 2.
 Maximale Belastung (bis zu 15xST): Die Bewegung wird auf 1reduziert. Nur ein sehr gutmütiges Tier wird versuchen, eine soschwere Last zu heben.
 WÄHREND DES SPIELS
 Wir haben jetzt die Regeln für das Erschaffen und Ausrüsten vonCharakteren gesehen. Jetzt geht es darum, wie man tatsächlich etwastut. Im Grunde genommen beschreibt der SL die Situation undfragt jeden Spieler, was sein Charakter tut. Die Spieler antworten,und der SL sagt ihnen, was als nächstes geschieht. Es wird aller-dings einen Punkt geben, an dem der SL nicht mehr sicher ist, daßdie Charaktere die von den Spielern angesagten Aktionen auchdurchführen können … »Du springst über die Schlucht und hältstWAS in der Hand?« … und hier kommen die Würfel ins Spiel.
 PH Y S I S C H E HE L D E N TAT E N
 RennenIm Kampf ist Rennen nur eine Reihe von Bewegungsmanövern.Deine Laufgeschwindigkeit ist gleich deinem Wert für Grundge-schwindigkeit plus dem Bonus, den du für die Fertigkeit Rennenerhältst (S. 20) und plus einem »Sprintbonus« von einem Meterpro Sekunde, wenn du mehr als eine Runde in gerader Linie läufst.Dieser Wert wird jedoch durch Belastung (S. 24) noch verringert.
 Wenn du deine Langstreckengeschwindigkeit errechnest, die imGegensatz zur Bewegung im Kampf dann zum Einsatz kommt,wenn du eine Strecke von einigen hundert Metern läufst, runde dieGeschwindigkeit nicht ab. Mit einer Grundgeschwindigkeit von5.5 könntest du in 10 Sekunden eine Strecke von 65 Metern lau-fen, wenn du keine Belastung hast.
 SpringenWenn du normalerweise über etwas springst, sollte der SL die Sachemit einem »OK, du bist ‘rübergesprungen« abtun und das Spielsollte weitergehen. Im Kampf über ein »normales« Hindernis zuspringen, kostet einen Bewegungspunkt extra, gelingt aber auto-matisch. Nur wenn ein Hindernis besonders schwierig zu über-winden ist, solltest du dir ausrechnen, ob der Charakter den Sprungtatsächlich schafft.
 Die maximale Entfernung für Sprünge hängt von deinem Wertfür ST ab, und zwar folgendermaßen:
 Hochsprung: ST mal 7,5 minus 25 cm. Wenn du mindestens vierMeter Anlauf hast, kannst du 60 cm höher springen.Weitsprung aus dem Stand: (ST–3)x30 Zentimeter.Weitsprung mit Anlauf: Wie oben, nur daß du pro Meter Anlauf,
 den du hast, 30 cm weiter springst, bis zum Doppelten der nor-malen Entfernung für Weitsprung.
 Die Fertigkeit Springen: Wenn du diese Fertigkeit hast, kannst dudeine Stufe in Springen statt deiner ST in den obigen Formelnverwenden.
 2 8
 WA S T U N B E I RE G E L F R A G E N?
 Bei jeder Regelfrage ist das Wort des SL Gesetz. Er legt fest, wel-che optionalen Regeln benutzt werden und entscheidet über allespeziellen Fragen, die auftauchen. Ein guter SL sollte Regelfra-gen immer mit den Spielern diskutieren, bevor er entscheidet,doch ein guter Spieler sollte eine einmal gefällte Entscheidungdes SL auch akzeptieren.
 Wenn einmal eine Situation auftaucht, die nicht von denRegeln abgedeckt wird, gibt es verschiedene Techniken, die mananwenden kann:Erfolgswürfe. Würfle mit 3 Würfeln gegen die Stärke des Charak-
 ters, seine Geschicklichkeit, seinen Fertigkeitswert oder gegenetwas anderes. Erfolgswürfe werden benutzt, wenn es darumgeht, ob jemand eine bestimmte Sache tun kann.
 Zufallswürfe. Für Fragen wie »Sind die Schlüssel im Auto?« istoft ein Zufallswurf das beste. Der SL legt die Chancen festund würfelt dann. Er entscheidet, wie hoch die Wahrschein-lichkeit einer Möglichkeit ist und überläßt den Rest demSchicksal.
 Spielleiterentscheidung: Du brauchst überhaupt keine Würfel.Wenn es nur eine »richtige« Antwort gibt, die zur Handlungpaßt, dann ist dies auch die Antwort.
 GURPS LIGHT
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 KletternAlles, was schwieriger zu erklimmen ist als eine Leiter, erforderteinen Wurf gegen Klettern. Ein Wurf wird fällig, wenn du zu klet-tern anfängst, und dann ein weiterer alle fünf Minuten. Schlägt einWurf fehl, stürzt du ab. Die Modifikatoren des Wurfs hängen davonab, wie schwierig etwas zu erklimmen ist; siehe untenstehendeTabelle. Außerdem wird deine Belastungsstufe von deinem Wertfür Klettern abgezogen.
 Art der Modifikator Kurze Lange Kletterpartie Kletterpartie KletterpartieLeiter aufwärts Kein Wurf 3 Sprossen/sek 1 Sprosse/sekLeiter abwärts Kein Wurf 2 Sprossen/sek 1 Sprosse/sekGewöhnlicher Baum +5 30 cm/sek 10 cm/sekNormaler Berg 0 15 cm/sek 3 m/minSteile Mauer –3 6 cm/sek 1,20 m/minModernes Gebäude –3 3 cm/sek 60 cm/minSeil aufwärts +2 30 cm/sek 6m/minSeil abwärts, ohne Ausrüstung –1 60 cm/sek 9m/minMit Ausrüstung –1 3,60 m/sek 3,60 m/sek
 Dinge anheben und bewegenIm allgemeinen kann der SL die Charaktere alles heben lassen, wasnötig ist, ohne einen Wurf zu machen, doch wenn es um sehrschwere Dinge geht, kann eine Probe gegen ST notwendig werden.Das Maximum an Gewicht, das du heben kannst, ist durch die STfestgelegt.Heben mit einer Hand: 3xST in kg.Heben mit zwei Händen: 12xST in kg.Auf dem Rücken tragen: 15xST in kg. Du kannst also mehr tragen,
 als du selbst anheben kannst. Bemerkung: Pro Sekunde, die dumehr als 10xST in kg trägst, verlierst du einen Erschöpfungs-punkt (siehe S. 37).
 Schieben und umwerfen: 12,5xST in kg, oder 25xST in kg mitAnlauf.
 Geringfügig verschieben: 50xST in kg.Ziehen: Über eine rauhe Oberfläche kannst du nur etwa soviel zie-
 hen, wie du auch tragen kannst. Wenn du etwas über eine fla-che, gerade Oberfläche ziehst, kannst du das endgültigeGewicht halbieren.
 Etwas auf Rädern zu ziehen: Wie beim Ziehen, doch das endgültigeGewicht wird bei einem zweirädrigen Karren durch 10 oder beieinem vierrädrigen Wagen durch 20 geteilt. Wenn das Gewichtauf einer guten Straße gezogen wird, wird das endgültigeGewicht nochmals halbiert.
 Dinge im Kampf aufheben: Im Kampf wird ein leichter Gegenstandmit dem Manöver Bereitmachen aufgehoben, was eine Sekundedauert. Es dauert hingegen 2 Sekunden, einen schweren Gegen-stand, dessen Gewicht in kg größer als deine halbe ST ist, auf-zuheben.
 WerfenAlles, was du anheben kannst, d.h. alles mit einem Gewicht von12mal deiner ST oder weniger, kann auch geworfen werden. Umdamit ein Ziel zu treffen, würfle gegen GE–3 oder die FertigkeitWerfen. Um etwas ungefähr in einen Bereich zu werfen, würflegegen GE oder Werfen. Wie weit du werfen kannst, hängt vomGewicht des Gegenstands und deiner ST ab. Wähle in der Tabelleweiter unten das Gewicht aus, das dem des Gegenstands am näch-sten kommt, und nimm die dort aufgelistete Entfernung mit dei-
 ner ST mal. Das Ergebnis ist dieEntfernung in Metern, die duden Gegenstand werfen kannst.Die Fertigkeit Werfen: Wenn du
 die Fertigkeit Werfen hast,teile den Wert durch 6 undaddiere das Ergebnis zu dei-ner ST, wenn du errechnenwillst, wie weit du etwas wer-fen kannst.
 Werfen im Kampf: Wenn du etwasim Kampf wirfst, ganz gleichob du damit angreifen willstoder nicht, wird ein Angriffs-manöver notwendig (S. 30).Erst jedoch mußt du es auf-heben, wie oben beschrieben.Um herauszufinden ob dutriffst, mußt du gegen Wer-fen oder gegen die passendeFertigkeit für Wurfwaffenwürfeln.
 Wenn etwas mehr wiegt als12mal deine ST, vergiß die For-meln. Du kannst es einfach nicht werfen.
 Wenn du von einem stumpfen Gegenstand getroffen wirst,hängt der Schaden, den er verursacht, von dem Gewicht des Gegen-stands und der ST ab, mit der er geworfen wurde.
 ST 0,25 bis 5 kg 5 bis 50 kg 25 bis 50 kg mehr als 50 kg5–6 1W–5 1W–4 1W–5 —7–8 1W–4 1W–3 1W–3 —9–10 1W–3 1W–2 1W–2 1W–311–12 1W–2 1W–1 1W–1 1W–213–14 1W–1 1W 1W 1W15–16 1W 1W+1 1W+2 1W+217–18 1W+1 1W+2 2W–2 2W–119–20 1W+2 2W–2 2W–1 2W
 Ein zerbrechlicher Gegenstand oder ein Charakter, der gewor-fen wird, erleidet Schaden in derselben Höhe wie das Ziel. Würfleden Schaden für den Gegenstand und das Ziel getrennt aus.
 SchwimmenWenn du kurze Strecken schwimmst, ist deine Bewegung gleich1/10 deines abgerundeten Werts in Schwimmen mit einem Mini-mum von einem Meter pro Sekunde. Über lange Strecken kannstdu in 10 Sekunden deinen Wert in Schwimmen minus deine dop -pelte Belastung in Metern zurücklegen. Schwimmen kann Erschöp-fung verursachen, siehe S. 37.
 Würfle zum ersten Mal gegen Schwimmen, wenn du ins Was-ser steigst, und dann einmal alle fünf Minuten. Ziehe deine dop -pelte Belastung ab und addiere 3, wenn du mit Absicht ins Wassergegangen bist. Fettleibige Charaktere (S. 7) erhalten hier einenBonus. Wenn der Wurf fehlschlägt, verlierst du einen Erschöp-fungspunkt (S. 37) und mußt 5 Sekunden später nochmals wür-feln und so weiter, bis du entweder 0 ST erreichst und ertrinkst,gerettet wirst, oder den Wurf schaffst. Wenn der Wurf gelingt, wür-felst du nur wieder alle fünf Minuten.
 2 9
 WurfdistanztabelleGewicht Entfernung
 in Metern0,5 kg 3,50,75 kg 31 kg 2,51,5 kg 1,92 kg 1,52,5 kg 1,23,75 kg 15 kg 0,87,5 kg 0,710 kg 0,612,5 kg 0,515 kg 0,420 kg 0,325 kg 0,2530 kg 0,240 kg 0,1550 kg 0,1100 kg 0,05
 GURPS LIGHT
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 Schwimmen kann eingesetzt werden, um einen Ertrinkenden zuretten. Würfle Schwimmen mit –5 plus oder minus die Differenzdeiner ST und der ST des Ertrinkenden.
 ReisenDie Stecke, die du in einem Tag reisen kannst, egal ob zu Fuß oderzu Pferd, hängt direkt von deiner Belastung ab. Unter idealen Rei-sebedingungen könnte eine Gruppe, die gut in Form ist, sich diefolgenden Strecken für einen Tagesmarsch vornehmen:
 Ohne Belastung: 80 kmGeringe Belastung: 65 kmMittlere Belastung: 50 kmStarke Belastung: 30 kmExtreme Belastung: 15 kmEine Gruppe ist immer nur so schnell wie ihr langsamstes Mit-
 glied. Ganz gleich, wieviel Kilometer du am Tag zurücklegst, duwirst immer etwa die gleiche Zeit dafür brauchen. Doch je mehrGepäck du trägst und je schlechter die Reisebedingungen sind,desto langsamer mußt du gehen und desto häufiger mußt du rasten.
 Gruppen mit Fahrzeugen bewegen sich mit der Geschwindig-keit des Fahrzeugs, je nach Gelände. Es sollte jedoch nicht verges-sen werden, daß es gefährlich ermüdend und langweilig ist, mehrals 8 Stunden am Tag oder mehr als 4 Stunden in einem Stück einFahrzeug zu steuern. In solchen Fällen könnte ein Wurf gegen dieentsprechende Fertigkeit Fahrzeug Lenken notwendig werden, umeinen Unfall zu vermeiden.
 ME N TA L E HE L D E N TAT E N
 HörenUm ein leises Geräusch zu bemerken, mußt du gegen Hören wür-feln, und zwar mit einen Bonus in der Höhe deines AusgeprägtenGehörs, wenn du diesen Vorteil besitzt. Der SL kann diesen Wurferschweren oder erleichtern, je nachdem, ob ein Geräusch lauteroder leiser ist, ob es andere Geräusche gibt und so weiter. Wenn einGeräusch einmal gehört wurde, erfordert es noch einen Wurf gegenIQ, um seine Bedeutung zu verstehen. Taube Charaktere könnengar nichts hören!
 Schmecken und RiechenDies sind zwei Spielarten desselben Sinns. Um einen Geruch odereinen bestimmten Geschmack zu bemerken, mußt du gegen dei-nen IQ würfeln, und zwar mit einem Bonus in der Höhe deinesAusgeprägten Geruchs- und Geschmackssinns, wenn du diesenVorteil besitzt. In manchen Fällen kann der SL einen extra IQ-Wurfverlangen, mit dem es die Bedeutung eines Geruchs zu verstehengilt, den jeder bemerkt.
 SehenUm etwas sehr Kleines oder Verstecktes zu bemerken, mußt dugegen Sehen würfeln, und zwar mit einem Bonus in der Höhe dei-nes Ausgeprägten Sehvermögens, wenn du diesen Vorteil besitzt.Der SL kann diesen Wurf erschweren oder erleichtern, wenn etwasbesser oder weniger gut versteckt ist. Bei Dunkelheit kann es Abzügevon –1 bis zu –9 geben, je nachdem, wie dunkel es ist. Eine kurz-sichtige Person erhält –6 auf Sehen von Objekten, die mehr alseinen Meter entfernt sind, eine weitsichtige Person erhält –6 aufSehen von Objekten innerhalb von einem Meter Entfernung.
 Blinde Charaktere oder Charaktere in völliger Dunkelheit sehengar nichts.
 WahrnehmungswürfeZu den Wahrnehmungswürfen gehören Würfe gegen Sehen, Hörenund Schmecken/Riechen. Alle Wahrnehmungswürfe werden gegenden IQ des Charakters gemacht. Der Vorteil Wachsamkeit gilt alsBonus für alle Wahrnehmungswürfe.
 WillenswürfeWenn jemand mit einer sehr beängstigenden Situation konfron-tiert wird oder einen mentalen Nachteil überwinden muß, sollteder SL einen Willenswurf verlangen. Normalerweise ist der Willegleich dem IQ, dann ist dies nur ein IQ-Wurf. Wenn der Charak-ter jedoch den Vorteil Starker Wille oder den Nachteil SchwacherWille hat, wird dies zum IQ addiert beziehungsweise davon abge-zogen.
 Mit einem erfolgreichen Willenswurf hat der Charakter seineFurcht, seinen Nachteil oder was auch immer überwunden. Beieinem fehlgeschlagenen Wurf fürchtet sich der Charakter oderwidersteht nicht länger seinem Nachteil. Jeder Willenswurf von 14oder höher ist ein automatischer Fehlschlag. Dies gilt nicht für Wil-lenswürfe, die gemacht werden, um Beeinflussungsfertigkeiten undGedankenkontrolle zu widerstehen.
 Wenn jemand desweiteren einen IQ von über 14 hat, behandlediesen so, als hätte er nur IQ 14, und bevor du den Abzug für Schwa-chen Willen verrechnest. Wenn du einen IQ von 14 oder mehr hastund 3 Stufen Schwacher Wille, dann ist dein Wille also nur 11.
 KA M P F
 So gewaltverherrlichend undgefährlich es auch sein mag,Kampf kommt in Abenteuerge-schichten ständig vor, und dieSpielercharaktere werden wohlnicht darum herumkommen,auch ab und zu zu kämpfen. Hierzeigen wir ein einfaches System,um solche Situationen auszuspielen.
 Reihenfolge im KampfDie Charaktere agieren nacheinander, bis sie alle einmal am Zugwaren 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 desKampfs. Der Charakter mit dem höchsten Wert ist zuerst am Zug,der zweithöchste ist als nächstes dran und so weiter. Wenn zweiWerte gleich hoch sind, ist derjenige mit der höchsten Grundge -schwindigkeit zuerst am Zug. Hier ist dann zum Beispiel auch 5,5besser als 5,25. Wenn die Werte immer noch gleich sind, wird umdie erste Position gewürfelt.
 Dein Zug beginnt, wenn du dir ein Manöver auswählst undendet, wenn du dir das nächste Manöver aussuchst, also nachdemalle anderen Charaktere einmal agieren konnten. Jeder Zug reprä-sentiert eine Sekunde Echtzeit.
 GURPS LIGHT
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 * Das komplette GURPS-Regelwerk beinhaltet die Kampfregeln für Fortgeschrit-tene, die es erlauben, eine Karte zu verwenden, die in Hexagone aufgeteilt ist, dieeinen Meter breit sind. Wenn dir in einem GURPS-Buch die Einheit »Hex« begeg-net, bedeutet das dasselbe wie Meter.
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 ManöverIndem du eins der folgenden Manöver auswählst, beginnst du deineRunde. Welches Manöver du auswählst, hat auch Einfluß auf deineVerteidigung (S. 32), solltest du vor Beginn deiner nächste Rundeangegriffen werden. Du wählst erst dann eine Verteidigung aus,wenn du tatsächlich angegriffen wirst, aber das Manöver, das duaussuchst, entscheidet über die Verteidigungsstrategien, die duanwenden kannst.
 BewegenBewege dich, ohne jedoch etwas anderes zu tun, von freien Hand-lungen einmal abgesehen, siehe unten. Du kannst jede Art aktiverVerteidigung anwenden.
 Bewegung und irgendwelche besonderen Handlungen sind völ-lig abstrakt, es wird dazu kein Spielbrett benötigt*. Wenn die Ein-zelheiten der Bewegung wichtig sind (»Wie lange dauert es, wennich quer durch den Raum renne und den Edelstein nehme?«), dannentscheidet der SL. Die Anzahl in Metern, die du in einer Sekundelaufen kannst, ist gleich deinem Wert für Bewegung.
 PositionsänderungWechsle aus der aufrechten Position in die liegende, aus der knien-den in die aufrechte, oder ändere 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 Positiongelangen und im selben Zug angreifen, oder umgekehrt.
 Du kannst jede Art von Verteidigung anwenden, während dudie Position wechselst. Die folgende Tabelle faßt die Eigenschaftender verschiedenen Positionen im Kampf zusammen.
 PositionstabellePosition Angriff VerteidigungAufrecht Normal NormalHockend –2 auf Fernkampfwaffen Normal gegen andere
 –2 auf Angriffe gegen dichKniend –2 auf Fernkampfwaffen –2 auf jede aktive Verteidigung
 –2 auf Angriffe gegen dichKriechend Kann nicht –3 auf jede aktive Verteidigung
 mit Fernkampfwaffen angreifen–4 auf Angriffe gegen dich
 Sitzend –2 Wie kniendLiegend –4, außer mit Armbrust Wie kriechend
 und Feuerwaffen
 BereitmachenMach eine Waffe oder einen anderen Gegenstand bereit zumKampf. Eine Waffe ist nicht bereit, wenn sie sich in der Scheideoder im Halfter befindet. Eine Axt, ein Streitkolben oder eineandere schwere Waffe ist nicht mehr bereit, nachdem sie einmalgeschwungen wurde und muß erst erneut bereitgemacht werden,bevor sie wieder eingesetzt werden kann. Bei manchen Waffen dau-ert das Bereitmachen nach dem Benutzen mehr als eine Sekunde.
 Du kannst mit einer Waffe parieren, oder einen Schlag mit einemSchild abblocken, sobald du die Waffe bereitgemacht hast, also inderselben Runde! Du kannst auch jede andere aktive Verteidigungbenutzen, während du einen Gegenstand bereitmachst.
 Ausnahme: Wenn du eine Schußwaffe bereitmachst, indem dunachlädst, ist deine einzige Verteidigung das Ausweichen, und wenndu ausweichst, verlierst du diese Runde für das Nachladen.
 Du kannst jedoch, selbst wenn du beidhändig bist, niemals eineWaffe in einer Runde bereitmachen, in der du mit einer anderenangreifst.
 NachladenVerwende das Manöver Bereitmachen dazu, deine Schußwaffenachzuladen. Dies nimmt mehrere Runden in Anspruch. Mit einerSchleuder brauchst du beispielsweise eine Runde, um den Steinbereitzumachen und eine Runde, um ihn in die Schleuder zu legen.Wenn du nicht zielst, kannst du in der dritten Runde schießen. BeiArmbrüsten dauert dies viel länger. Erst einmal mußt du die Arm-brust spannen. Dies dauert bei einer Armbrust, die für deine STgedacht ist, 2 Runden, oder länger bei einer schwereren Armbrust.Dann mußt du den Bolzen bereitmachen (eine Runde) und mitihm 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 (für deine oder eine geringere ST): 4 Sekunden zum Span-
 nen und Nachladen, kann jede fünfte Runde abgefeuert wer-den. Wenn eine bis zu 2 höhere ST erforderlich ist: 8 Sekun-den zum Spannen und Nachladen, kann jede neunte Rundeabgefeuert werden.
 Feuerwaffen: Das Auswechseln von Magazinen für Schußwaffen,die dies erlauben, dauert 3 Sekunden. Revolver benötigen 3Sekunden für die Vorbereitung, plus je eine zusätzliche Sekundefür jede geladene Patrone.
 ZielenZiele mit einer Fernkampfwaffe auf ein bestimmtes Ziel. Du mußtdein Ziel ansagen. Dein Angriff erhält einen Abzug von –4, wenndu eine Fernkampfwaffe abfeuerst, ohne zu zielen, es sei denn, deineffektiver Fertigkeitswert ist mindestens so hoch wie die Schnapp-schußzahl 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, dieebenfalls in den Waffentabellen verzeichnet ist. Du kannst bis zudrei weitere Runden lang zielen und erhältst pro Runde, die duzielst, nochmals +1 auf den Angriff.
 Du kannst jede Art von Verteidigung einsetzen, während duzielst, doch es stört deine Konzentration beim Zielen und du ver-lierst alle bereits angesammelten Boni. Wenn du verletzt wirst,während du zielst, mußt du einen Willenswurf machen, oder duverlierst dein Ziel.
 AngreifenGreife einen Gegner mit deiner bereitgemachten Waffe an. Der SLhat immer die Möglichkeit, aus Gründen, die mit der Kampf-situation zu tun haben, zu entscheiden, daß manche der Kämp-fenden bestimmte Gegner nicht angreifen können. Wenn derKampf in einem sehr eingeschränkten Gebiet stattfindet, sollte fürBögen und ähnliche Schußwaffen immer nur ein Schuß erlaubtsein, dann muß mit Handwaffen weiter gekämpft werden.
 Du kannst in derselben Runde, in der du angreifst, mit einerbereitgemachten Waffe parieren, einen Angriff mit einem Schildabblocken oder ausweichen.
 GURPS LIGHT
 3 1

Page 32
						
						

WÄHREND DES SPIELS
 Massiver AngriffGreif einen Gegner mit Händen, Füßen oder einer bereitgemach-ten Waffe an. Du hast drei Möglichkeiten:a) Führe zwei Angriffe gegen denselben Gegner, wenn du zwei
 bereitgemachte Waffen hast oder eine Waffe, die nach einemAngriff nicht wieder bereitgemacht werden muß.
 b) Führe einen einzelnen Angriff, doch zähle +4 zu deinem Fer-tigkeitswert hinzu!
 c) Führe einen Angriff mit deinen normalen Fertigkeitswerten,doch wenn du triffst, verursachst du +2 Schaden.
 Wenn du allerdings eine der Formen des massiven Angriffswählst, darfst du bis zu deiner nächsten Runde überhaupt keineaktive Verteidigung benutzen!
 Massive VerteidigungVerteidige dich und mache nichts weiter in dieser Runde. Wenndein Verteidigungswurf gegen einen Angriff fehlschlägt, darfst dues mit einer anderen Verteidigung nochmals versuchen … mit ande-ren Worten, du erhältst zwei Verteidigungswürfe mit zwei verschie -denen aktiven Verteidigungen gegen denselben Angriff. Du kannstjedoch nur zweimal pro Runde abblocken und zweimal parieren,wenn du Massive Verteidigung wählst, und du kannst nicht zwei-mal mit einer Waffe parieren, die nach einmaligem Einsatz erst wie-der bereitgemacht werden muß.
 Zeitaufwendige HandlungDies ist eine variable Wahl, die es dir erlaubt, die eine Sekunde füreine Aktion zu nutzen, die mehrere Sekunden dauert, wie zum Bei-spiel ein Schloß zu öffnen oder eine Bombe zu entschärfen. Der SLentscheidet, wie viele Runden eine zeitaufwendige Handlung inAnspruch nimmt. Generell ist keine Verteidigung außer Auswei-chen während einer zeitaufwendigen Handlung möglich, doch derSL kann dies von Fall zu Fall regeln. Jede Art von Verteidigung kanndich auch beim dem stören, was du gerade zu tun versuchst.
 Freie HandlungenEs gibt Dinge, die du während jedes Manövers tun kannst. Dazugehört Reden, eine Waffe oder einen anderen Gegenstand fallen-zulassen oder sich hinter einer Deckung zu ducken (nicht hinzu-knien).
 Der AngriffWenn du das Manöver Angreifen oder Massiver Angriff gewählt hast,darfst du versuchen, einen Gegner zu treffen. Du kannst jeden Geg-ner angreifen, es sei denn, der SL entscheidet, daß der Angriff ausirgendeinem Grund nicht möglich ist.
 Du kannst nur dann angreifen, wenn deine Waffe auch bereit -gemacht ist. Eine nicht ausbalancierte Waffe wie etwa eine Axt mußnach einem Angriff erneut bereit gemacht werden, so daß du nurjede zweite Runde angreifen kannst.
 Jeder Angriff wird mit drei Würfen abgewickelt. Der erste istdein Angriffswurf. Wenn der Wurf gelingt, ist auch dein Angriffgelungen. Jetzt muß 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 mißlingt, hat dein Schlaggetroffen und du machst einen Schadenswurf.
 Dein Angriffswurf ist ein normaler Erfolgswurf. Bestimmehierzu deinen effektiven Fertigkeitswert, also deinen Wert für diese
 Fertigkeit plus oder minus aller Modifikatoren für die Waffe, die duverwendest.Zu den eventuellen Modifikatoren gehören:Schlechte Sicht: –1 bis –9 (Spielleiterentscheidung), –10 in völliger
 Dunkelheit.Einäugig: –1 bei Angriffen mit Handwaffen, –3 bei Fernkampf-
 waffen.Blind: –6, plötzlich erblindet –10.Unsicherer Stand: –2 oder mehr, nach der Entscheidung des SL.Angreifer in ungewöhnlicher Position (z.B. kopfüber hängend): –2
 oder mehr, nach der Entscheidung des SL.Angreifer kriecht und liegt: –4Angreifer kauert, sitzt oder kniet: –2Angriff mit der falschen Hand: –4 (keinen Abzug bei Beidhändig-
 keit)Schild: –2 auf Angriffe, wenn du einen großen Schild benutzt, denn
 der ist dir im Weg.Geringere ST als die Mindest-ST für deine Waffe: –1 für jeden Punkt
 UnterschiedWunden: Abzug ist gleich den Trefferpunkten, die du in der letzten
 Runde verloren hast. Der Vorteil Schmerzunempfindlichkeiteliminiert diese Abzüge.
 Würfle nun mit 3 Würfeln. Wenn das Ergebnis niedriger odergleich deinem effektiven Fertigkeitswert ist, war dein Wurf gutgenug, um deinen Gegner zu treffen, und er muß würfeln, um sichzu verteidigen. Sonst hast du ihn verfehlt!
 Kritische Treffer: Ganz gleich, wie hoch dein Fertigkeitswert ist,mit einem Wurf von 3 oder 4 triffst du immer, und zwar mit einemkritischen Treffer. Ein Wurf von 5 oder 6 kann ein kritischer Treffersein, je nach Fertigkeitswert. Wenn dein effektiver Fertigkeitswert15 oder höher ist, dann ist ein Wurf von 5 ein kritischer Treffer.Wenn dein effektiver Fertigkeitswert 16 oder höher ist, dann ist einWurf von 6 ein kritischer Treffer.
 Bei einem kritischen Treffer trifft dein Schlag automatisch, deinGegner erhält keinen Verteidigungswurf.Wenn du sogar eine 3 wür-felst, dann würfelst du keinen Schaden aus, dein Schlag richtet dannimmer den größtmöglichen Schaden an. So wäre zum Beispiel derMaximalschaden 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 Fertigkeitswertist, mit einem Wurf von 17 oder 18 verfehlst du immer dein Ziel.
 Die VerteidigungWenn du einen Angriffswurf machst, hast du deinen Gegner nochnicht tatsächlich getroffen, es sei denn, du hast einen kritischenTreffer 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 passivenVerteidigung (Rüstung und Schild) plus seiner aktiven Verteidigung(Ausweichen, Blocken oder Parieren) zusammen. Die passive Ver-teidigung schützt ihn immer, doch die aktiveVerteidigung muß ausden Arten der Verteidigung ausgewählt werden, die im Augenblick»erlaubt« sind. Das hängt vom Manöver ab, das er in der letztenRunde gewählt hat — siehe S. 30.
 Der Angegriffene würfelt dann mit 3 Würfeln. Ist der Wurf nied -riger oder gleich seiner gesamten Verteidigung, hat er den Schlagabgeblockt, ihn pariert oder ist ihm ausgewichen. Andernfalls warseine Verteidigung nicht erfolgreich und dein Schlag hat getroffen.
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 Wenn dein Schlag deinen Gegner getroffen hat, kannst du denSchaden auswürfeln.
 Ein Verteidigungswurf von 3 oder 4 ist immer erfolgreich, selbstwenn deine gesamte Verteidigung 1 oder 2 ist! Ein Wurf von 17oder 18 schlägt immer fehl.
 Dein Gegner darf keinen Verteidigungswurf machen, wenn dueinen kritischen Treffer erzielst hast.
 Aktive VerteidigungEs gibt drei Arten von aktiver Verteidigung, die dich vor einemAngriff schützen können. Wenn du angegriffen wirst, kannst du alsTeil deines gesamten Verteidigungswurfs eine aktive Verteidigungauswählen. Wenn du massive Verteidigung gewählt hast, darfst duzwei verschiedene Verteidigungswürfe mit verschiedenen Arten derVerteidigung machen.
 Deine aktive Verteidigung hängt von deiner Situation ab, beson -ders von dem letzte Runde ausgewählten Manöver. MancheManöver schränken deine Verteidigung ein, so daß du nicht zwi-schen allen Arten auswählen kannst. Ein benommener Charakterverteidigt sich mit –4.
 Manchmal hast du auch gar keine aktive Verteidigung. Ein»Freund«, der dich in den Rücken stößt, der Schuß eines Scharf-schützen oder eine unerwartete Mine — das sind Angriffe, gegendie keine aktive Verteidigung möglich ist.
 Der Vorteil Kampfreflexe gibt dir +1 auf deine aktive Verteidi-gung.
 AusweichenDeine Verteidigung durch Ausweichen ist gleich deinem Wert fürBewegung, allerdings nicht durch die Fertigkeit Rennen modifi-ziert. Bei einem Tier ist der Wert für Ausweichen seine halbe Bewe-gung oder seine halbe GE, je nachdem, welcher Wert besser ist. DasMaximum ist dann 10.
 Du kannst jedem Angriff ausweichen, solange du vorher von demAngriff wußtest. Du kannst in einer Runde beliebig oft ausweichen.
 AbblockenDu mußt einen bereitgemachten Schild haben, den du zumAbblocken eines Angriffs verwendest. Dein Verteidigungswert fürdas Abblocken ist dein abgerundeter halber Fertigkeitswert fürSchild. Im allgemeinen kannst du mit einem Schild jede Hand-waffe parieren, ganz gleich, ob mit ihr zugestoßen, sie geschwun-gen oder geworfen wurde. Außerdem kannst du Pfeile oder ähnli-che weniger weit entwickelte Geschosse damit abblocken. Dukannst jedoch keine Kugeln oder Strahlenwaffen abblocken, die vielzu schnell sind, um von einem Schild aufgehalten werden zu kön-nen. Die passive Verteidigung eines Schilds hilft jedoch gegen alleSchußwaffen.
 Du kannst pro Runde nur einen Angriff abblocken, es sei denn,du hast das Manöver Massive Verteidigung gewählt.
 ParierenAlle Handwaffen (Klingen, Keulen, Äxte, Speere, Stangenwaffen)können sowohl zum Angriff als auch für die Verteidigung benutztwerden. Wenn du mit einer Waffe parierst, zählt dein abgerunde-ter halber Fertigkeitswert mit dieser Waffe als aktive Verteidigung.Wenn du also einen Fertigkeitswert von 20 auf Schwert hättest,dann würde deine Verteidigung beim Parieren mit dem Schwert 10betragen.
 Du kannst nur parieren, wenn deine Waffe auch bereitgemachtist. Wenn du mit einer nicht ausbalancierten Waffe angreifst, muß
 diese anschließend erneut bereitgemacht werden. So kannst du zumBeispiel nicht mit einer Axt parieren, wenn du in derselben Rundebereits damit angegriffen hast; du mußt sie erneut bereitmachen.
 Eine Parade mit einer Waffe kann nichts anderes als Handwaf-fen aufhalten. Eine weitere Ausnahme: Wenn eine Waffe dreimalihr Gewicht oder mehr pariert, hat sie eine Chance von 1/3, zu zer-brechen. Wenn dies geschieht, gilt die Parade dennoch.
 Du darfst nur einen Angriff pro Runde parieren, es sei denn, duhast zwei Waffen, was dir erlaubt, einmal mit jeder Waffe zu parie-ren, oder du hast das Manöver Massive Verteidigung gewählt, wasdir erlaubt, zweimal zu parieren, oder zweimal mit jeder Waffe,wenn du mehrere hast.
 Wenn du einen waffenlosen Angriff mit einer Waffe parierst,kannst du den Angreifer verletzen. Würfle dann sofort gegen deineeigene Waffenfertigkeit, allerdings mit –4, wenn der AngreiferKarate angewendet hat. Wenn du triffst, hat deine Parade den Armoder das Bein des Gegners direkt getroffen; du kannst dann ganznormal Schaden auswürfeln.
 Einige besondere Regeln zum Parieren:Wurfwaffen können pariert werden, jedoch mit –1. Wurfmesser
 und andere kleine geschleuderte Waffen werden nur mit –2 pariert.Mit Messern und ähnlich kleinen Waffen kann nur mit –1 pariert
 werden.Flegel können nur mit –4 pariert werden.Mit Kampfstäben kann man mit 2/3 des Fertigkeitswerts parie-
 ren, anstatt mit 1/2.Fechtwaffen sind ein ganz eigener Kampfstil, bei dem die Ver-
 teidigung betont wird, so daß Fechter gezwungen werden, besserals andere Kämpfer zu parieren. Wenn du die Fertigkeit Fechtenund eine entsprechende Waffe hast (ein leichtes Schwert, ein Rapieroder einen Säbel), die nicht größer als ein kleiner Schild und nichtschwerer als »geringe Belastung« ist, dann beträgt deine Parade 2/3deines Fertigkeitswerts für Fechten (abgerundet). Außerdemparierst du zweimal pro Runde, anstatt nur einmal. Mit demManöver Massive Verteidigung kannst du so oft parieren, wie duwillst!
 Passive VerteidigungWenn du angegriffen wirst, kannst du auch eine passive Verteidi-gung haben, die in Form von Schild und Rüstung zu deinem Vor-teil wirkt. Passive Verteidigung schützt dich ständig, selbst wenn dubewußtlos bist oder nicht mit einem Angriff rechnest. Wenn dueine passive Verteidigung besitzt, und sei sie noch so gering, hastdu mit einem Wurf von 3 oder 4 Erfolg!
 Rüstung: Die passive Verteidigung einer Rüstung hängt von derArt der Rüstung ab und liegt zwischen 1 und 6.
 Schild: Die passive Verteidigung eines Schilds hängt von dessenGröße ab. Ein Buckler hat eine Verteidigung von 1, ein großerSchild von 4. Ein Schild schützt dich nicht vor Angriffen von hin-ten.
 Schaden und Verletzungen
 SchadenswürfeWenn dein Gegner seinen Verteidigungswurf nicht schafft, hast duihn getroffen und darfst einen Schadenswurf machen. Dieser Wurfverrät dir, wieviel Schaden du bei deinem Ziel angerichtet hast. DieAnzahl der Würfel, die du für einen Schadenswurf benutzt, wirddurch deine Waffe und, bei Waffen niedriger Techlevels, durchdeine Stärke festgelegt.
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 Wenn dein Gegner Rüstung trägt, wird die Schadensresistenz(SR) der Rüstung vom ausgewürfelten Schaden abgezogen. DerVorteil Zähigkeit kann auch zu einer zusätzlichen SR führen, diegenauso wie Rüstung wirkt und auf die SR der Rüstung addiertwird.
 Wenn du Glück hast, würfelst du genug Schaden, um dieRüstung deines Gegners zu überwinden und du kannst ihn verlet-zen!
 VerletzungenWenn der Gesamtschaden höher ist als die Schadensresistenz dei-nes Gegners (Rüstung, Haut usw.), werden die überzähligen Tref-ferpunkte als Schaden verrechnet. Beispiel: Wenn du dein Schwertschwingst, ist dein »Grundschaden« 2W. Du würfelst mit zwei Wür-feln und erhältst eine 8. Dein Ziel hat 3 Punkte SR, also kommen5 Trefferpunkte durch. Dann addierst du 50%, da du Schnittscha-den verursacht hast (2 Punkte, da immer abgerundet wird). DasErgebnis ist 7. Also nimmt das Ziel 7 Trefferpunkte Schaden.
 Folgen von VerletzungenEs wird davon ausgegangen, daß immer der Torso verletzt wird, daspezielle Trefferzonen in GURPS Light zu weit führen würden.Ziehe die Trefferpunkte von deinem Wert für KO ab. Siehe auchS. 35–37.
 Schock: Wenn du verwundet wirst, wird dein Angriffswert in dernächsten Runde um die Trefferpunkte reduziert, die du gerade hin-nehmen mußtest. Wenn du mehrere Wunden in einer Rundebekommst, werden alle Abzüge verrechnet.
 Zusammenbruch und Benommenheit: Wenn dir eine Wundezugefügt wird, durch die du mehr als die Hälfte deiner KO verlierst,mußt du gegen deine ursprüngliche KO würfeln. Wenn der Wurfmißlingt, brichst du zusammen.
 Ganz gleich, ob du zusammenbrichst oder nicht, in jedem Fallbist du benommen. Du erhältst bis zur nächsten Runde –4 auf jedeaktiveVerteidigung. Danach mußt du erneut gegen deine ursprüng-liche KO würfeln. Bei einem gelungenen Wurf erholst du dich undkannst in dieser und den folgenden Runden normal handeln. Beieinem mißlungenen Wurf bist du immer noch benommen undstehst (oder liegst) weiter da, ohne irgendwelche Manöver machenzu können, und du erhältst weiter –4 auf jede aktive Verteidigung!
 Schwere Wunden: Wenn du unter 3 oder weniger Trefferpunktesinkst, werden deine Bewegung und dein Ausweichen halbiert undabgerundet. Deine Wunden machen dich langsamer!
 Bewußtlosigkeit: Wenn du so schwer verwundet bist, daß deineKO auf Null oder weniger sinkt, hältst du dich nur noch durch reineWillenskraft bei Bewußtsein. Am Beginn jeder Runde, wenn deineKO bei null oder weniger steht, mußt du gegen deine ursprüngli -che KO würfeln, die allerdings durch den Vorteil Starker Wille undden Nachteil Schwacher Wille modifiziert wird, sofern du einender beiden hast. Bei einem gelungenen Wurf kannst du in deinerRunde normal agieren, bei einem mißlungenen verlierst du dasBewußtsein. Du mußt jede Runde würfeln, bis ein Wurf mißlingtund du bewußtlos wirst.
 Tod: Wenn deine KO doppelt negativ wird (zum Beispiel bei–10, wenn du KO 10 hast), riskierst du es zu sterben. Siehe S. 35.
 Fernkampfwaffen
 WurfwaffenIn GURPS Light kann jeder jeden mit einer Handwaffe treffen (naja, jedenfalls meistens). Es kann aber dennoch vorkommen, daß du
 eine Waffe werfen möchtest. Wenn du eine Waffe wirfst, dannwürfle nicht gegen deine Waffenfertigkeit, sondern gegen die Fertig-keit Werfen. Bei einem Schnappschuß, wenn du also nicht zielst,erhältst du –4. Siehe Zielen, S. 31.
 Wenn eine Waffe geworfen werden kann, ist das für jede Waffeeine eigene Fertigkeit. Die Fertigkeit, die benötigt wird, um eineWaffe zu werfen, ist immer »leicht« zu lernen und hat einen Grund-wert von GE–4.
 Außerdem gibt es eine allgemeine Fertigkeit Werfen. Dies isteine »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-waffe ausweichen, sie parieren oder abblocken.
 Wenn du triffst, machst du normalen Schaden. Ganz gleich, obdu triffst oder nicht, die Waffe fällt in jedem Fall zu Boden. In einemgroßen Kampf sollte dich der SL die Waffe überhaupt nicht mehraufheben lassen, und in einem kleineren Kampf kann er würfelnum festzustellen, wie viele Runden es dauert, bis du die Waffe auf-gehoben hast!
 SchußwaffenSchußwaffen werden wie alle anderen Waffen behandelt; würfledeinen Angriffswurf, laß‘ den Gegner seinen Verteidigungswurfmachen und würfle dann den Schaden aus. In GURPS Light wirddavon ausgegangen, daß alle Angriffe auf relativ kurze Entfernungstattfinden, wenn der SL nicht etwas anderes festlegt. Würfle gegendeine Waffenfertigkeit, um mit einer Schußwaffe zu treffen. Beieinem Schnappschuß, wenn du nicht zielst, greifst du mit –4 an;siehe Zielen, S. 31. Das Ziel eines Schußangriffs kann ausweichen,doch es kann nicht parieren. Pfeile und Bolzen können mit einemSchild blockiert werden, doch weiter entwickelte Geschosse nicht.
 Bögen und Schleudern schießen nicht jede Runde. Bei einemBogen zum Beispiel dauert das Bereitmachen zwei Sekunden, sodaß man nur jede dritte Runde angreifen kann. Siehe Bereitmachen,S. 31.
 Modifikatoren für den FernkampfVielleicht möchte 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: –4nur teilweise zu sehen ist: –3.
 ExplosionenExplosionen machen auf einfach alles in der näheren UmgebungSprengschaden. Granaten aus dem Zweiten Weltkrieg verursachenzwischen 2 und 5 Würfel Schaden, je nach Typ. Selbst 5 kg TNTwürden 6W mal 20 Würfel Schaden verursachen. Jeder innerhalbeines Radius von 2 m erhält den vollen Schaden. Für weiter ent-fernte Ziele teilt man den Schaden pro 2 Meter Entfernung durch4 (1/4 bei 2 Metern, 1/16 bei 4 Metern und so weiter). Nur einevöllig geschlossene Rüstung oder die SR eines verschlossenen Fahr-zeugs schützen gegen Sprengschaden.
 Explosionen können außerdem Splitter auslösen; diese Splitterstreuen in einem Radius von 5 Metern mal der Anzahl der Würfelfür den Sprengschaden. Die Chance, getroffen zu werden, hängtdabei von mehr Faktoren ab, als hier berücksichtigt werden kön-nen (Deckung, Position, Art der Explosion). Der SL sollte einfacheine Chance festlegen, die er für vernünftig hält, und würfeln! Jeder,
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 der getroffen wird, nimmt Schnittschaden, zwischen 1W–4 vonSand oder Kies und 2W von Granatsplit-tern.
 Waffenloser KampfManchmal muß man auch ohne Waffenkämpfen. Dies nennt man dann Waffen-loser Kampf. Jeder kann ohne Waffenkämpfen, doch es gibt gewisse Fertigkei-ten wie Raufen oder Karate, die dich zueinem effizienteren Kämpfer machen.
 SchlagenEin Schlag ist ein Angriff. Dein »Fertig-keitswert« für einen Schlag ist der besteWert aus GE, Raufen und Karate. DerSchaden wird durch deine ST festgelegt,er beträgt Stoßschaden–2 und verursachtQuetschschaden, der von der Tabelle auf Seite 24 abgelesen wird.Beispiel: Mit ST 12 ist dein Stoßschaden 1W–1, dein Schlag ver-ursacht also 1W–3 Schaden.
 Mit einem Schlagring oder mit den Handschuhen einer Plat-tenrüstung verursachst du +2 Schaden beim Zuschlagen. Mit einemStein oder einer Rolle Münzen in der Hand verursachst du +1 Scha-den, wenn du zuschlägst. Die Fertigkeiten Karate und Raufen gebenbesondere Boni auf deinen Schaden. Genaueres ist bei den Beschrei-bungen der Fertigkeiten zu finden.
 TretenEin Tritt wird genauso abgehandelt wie ein Schlag, doch du wür-felst zusätzlich mit –2, und du verursachst direkt Stoß/Quetsch-schaden — oder Stoßschaden +1, wenn du schwere Stiefel oderetwas ähnliches trägst. Wenn du zutrittst und nicht triffst, mußt dueinen GE-Wurf oder einen Fertigkeitswurf machen, damit du nichtumfällst!
 Parieren mit den bloßen HändenWenn du mit den bloßen Händen kämpfst, kannst du einen Schlagoder einen Tritt 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, nämlich 2/3 deines Fer-tigkeitswerts in Raufen oder Karate (abgerundet).
 Wenn du eine Waffe mit der bloßen Hand parierst, erhältst du–3 auf deine Verteidigung, es sei denn, du parierst einen Stoß oderdu setzt Karate ein. Bei einer mißlungenen Parade trifft die Waffedich. Der Angreifer darf sich aussuchen, ob er sein ursprünglichesZiel oder deinen Arm treffen will. Wenn dein Arm mehr Schadenals deine halbe KO nimmt, wird er automatisch verkrüppelt (sieheS. 35).
 VE R L E T Z U N G E N, KR A N K H E I T E N U N D
 ER S C H Ö P F U N G
 Das Leben eines Abenteurers besteht nicht nur aus Ruhm undErfolg. Du wirst müde, dreckig, du kannst sogar verletzt werdenoder gar sterben.
 Wunden und andere Verletzungen verursachen körperlichenSchaden oder »Trefferpunkte«. Dein Wert für KO zeigt, wievielTrefferpunkte du hinnehmen kannst. Ein Charakter, der auf 0 Tref-
 ferpunkte sinkt, wird bald bewußtlos werden. Es ist jedoch mög-lich, mit negativen Trefferpunkten zu überleben.
 Allgemeiner Schaden (Verlorene Trefferpunkte)Wenn jemand oft verwundet wird, wird er mit der Zeit schwächerwerden und irgendwann zusammenbrechen, selbst wenn keine derVerletzungen besonders schwer ist. Schreibe deine Trefferpunkteauf 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 läufst Gefahr, sofortzusammenzubrechen. Würfle zu Beginn jeder Runde gegendeine ursprüngliche KO, wobei Starker oder Schwacher Willemit verrechnet werden. Bei einem mißlungenen Wurf verlierstdu das Bewußtsein.
 –KO verbliebene Trefferpunkte: Du mußt deinen KO-Wurf schaf-fen, andernfalls stirbst du. Ein weiterer Wurf wird pro weitere5 verlorene Trefferpunkte erforderlich.
 –5x KO: Sofortiger Tod. Du hast das sechsfache deiner ursprüng-lichen Trefferpunkte verloren, solche Verletzungen kann nie-mand überleben.
 SchockWenn du verletzt wirst, werden dein IQ und deine GE um dieseZahl reduziert, jedoch nur in deiner nächsten Runde. Beispiel: Wenndu für 3 Trefferpunkte verletzt wirst, haben deine GE, IQ und dieFertigkeiten nächste Runde einen Abzug von –3. Aktive Verteidi-gung basiert jedoch nicht auf GE.
 Die Abzüge wirken sich vor allem auf die Angriffe mit Waffenaus, doch sie zählen genauso für alle anderen Anwendungsmög-lichkeiten von GE, IQ und den Fertigkeiten. Daher ist es vielleichtratsam, nach einer Runde, in der du schwer verletzt wurdest, zufliehen, Massive Verteidigung oder etwas ähnliches zu versuchen,anstatt sofort einen Gegenangriff zu starten.
 Dies ist jedoch nur ein vorübergehender Effekt, der vom Schockherrührt. In deiner nächsten Runde funktionieren deine Fertigkei-ten wieder ganz normal.
 ZusammenbruchWenn jemand auf einen Schlag mehr als die Hälfte seiner KO ver-liert, muß er sofort gegen seine ursprüngliche KO würfeln. Wennder Wurf mißlingt, fällt er zu Boden und ist benommen, siehe unten.Wenn der Wurf gelingt, bleibt er stehen, doch er ist trotzdembenommen.
 Benommenheit»Benommen« ist jemand dann, wenn er mehr als die Hälfte seinerKO in Schaden auf einen Schlag verliert.
 Wenn du benommen bist, erhältst du –4 auf jede Art aktiverVerteidigung bis zu deiner nächsten Runde. Dann mußt du an-schließend gegen deine ursprüngliche KO würfeln. Bei einem erfol-greichen Wurf kannst du diese Runde ganz normal handeln. Beieinem mißlungenen Wurf bist du immer noch benommen undstehst in der Gegend herum. Du bist so lange benommen, bis dueinen KO-Wurf einmal schaffst und dich wieder konzentrierenkannst. Du kannst in der Runde normal handeln, in der du dieBenommenheit abschüttelst.
 Mentale Benommenheit: Wenn jemand überrascht ist oder unterSchock steht, kann er auch mental benommen sein. Die Folgen
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 dieser Benommenheit sind genau dieselben, doch du mußt stattdes KO-Wurfs einen IQ-Wurf machen, um sie abzuschütteln. Dubist nicht verletzt, du bist verwirrt.
 VerkrüppelnManchmal kann der SL entscheiden, daß ein bestimmter Körper-teil verletzt wurde (von einer Falle, einer vergeigten Parade oderAttacke mit der bloßen Hand oder ähnlichen Mißgeschicken).Wenn in diesem Fall auf einen Schlag Schaden auf einen Arm, einBein oder eine Hand gemacht wird, ist dieser Körperteil verkrüp-pelt. Eine Hand oder ein Fuß werden verkrüppelt, wenn sie mehrals 1/3 deiner KO in Trefferpunkten nehmen. Ein Arm oder einBein wird verkrüppelt, wenn mehr als deine halbe KO in Treffer-punkten darauf entfallen.
 Zur Ve reinfachung wird jeder Körperteil, der nutzlos gew o rden ist,als »ve rkrüppelt« bezeichnet. Mit einem ve rkrüppelten Arm oder einerve rkrüppelten Hand kannst du nicht angreifen oder auch nur etwas hal-ten, und die Folgen eines ve rkrüppelten Fußes oder Beins sind im Na c h-teil Ge h b e h i n d e rung beschrieben. Für jeden ve rkrüppelten Körpert e i lmußt du einen KO - Wu rf machen. Bei einem gelungenen Wu rf wirdder Körperteil wieder funktionieren, sobald der Charakter alle seine Tre f-ferpunkte wiedererlangt hat. Bei einem Mi ß e rfolg ist der Körperteil für1W Monate nicht zu ve rwenden. Bei einem kritischen Fehler ist er a b g e -t rennt oder auf andere Weise für immer nutzlos gew o rd e n .
 Erste HilfeDer größte Teil der durch Verletzungen verlorenen Trefferpunkteist eher dem Schock als tatsächlichen körperlichen Verletzungenzuzuschreiben. Daher kann eine prompte Behandlung nach einemKampf verlorene Trefferpunkte wiederherstellen.
 Durch einfaches Verbinden, selbst wenn es von einer völlig ungeüb -ten Person gemacht wird, wird ein verlorener Trefferpunkt pro Kampfwiederhergestellt, ganz gleich, wie schwer die Verletzung war. Diesdauert 30 Minuten pro Person.
 Erste Hilfe, also ein erfolgreicher Fertigkeitswurf gegen erste Hilfeoder den entsprechenden Grundwert, stellt eine variable AnzahlTrefferpunkte wieder her, je nach Techlevel der Fertigkeit Erste Hilfe(siehe Tabelle) und Art des Erfolgs. Das Minimum der wiederher-gestellten Trefferpunkte ist immer 1. Dies gilt jedoch nicht zusätz-lich zum einfachen Verbinden… manchmal ist Erste Hilfe auchnicht besser als simples Verbinden.
 Kritischer Erfolg oder Fehler: Bei einem kritischen Erfolg erhältder Verletztedas Maximuman KO für die-sen Techlevelzurück. Beieinem kriti-schen Fehlerverliert der Ver-letzte 2 Treffer-punkte, undVerbinden hilftnicht.
 Natürliche HeilungLangsame Erholung heilt jede Anzahl von Trefferpunkten. Am Endejedes Tags, an dem der Verletzte geruht hat und akzeptables Essenhatte, darf er gegen seine ursprüngliche KO würfeln. Bei einem erfol-greichen Wurf erhält der Verletzte einen Trefferpunkt zurück. Der
 SL kann den Wurf nach oben oder unten modifizieren, wenn dieBedingungen besonders gut oder besonders schlecht sind.
 Wenn sich der Verletzte unter der Aufsicht eines kompetentenArztes (Medizin 12 oder besser) befindet, erhält er +1 auf alle Hei-lungswürfe.
 BewußtlosigkeitDies hängt von der Schwere der Verletzungen ab. Wenn deine KOnoch positiv ist, würfelst du jede Stunde gegen KO, um zu sehen,ob du aufwachst. Wenn du nicht mehr als 2 Trefferpunkte verlo-ren hast, würfelst du alle 15 Minuten.
 Wenn deine KO negativ, doch noch nicht doppelt negativ ist,erlangst du das Bewußtsein in soviel Stunden wieder, wie deine KOnegativ 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 duum Hilfe rufen oder in Sicherheit robben.
 Wenn deine KO auf »doppelt negativ« gesunken ist, z.B. –10oder weniger bei einer ursprünglichen KO von 10, bist du inschlechter Verfassung. Wenn du einen Wurf gegen deine ursprüng-liche KO schaffst, wachst du wie oben nach 12 Stunden auf undkannst versuchen, dir selbst zu helfen. Wenn der Wurf mißlingt,stirbst du, wenn dir nicht innerhalb von KO x Stunden geholfenwird.
 Andere Unannehmlichkeiten
 Abenteurer stehen oft Gefahren gegenüber, wie zum Beispiel …
 FeuerDurch Feuer zu laufen verursacht 1W–3 Schaden pro Sekunde,tatsächlich im Feuer zu stehen dagegen 1W–1. Rüstung schützt dichvollständig vor normaler Hitze oder Feuer, doch nur für eine Zeitin Runden, die dreimal dem Wert für SR der Rüstung entspricht.Danach schützt sie immer noch vor Feuer, doch um der Hitze desFeuers zu widerstehen, mußt du jede Runde einen Wurf gegen KOschaffen. Ein mißlungener Wurf kostet dich einen Punkt Erschöp-fung (S. 37). Beispiel: Schwere Lederrüstung schützt dich 6 Run-den lang vor allem Schaden, dann mußt du anfangen, KO-Würfezu machen.
 StürzeWenn du stürzt, würfle den Schaden wie folgt aus:
 1 oder 2 Meter: (1W–4) Schaden pro Meter3 oder 4 Meter: (1W–3) pro Meter5 oder mehr Meter: (1W–3) pro Meter
 Wenn auf etwas Weichem landest, ziehe pro Meter 1 Punktab. Mit einem erfolgreichen Wurf auf Akrobatik kannst du die Höhedes Sturzes um 5 Meter verringern.
 Die Höchstgeschwindigkeit, die ein Objekt beim Fallen errei-chen kann, variiert bei Menschen, ist jedoch normalerweise nach3 oder 4 Sekunden des freien Falls erreicht. Daher wird jeder Sturzaus mehr als 50 Metern Höhe wie ein Sturz aus lediglich 50 MeternHöhe gehandhabt.
 Zur Vereinfachung wird festgelegt, daß Rüstung gegen Sturz-schaden mit ihrer halben SR schützt.
 Fallende GegenständeWenn du von einem fallenden harten Gegenstand getroffen wirst,kannst du den Schaden folgendermaßen errechnen: Runde dasGewicht des Gegenstands auf die nächsten 5 Kilo ab und runde die
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 Höhe, aus der er gefallen ist, auf dienächsten 10 Meter ab. Multiplizieredie Anzahl der 5 Kilo- und 10-Meter-Schritte miteinander. Das Ergebnisist die Anzahl der Würfel, mit denendu den Schaden auswürfelst. Zur Ver-einfachung wird bei fallenden Gegen-ständen jede Fallhöhe über 200 Meterwie 200 Meter gehandhabt.
 Beispiel: Ein Stein mit einemGewicht von 10 kg, der 30 Meter fällt,verursacht (2x3)=6 Würfel Schaden.
 Ein sehr leichter Gegenstand oderein Gegenstand, der eine sehr kurzeStrecke fällt, verursacht weniger Scha-den. Gewichte von weniger als 2 kgsollten wie 5 kg und Fallhöhen vonweniger als 2 Metern wie 10 Metergehandhabt werden, doch der end-gültige Schaden sollte halbiert wer-den. Weiche Gegenstände, wie zumBeispiel Lebewesen, verursachen nurden halben Schaden für ihr jeweiliges Gewicht.
 GiftGifte werden in Kontaktgifte, die nur die Haut berühren müssen,blutwirksame Gifte, die in den Körper durch eine Wunde oder eineInjektion eintreten müssen, Speisegifte, die geschluckt werden müs-sen und Atemgifte, die eingeatmet werden müssen, unterteilt.
 Gift findet man oft auf Waffen, auf Pfeilen, Nadeln oder Sta-cheln in Fallen, im Essen oder Trinken, das von einem verräteri-schen Feind angeboten wird, oder im Biß bestimmter Tiere.
 Die Wirkung der einzelnen Gifte bleibt dem SL überlassen. VomSchaden einmal abgesehen, können Gifte zeitweilig ST, GE oderIQ verringern, und damit auch alle entsprechenden Fertigkeitenund Fähigkeiten.
 Als Regel gilt, daß jeder Vergiftete einen modifizierten KO-Wurfmachen darf, um die Wirkung des Gifts zu vermeiden. Je stärkerdas Gift, desto schwerer der KO-Wurf. Manche besonders starkenGifte zeigen auch dann noch eine abgeschwächte Wirkung, wennman ihnen widersteht!
 Die Beschreibung eines Gifts sollte folgendes enthalten:Name, allgemeine Beschreibung und QuelleArt: Kontakt-, Speise-, Atemgift oder blutwirksames Gift, oder auch
 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 muß angegeben werden. Wennnicht anders angegeben, haben zusätzlichen Dosen keine zusätz-liche Wirkung.
 KO-Wurf,um dem Gift zu widerstehen.Wirkung des Gifts auf jemanden, der ihm widersteht, falls es dann
 überhaupt wirkt.
 KrankheitIn fernen Ländern können einen Abenteurer die seltsamsten Krank-heiten heimsuchen. Das Einführen von Krankheiten ist eine guteGelegenheit für den SL, eine morbide Phantasie zu entwickeln!
 Jeder, der sich in einer mit einer Krankheit verseuchten Gegendaufhält oder einem Krankheitsträger begegnet, befindet sich inGefahr. Ausnahme: Der Vorteil Immunität gegen Krankheitenschützt dich vollständig vor Krankheiten. Den meisten Krankhei-ten kann mit einem KO-Wurf, der heimlich vom SL gemacht wird,widerstanden werden. Würfle einmal proTag gegen KO, bei einemmißlungenen Wurf hast du dich angesteckt. Wende dabei dieungünstigsten Modifikatoren von der Tabelle an: Jeden Kontakt mit eventuell Erkrankten vermieden: KO+4Den Laden oder die Wohnstatt eines Erkrankten betreten: KO+3Auf kurze Entfernung mit einem Erkrankten gesprochen: KO+2Einen Erkrankten kurz berührt: KO+1Die Kleider, Bettwäsche usw. eines Erkrankten benutzt: KODas gekochte Fleisch eines Erkrankten (hoffentlich eines Tiers!) gegessen:
 KODas rohe Fleisch eines Erkrankten (siehe oben!!) gegessen: KO–1Längerer Kontakt mit noch lebenden Kranken: KO–2Küssen 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 Tagerneut gewürfelt. Der SL kann bei einer schweren Seuche die Würfeerschweren oder sie bei einer weniger ansteckenden Krankheiterleichtern.
 SymptomeDie Symptome einer Krankheit zeigen sich normalerweise 24 Stun-den, nachdem man sich angesteckt hat. Die meisten Krankheitensind erst dann ansteckend, wenn sich auch Symptome zeigen. Zuden typischen Symptomen gehören tägliche KO-Verluste, was denKranken gefährden und mehrere Tage andauern kann, Verlust vonST, GE oder IQ, Erschöpfung, Schnaufen, Keuchen, Punkte aufder Haut, Schwellungen oder Ekzeme. Schwere Symptome könn-ten Delirium, Blindheit oder Bewußtlosigkeit und so weiter sein.
 DiagnoseWenn die Symptome einer Krankheit offensichtlich werden, sollteder SL für jeden Charakter gegen dessen Wert auf Diagnose odergegen IQ–6 würfeln. Bei einem Erfolg hat er die Krankheit iden-tifiziert. Völlig neue Krankheiten können nicht erkannt werden,doch bei einem sehr guten Wurf könnte die Informationen geradegenug sein, um zu helfen.
 ErholungNormalerweise muß jeder Erkrankte täglich einen KO-Wurfmachen, wahrscheinlich mit einem Abzug. Dieser Wurf hängt vonder Krankheit ab, genau wie die Folgen eines mißlungenen Wurfs.Bei einer »Standardkrankheit« könntest du bei einem mißlungenenWurf einen Punkt KO verlieren und bei einem Erfolg einen PunktKO wiederbekommen.
 Du bist genesen, sobald du alle durch die Krankheit verlorenenKO-Punkte wiedererlangt hast. Wenn es eine Krankheit erlaubt,daß du mit KO-Würfen versuchen kannst, dich zu erholen, dannist die Krankheit bei einer 3 oder 4 verschwunden, wenn auch dieverlorenen Trefferpunkte ganz normal heilen müssen.
 Bei manchen Krankheiten kann die Genesung durch bestimmteMedikamente unterstützt werden. Bei den meisten Krankheitenverbessert die Pflege eines Arztes die Chance auf Genesung, genauwie bei Verletzungen.
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 ErschöpfungErschöpfung spiegelt verlorene Stärke wider, genauso wie Verlet-zungen verlorene Konstitution widerspiegeln. Wenn deine ST 10beträgt, kannst du 10 »Erschöpfungspunkte« verlieren, bevor duvor Erschöpfung ohnmächtig wirst. Du solltest alle Verluste vonErschöpfung mitschreiben. Erschöpfung hat keinen Einfluß aufdeine KO.
 Du kannst Erschöpfungspunkte durch Anstrengungen, durchdas Laufen langer Strecken, durch Hitzschlag und so weiter verlie-ren. Außerdem verlierst du am Ende jedes Kampfs, der mehr als 10Sekunden gedauert hat, Erschöpfungspunkte, und zwar genaudeine Belastung plus 1. Es ist harte Arbeit, in Rüstung zu kämp-fen!
 Während deine ST aufgrund von Erschöpfung reduziert ist, wirdjeder Fertigkeitswurf, jeder Versuch, etwas zu heben oder jedeandere Anwendung von ST mit dem reduzierten Wert durchge-führt. Ebenso wird auch dein Wert in jeder auf ST basierenden Fer-tigkeit entsprechend deiner Erschöpfung reduziert.
 Der Grundschaden, den du mit deinen Waffen verursachst, bleibtunverändert. Dies ist nur zur besseren Spielbarkeit, um das ständigeBestimmen des neuen Waffenschadens zu vermeiden!
 Ebenso bleibt deine Bewegung unver-ändert, bis deine ST auf 3 gesunken ist.Von nun an wird deine Bewegung halbiertund abgerundet.
 Wenn die Erschöpfung deine ST auf 0reduziert, wirst du bewußtlos und ruhstdich automatisch aus, bis deine ST wiederauf 1 steigt und du erwachst. Du kannstniemals »negative« Erschöpfung oder SThaben.
 Einige Beispiele für ErschöpfungWandern: Jede Reisestunde verlierst du
 Erschöpfung in Höhe deiner Bela-stungsstufe +1. In heißem Klima wer-den nochmals +1 addiert.
 Laufen oder Schwimmen: Alle 100 Meter,die du zurücklegst, mußt du gegen KOwürfeln. Bei einem mißlungenen Wurf verlierst du 1 Erschöp-fungspunkt.
 Überanstrengung: Wenn du mehr als 20mal deine ST trägst odereine sehr schwere Last schiebst oder ziehst, kostet dich das 1Erschöpfungspunkt.
 Durchwachte Nächte: Eine Nacht ohne Schlaf kostet dich 5 Erschöp-fungspunkte. Nur die halbe Nacht zu schlafen, kostet dich 2Erschöpfungspunkte.
 ErholungWer erschöpft ist, kann die verlorene ST wiederbekommen, indemer sich ausruht. Reden und Denken sind erlaubt, doch herumzu-laufen und alle noch anstrengenderen Aktivitäten sind kein Aus-ruhen! Pro 10 Minuten, die du dich ausruhst, regeneriert sich einPunkt. Wenn du eine anständige Mahlzeit zu dir nimmst, währenddu dich ausruhst, kann der SL dir einen weiteren geheilten Erschöp-fungspunkt zugestehen.
 Diejenigen Erschöpfungspunkte allerdings, die du durch einedurchwachte Nacht verloren hast, erhältst du nur zurück, wenn dueine ganze Nacht schläfst. Dann erhältst du sämtliche verlorenenErschöpfungspunkte zurück.
 M A G I EMagie ist eine launische übernatürliche Kraft, die manchmal dazuverwendet werden kann, wundersame Heldentaten zu vollbringen.
 GrundlagenMagiebegabung: Der Vorteil (siehe S. 12), für Magie empfänglich
 zu sein.Magier: Jemand mit Magiebegabung.Zauber: Eine magische Fertigkeit. Zauber sind normalerweise men-
 tale/schwere Fertigkeiten. Wenn du Zauber erlernst, addierstdu deine Magiebegabung auf deinen IQ, so daß jemand mit IQ15 und Magiebegabung 3 Zauber lernt, als hätte er IQ 18. Dumußt mindestens 1 Punkt pro Zauber ausgeben.
 Zauberer: Jeder, der Zauber beherrscht.Einen Zauber sprechen: Eine Zauberfertigkeit anwenden. Dies erfor-
 dert einen Wurf gegen die eigene Fertigkeitsstufe für 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 Stärke(Manastufe) ist von Ort zu Ort verschieden, jenachdem, wie es der SL in seinem Szenario fest-gelegt hat. Auf der Stufe Kein Mana funktioniertMagie nicht. Auf der Stufe Manaarm können nurMagier Zauber sprechen, und auch sie nur mit–5 auf ihrem Fertigkeitswert. Auf der Stufe Nor-males Mana können Magier ihre Zauber mitihrem vollen Fertigkeitswert sprechen. Auf derStufe Manareich kann jeder Zauber mit demvollen Fertigkeitswert sprechen.
 Eigenschaften von ZaubernJeder Zauber hat einige grundlegende Eigen-schaften:Zauberzeit: Die Zeit, die benötigt wird, um denZauber zu aktivieren. Soweit nicht anders fest-gelegt, ist die Zauberzeit 1 Sekunde.
 Dauer: Die Zeitspanne, die der Zauber anhalten wird. Ein Spruchgilt solange als »aktiv«, bis seine Dauer endet, und so lange gibter 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 (sieheErschöpfung, S. 37). Einen dieser ST-Punkte erhält der Zau-berer alle 10 Minuten zurück, solange er sich ausruht.
 Voraussetzung: Die Mindestwerte für IQ und Magiebegabung müs-sen erfüllt werden, und manche Zauber muß man auf der Stufe12 oder höher beherrschen, bevor man sie anwenden kann.Manche Sprüche haben keine Voraussetzung.
 ZaubernUm einen Zauber zu sprechen, muß sich der Zauberer für die ganze»Zauberzeit« konzentrieren. Zu Beginn der nächsten Runde wür-felt er dann gegen seine Fertigkeit für diesen Zauber. Er erhält –1für jeden seiner Zauber, der »aktiv« ist und –5, wenn er das Zielnicht sehen oder berühren kann. Die Magieresistenz des Ziels, wennes denn eine besitzt, wird ebenfalls vom Fertigkeitswert abgezogen.
 Wenn der Wurf gelingt, zahlt der Zaubernde die Kosten undder Zauber wird aktiviert, bei einem kritischen Erfolg zahlt er garkeine Kosten! Wenn der Zauber mißlingt, zahlt der Zaubernde 1
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 ST und es geschieht nichts weiter; bei einem kritischen Fehler zahltder Zaubernde die vollen Kosten, und außerdem passiert ihm einkleineres Mißgeschick (ein schlechter Geruch, ein heller Blitz, einwenig Schaden usw.). Ganz gleich, was geschieht, der Zauberndekann diese Runde, nachdem er gewürfelt hat, ganz normal han-deln; das Würfeln zählt nicht als Handlung für diese Runde.
 Ablenkung: Ein Zauberer, der gepackt, gestoßen oder verwun-det wird beziehungsweise dazu gezwungen ist, einen Aktiven Ver-teidigungswurf zu machen (S. 32), während er sich konzentriert,kann abgelenkt werden. Er muß einen Willenswurf –3 schaffen,sonst verliert er seinen Zauber.
 Verletzungen: Ein Zauberer, der verletzt wird, während er einenZauber spricht, erhält einen Abzug in der Höhe seiner Wunden.
 Aufrechterhalten von ZaubernManche Zauber kann man aufrechterhalten: Wenn die Zauberdauerabgelaufen ist, kann man zusätzliche ST ausgeben, um den Zaubernoch einmal so lange, also eine weitere Dauer, aufrechtzuerhalten.Dies kann so oft wiederholt werden, wie der Zauberer die ST aus-geben kann. Wenn es möglich ist, einen bestimmten Zauber auf-rechtzuerhalten, werden die »Kosten zum Aufrechterhalten« auf-geführt.
 Beenden von ZaubernIst ein Zauber einmal gesprochen, bleibt er für die gesamte Daueraktiv. Wenn ein Zauberer den Spruch vorher beenden will, verlierter einen Punkt ST.
 ZauberklassenJeder Zauber gehört zu einer der folgenden Klassen: Regulärer Zau -ber, Flächenzauber, Geschoßzauber oder Widerstehbarer Zauber.Reguläre Zauber funktionieren nach den beschriebenen Regeln.
 Flächenzauber wirken in einem bestimmten Umkreis. Statt»Kosten« besitzen sie »Grundkosten«, die mit dem gewünschtenRadius in Metern malgenommen werden. Das Ergebnis sind dieendgültigen Kosten des Zaubers in ST. Wenn der Zauber gelingt,gilt er für die gesamte Fläche.
 Ein Geschoßzauber erscheint in der Hand des Zaubernden,sobald der Zauberwurf gelungen ist. Dann wirft der Zauberer ihnwie eine Wurfwaffe (S. 29). Der Angriffswurf wird jedoch gegendie Fertigkeit Zauber Werfen (physisch/leicht) gemacht. Wenn derWurf gelingt, verletzt der Zauber das Ziel wie in der Beschreibungdes Zaubers angegeben.
 Widerstehbare Zauber werden wie ein Kurzer Wettstreit (S. 3)abgehandelt. Der Zaubernde würfelt dabei gegen seinen Fertig-keitswert für diesen Zauber, der wie gewöhnlich modifiziert wird.Das Ziel würfelt daraufhin gegen ein bestimmtes Attribut undmodifiziert den Wurf gegebenenfalls durch Starker Wille oderMagieresistenz. Gegen welches Attribut er würfeln muß, kann derBeschreibung des Zaubers entnommen werden. Der Zauberndemuß den Wettstreit gewinnen, damit der Zauber dem Ziel etwasanhaben kann.
 EI N I G E G Ä N G I G E ZA U B E R
 Es gibt wesentlich mehr Zauber, siehe beispielsweise im BandGURPS Magie.
 Feuerball GeschoßzauberDieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, eine Kugel aus Feuerin seiner Hand zu erschaffen. Falls sie gegen etwas trifft, verursachtsie Schaden und verschwindet dann in einer Explosion aus Feuer,die Brennbares entzünden kann.Zauberzeit: 1 Sekunde pro 1W Schaden.Dauer: bis der Feuerball geworfen wirdKosten: 1 bis 3, der Feuerball verursacht 1W Schaden pro ausgege-
 benem Punkt ST (maximal 3).Voraussetzung: Magiebegabung, Feuer Erschaffen, Feuer Formen
 Feuer Entzünden Regulärer ZauberDer Zauber entzündet einen leicht brennbaren Gegenstand, derjedoch nicht lebendig sein darf.Dauer: 1 SekundeKosten: hängen von der gewünschten Hitze ab. Mit 1 kann man
 eine Kerze oder Zunder in 1 Sekunde entzünden, mit 2 Papierin 1 Sekunde, jemandes Kleidung in 4 Sekunden, mit 3 trocke-nes Feuerholz oder jemandes Kleidung in 1 Sekunde, Leder in2 Sekunden und schweres Holz in 6 Sekunden, und mit 4 kannman Kohle in 1 Sekunde sowie schweres Holz in 4 Sekundenentzünden. Ebenso beim Aufrechterhalten.
 Feuer Erschaffen FlächenzauberDieser Zauber erschafft Feuer, ganz ohne Brennmaterial. Das Feuerfüllt die gesamte Fläche aus, entzündet alles Brennbare und verur-sacht Schaden wie bei den Regeln für Feuer (S. 36) beschrieben.Der Zauber kann jedoch nicht innerhalb eines Gegenstands aus-gelöst werden.Dauer: 1 MinuteGrundkosten: 2, Aufrechterhalten kostet die Hälfte.Voraussetzung: Feuer Entzünden
 Feuer Formen FlächenzauberDieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, Feuer zu bewegen undseine Form zu verändern, wobei das Ausmaß des Feuers jedochunverändert bleibt. Das Feuer kann pro Sekunde 5 Meter weitbewegt werden, jedoch nur an einen Ort, wo es weiter brennenkann.Dauer: 1 MinuteGrundkosten: 2, Aufrechterhalten kostet die Hälfte.Voraussetzung: Feuer Entzünden
 Geringere Heilung Regulärer ZauberDer Zauber stellt bis zu 3 Punkte KO des Ziels wieder her. Nach-dem der Zauber einmal angewendet wurde, wird vom Fertigkeits-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 vollständig geheilt.Kosten: 1 bis 3, in der Höhe der geheilten KO.Voraussetzung: Konstitution verleihen
 Konstitution Verleihen Regulärer ZauberDieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, zeitweilig verlorene KOdes Ziels in jeder Höhe wiederherzustellen, doch wenn der Zauberendet, kehren die Verletzungen zurück. Der Zauber kann jedochdie KO nicht über ihren ursprünglichen Wert hinaus erhöhen.Dauer: 1 StundeKosten: 1 pro wiederhergestelltem Punkt KO. Kann nicht aufrecht-
 erhalten werden.Voraussetzung: Stärke verleihen
 Licht Regulärer ZauberDer 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 MinuteKosten: 1 zum Sprechen, 1 zum Aufrechterhalten
 Magie Entdecken Regulärer ZauberDieser Spruch verrät dem Zaubernden, ob ein bestimmter Gegen-stand magisch ist. Bei einem kritischen Erfolg erfährt er sogar dengenauen Zauber.Zauberzeit: 5 SekundenDauer: sofortKosten: 2Voraussetzung: Magiebegabung
 Schild Regulärer ZauberDer Zauber erhöht die passive Verteidigung (PV) des Ziels. DiesePV verhält sich wie Rüstung.Dauer: 1 MinuteKosten: Der doppelte Wert, um den die PV erhöht wurde, bis zu
 +5 PV, also 10 ST. Das Aufrechterhalten kostet die Hälfte.Voraussetzung: Magiebegabung 2
 Schlaf Widerstehbar durch KODas Ziel schläft ein, d. h. es fällt hin, wenn es stand, und schläft 8Stunden lang, wenn es nicht geweckt wird. Wenn es erwacht, ist esmental benommen (S. 36) und muß einen IQ-Wurf schaffen, umsich zu erholen.Zauberzeit: 3 SekundenDauer: sofort, der folgende Schlaf ist nicht magischer NaturKosten: 4Voraussetzung: Verwirrung
 Schnelligkeit Regulärer ZauberDer Zauber erhöht die Bewegung und das Ausweichen des Zielsum 1, 2 oder 3.Zauberzeit: 2 SekundenDauer: 1 MinuteKosten: Pro zusätzlichem Punkt auf Bewegung und Ausweichen
 (maximal jeweils 3) kostet der Zauber 2 zum Zaubern und 1zum Aufrechterhalten.
 Stärke verleihen Regulärer ZauberDieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, seine ST auf jemandenzu übertragen, um dessen verlorene ST wiederherzustellen. DerZauber kann jedoch die ST nicht über ihren ursprünglichen Werthinaus erhöhen.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 IQDer Zauber reduziert zeitweilig den IQ des Ziels. Die Zauberfer-tigkeiten und alle anderen auf IQ basierenden Fertigkeiten werdenebenfalls reduziert.Dauer: 1 MinuteKosten: 1 Punkt für jeden Punkt IQ, der reduziert werden soll, maxi-
 mal 5. Das Aufrechterhalten kostet die Hälfte (aufgerunde).Voraussetzung: IQ 12 oder mehr.
 Verwirrung Widerstehbar durch KODas Ziel sieht normal aus und verhält sich normal, doch nimmteinfach nicht mehr wahr, was um es herum geschieht und erinnertsich später auch nicht mehr daran. Jede Verletzung bricht den Zau-ber, genauso wie ein erfolgreicher Widerstandswurf.Zauberzeit: 2 SekundenDauer: 1 MinuteKosten: 3 zum Sprechen, 2 zum AufrechterhaltenVoraussetzung: Torheit
 S P I E L W E L T E N
 Wenn du einen neuen Hintergrund für deine Spielrunden schrei-ben willst, fängst du am besten mit der Liste weiter unten an. Sieist keinesfalls erschöpfend, doch wenn du dir die Zeit nimmst, diedort genannten Dinge zu beschreiben, hast du einen guten Anfanggemacht.
 Kultur und SittenFertigkeiten und BerufeMonster und TiereTechnologie und KommunikationWaffen und KampfBesondere Vorteile und NachteileAbenteuerhintergrundMedizinTransportmittelKartenPolitik und ReligionManastufen
 BE R U F E
 Es liegt am SL, zu entscheiden, was für Berufe es in seiner Spiel-welt gibt. Ein Beruf wird durch verschiedene Eigenschaften defi-niert:
 Beschreibung: Der Name des Berufs, und was genau er umfaßt.Vorausgesetzte Fertigkeiten: Die Fertigkeiten, die zur Ausübung
 des Berufs notwendig sind, und die minimale Stufe, auf der man
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 sie dafür beherrschen muß. Manche Berufe haben auch bestimmteVorteile als Voraussetzung.
 Berufserfolgswürfe: Am Ende jedes Monats, den der Charakterarbeitet, muß er gegen eine der für seinen Beruf vorausgesetztenFertigkeiten würfeln, die vom SL ausgesucht wird. Bei besondersschwierigen Berufen kann auch ein Abzug nötig werden. Berufeohne Voraussetzungen können allgemeine Erfolgswürfe haben(z.B.: alle Charaktere würfeln gegen 12) oder einen Wurf gegen einAttribut (z.B. ST oder IQ). Wenn du keinen kritischen Erfolg oderFehler würfelst, kannst du einfach dein monatliches Gehalt kassie-ren und fortfahren. Bei einem kritischen Erfolg erhältst du eine per-manente Gehaltserhöhung von 10%. Bei einem kritischen Fehlerkönnen verschiedene Dinge passieren. Normalerweise verliert derCharakter den Job, doch der SL kann gerne auch anderweitig krea-tiv werden.
 Monatliches Gehalt: Die Geldsumme, die der Charakter beieinem erfolgreichen Wurf verdient. Es sollte nicht vergessen wer-den, daß ein Job nie besonders viel Geld einbringt, es sei denn, dieWirtschaft steht unter irgendeiner Art von Druck oder Kontrollevon außen. Es kann aber auch sein, daß der Job sehr schwierig(schwerer Erfolgswurf ) oder sehr gefährlich ist, wobei dann einmißlungener Erfolgswurf schlimme Folgen haben kann. Des wei-teren kann ein Job eine bestimmte Ausbildung (schwierige voraus-gesetzte Fertigkeiten) oder einen privilegierten Status (bestimmteVoraussetzungen in Bezug auf Status oder Vermögen, siehe Vermö -gensstände, unten) erfordern.
 Vermögensstände: Jeder Beruf hat eine Vermögensstufe, es gibt arm,Existenzminimum, durchschnittlich, gut verdienend und reich. Diesist der minimale Vermögensstand, den der Charakter haben muß,um diesen Beruf auszuüben. Sehr reiche und stinkreiche Charak-tere können »reiche« Berufe ausüben, doch sehr reiche Leute brin-gen bei jedem Job das doppelte angegebene Gehalt nach Hause,und die Stinkreichen erhalten das Zehnfache des angegebenenGehalts!
 SP I E L Z E I T
 Spielzeit ist die Zeit, die in der Spielwelt verstreicht. Der SL ent-scheidet, wieviel Zeit verstrichen ist.
 Die Zeit innerhalb einer AbenteuersKampf wird in »langsamer« Zeit abgehandelt. Eine Kampfrundeentspricht einer Sekunde. Es kann eine Minute dauern, eineKampfrunde abzuhandeln, besonders dann, wenn die Spieler uner-fahren sind oder es sich um eine große Schlacht handelt. Doch imKampf geht es normalerweise um Leben und Tod, und du solltestals SL den Spielern Zeit zum Überlegen geben.
 Unterhaltungen, Versuche, ein Schloß zu knacken oder einerFalle zu entkommen und ähnliche Situation werden in »Echtzeit«abgehandelt. Wenn die Spieler zehn Minuten darüber diskutieren,wie man am besten mit einem Händler redet, stehen ihre Charak -tere tatsächlich zehn Minuten vor dem Laden und reden.
 Gewöhnliche Reisen und so weiter werden in »schneller« Zeitabgehandelt. Wenn die Gruppe zum Beispiel einer Spur folgt, kannder SL die Zeit zwischen wichtigen Ereignissen einfach übergehen.Teile den Spielern einfach mit, wann sie jemanden treffen, wannsie in eine Stadt kommen oder wann die Nacht hereinbricht. Dierestliche Zeit kann einfach komprimiert werden.
 Die Zeit zwischen den AbenteuernIn einer fortlaufenden Kampagne ist es wichtig, die Zeit zwischenden Abenteuern mitzuschreiben. Dabei kann es sich immer umdenselben Zeitraum handeln, oder der SL und die Spieler könnensich auch einfach auf die »logische« Zeit einigen, die zwischen demEnde des einen Abenteuers und dem Anfang des nächsten ver-streicht. Meist ist es nicht schlecht, ein oder zwei Monate verstrei-chen zu lassen, damit die Charaktere Zeit zur Erholung haben,etwas Geld mit ihren »normalen« Jobs verdienen können und soweiter.
 Natürlich darf zwischen den Spielrunden keine Zeit verstreichen,wenn du ein Abenteuer nicht an einem Abend beenden konntest.Wenn du aufhören mußt, während die Gruppe gerade von einemwütenden Tyrannosaurus Rex verfolgt wird, kommt der Tyranno-saurus kein Stück näher, nur weil in der »echten« Welt eine Wocheverstreicht, bevor du wieder zum Spielen kommst!
 TE C H L E V E L
 Ein Techlevel (TL) beschreibt ganz allgemein die höchsten tech-nologischen Errungenschaften einer Kultur. Es ist möglich, daß einOrt, eine Nation oder eine Welt sehr unterschiedliche TL in ver-schiedenen Bereichen hat. Techlevel reichen von 0 bis 16. Hohe TLerscheinen jemandem von entsprechend niedrigem TL wie Magie!
 Die üblichen Techlevel sind:0 Steinzeit: Feuer, Hebel, Sprache.1 Bronzezeit (Griechenland): Rad, Schrift, Ackerbau.2 Eisenzeit (Rom): Aquädukt.3 Mittelalter (vor 1450): Stahlwaffen, Mathematik mit der Null.4 Renaissance/Kolonialzeitalter (1450–1700): Schießpulver,
 Buchdruck.5 Industrielle Revolution (1701–1900): Massenproduktion,
 Dampfmaschine, Telegraph.6 1./2. Weltkrieg (1901–1950): Autos, Flugzeuge, Funk.7 Moderne (1951–2000): Kernkraft, Computer, Laser, Raketen.8 Raumfahrt (2001–2050?): unterlichtschnelle Raumfahrt, Fusi-
 onsreaktoren, Implantate.9 Interstellare Raumfahrt: überlichtschnelle Raumfahrt, Com-
 puter mit eigenem Bewußtsein, künstliche lebensverlängerndeMaßnahmen
 10 Antimaterie: Antimaterieenergie, künstliche Schwerkraft, ein-facher überlichtschneller Funk.
 11 Energie: Kraftfelder, Traktorstrahlen, komplexer überlicht-schneller Funk.
 12 Gravitation: Antischwerkraft, Gravitationkompensatoren, Per-sonenschutzschilde.
 13 Weltenformer: Vollständiges Terraforming von Planeten.14 Dysonisch: Konstruktion von Welten, Ringwelten und so wei-
 ter.15 MU: Materieumwandlung, Kosmische Energie.16 Was ihr wollt!
 Charaktere und TechlevelFertigkeiten: Manche Fertigkeiten funktionieren auf jedem Techle-vel unterschiedlich. Dies wird durch ein »/TL« bei der Beschrei-bung der Fertigkeit angezeigt. Solltest du diese Fertigkeit nehmen,mußt du TL durch den Techlevel ersetzen, auf dem du die Fertig-
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 keit gelernt hast. Ein Techniker würde in beispielsweise einer mit-telalterlichen Welt Technik/TL 3 lernen, während ein modernerTechniker Technik/TL 7 lernen würde. Im Spiel gelten diese alsunterschiedliche Fertigkeiten.
 Es kann vorkommen, daß Charaktere aus einem anderen Techle-vel stammen. Es gilt dann als Vorteil, von einem höheren TL alsdem Kampagnenstandard zu kommen, und als Nachteil, von einemniedrigeren TL zu kommen. Um dies darzustellen, kannst du denVorteil Hochtechnologie (S. 11) oder den Nachteil Primitivität (S.15) verwenden.
 RE I S E N Z W I S C H E N V E R S C H I E D E N E N
 SP I E LW E LT E N
 Eines der Hauptziele des GURPS-Systems ist es, es den Spielern zuerlauben, von Spielwelt zu Spielwelt zu wechseln, ohne jedesmalvöllig neue Regeln lernen zu müssen. Ein Spieler kann an mehre-ren Kampagnen teilnehmen, die alle an unterschiedlichen Ortenoder zu unterschiedlichen Zeiten spielen, und jedesmal einen ande-ren Charakter verkörpern. Jeder Charakter bleibt in seiner eigenenWelt. Doch die Charaktere können auch von einer Welt in dieandere wechseln. Dies geschieht auf zwei Arten:1 Ein Spieler kann einen Charakter in einer Spielwelt erschaffen
 und ihn dann in eine andere Welt bringen. Ein Beispiel wäreein mittelalterlicher Zauberer, der durch einen Zauber mehrerehundert Jahre in die Zukunft geschleudert wurde und nun aneinem Abenteuer zur Zeit des Zweiten Weltkriegs teilnimmt.
 2) Eine ganze Kampagne kann sich über mehrere Welten erstrek-ken. So könnte die Gruppe beispielsweise die Besatzung einesinterstellaren Raumschiffs sein, das Handel treibt. Sie müssenauf einem primitiven Planeten notlanden, und bis sie sich zumRaumhafen auf der anderen Seite der Welt durchgeschlagenhaben, sind sie im Grunde genommen im 12. Jahrhundertgelandet!
 Unterschiede der WeltenGenerell gilt: Je verschiedener zwei Welten sind, desto schwierigersollte es für die Spielercharaktere sein, freiwillig von einer in dieandere zu wechseln. Zu den wichtigsten Gegensätzen gehören:• Welten mit sehr niedrigen und Welten mit sehr hohem TL• Welten, die vor allem oder ausschließlich von Menschen
 bewohnt werden und Welten mit vielen verschiedenen Rassen• Von Kriegen und Seuchen heimgesuchte Welten und friedliche,
 fast dekadente WeltenNatürlich können einige dieser Gegensätze, oder auch alle, auf
 dem selben Planeten vorkommen, doch sie werden nicht direktnebeneinander existieren. Daher sollte der SL die Reisen zwischensehr gegensätzlichen Welten schwierig gestalten. Dadurch wirdetwas erreicht, was in den meisten Spielen sehr selten ist, es wirddadurch nämlich sowohl der Realismus verbessert als auch die Spiel-barkeit. Die Spieler werden es zu schätzen wissen, daß Regelände-rungen nicht ohne Vorwarnung erfolgen.
 GURPS LIGHT
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 GURPS IM INTERNETDas Rollenspiel GURPS ist sehr stark im World Wide Web ver-treten. Die deutsche Website von Pegasus Press findest du unterhttp://www.pegasus.de. Die (englische) Website von SteveJackson Games befindet sich auf http://www.sjgames.com, unddie GURPS-Seiten findest du dort unter http://www.sjga-mes.com/gurps.
 Es gibt so viel Material im Internet, so viele Artikel, Aben-teuer, Beschreibungen von Welten, Charakteren usw., daß dumit GURPS Light und einem Netzanschluß bis an dein Lebens-ende spielen könntest, ohne jemals einen Pfennig auszugeben.Wir hoffen jedoch, daß dir das System so gut gefällt, daß du dirhin und wieder ein Buch kaufst …
 Außerdem kannst dir noch die Online-Magazine Ringbote (www.pegasus.de/ringbote) und Pyramid (http://www.sjgames.com/pyramid) anschauen. In
 diesen Magazinen geht es nicht nur um GURPS oder Rollen-spiele, sondern um Spiele jeglicher Art wie etwa Computerspiele,Brettspiele, Kartenspiele … die ganze Palette.
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CHARAKTERBOGEN
 Name_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ Spieler_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 Aussehen_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _Charaktergeschichte_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 Übrige CP
 Geburtstag Reihenfol.
 Ge s a m t - C P
 ST
 KO
 IQ
 GE
 Erschöpfung Fertigkeiten CP FW
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 Gund-schaden
 Schw: ___ _ _
 Stoß: _ _ _ _ _
 Treffer
 BEWEGGrundGeschw
 (GE + KO) / 4
 BW
 Grund–Belast.
 BelastungKeine (0) = 1 x ST _ _ _ _ _ _ _
 Gering (1) = 2 x ST _ _ _ _ _ _ _
 Mittel (2) = 3 x ST _ _ _ _ _ _ _
 St a rk (3) = 6 x ST _ _ _ _ _ _ _
 Ex t rem (4) = 10 x ST _ _ _ _ _ _ _
 PassiveVerteid.
 Rüst.: _ _ _
 Schild: _ _ _
 _ _ _
 Gesamt:_ _ _ Reaktion +/– _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 Aktive VerteidigungAusweichen
 = BW
 Abblocken
 = Schild / 2
 Parieren
 = Waffe / 2
 SchadensresistenzRüstung _ _ _ _ _ _ _ _ : _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ : _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ : _ _ _
 GESAMT
 Vorteile, Nachteile und Marotten
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 Waffen und Besitztümer–Schaden–
 Gegenstand Typ Höhe FW $ kg
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
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