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1 Einleitung

Willkommen bei Pulp, der wunderbaren Welt der
Abenteuer, die direkt aus den Schundromanen um
1900 entsprungen sind.

Entdeckungsreisen und weifle Flecken auf der
Landkarte, Esoterik und Mumien, Unterseeboote
und fliegende Dampfschiffe, Flige zum Mond und
Reisen in die Hohlerde, Dinosaurier und AuBerirdi-
sche. All dies und noch viel mehr kann mit dieser
Modern-ERPS-Variante erlebt werden.

Der Spall am Spielen der vermutlich klischeebela-
denen Charaktere und am Erzdhlen der bizarren,
amiisanten und gruseligen Geschichten steht hier im
Vordergrund.

Der historische Rahmen von Pulp liegt von 1880
bis 1930, aber mit ein paar kleineren Anpassungen
der Regeln und Fertigkeiten konnen auch Epochen
davor (z. B. Western) oder danach (z. B. Zweiter
Weltkrieg) erlebt werden.

Diese Kurzregeln decken hauptséchlich die Charak-
tererschaffung und die wichtigsten Spielkonzepte
von Pulp-ERPS ab. Um ein besseres Verstindnis
fiir die Regeln von ERPS zu erhalten, empfiehlt es
sich, zuerst die klassischen Fantasy-ERPS-Regeln
und dann die Modern-ERPS-Variante ShiT-ERPS
(Superheroes in Tights) durchzulesen.

2 Charaktere

Ob Grofwildjager, Schatzsucher, Kuratorin, Schau-
spielerin, Hexer oder Spionin, all diese Charakter
und noch viele mehr kénnen gespielt werden. Der
Phantasie sind keine Grenzen gesetzt, Vorbilder aus
Biichern, Comics und Filmen gibt es zahlreiche.
Natiirlich sind die Charaktere Helden, wer wollte
das bestreiten. Aber nichtsdestotrotz konnen sie
durchaus von zweifelhaftem Charakter sein, eine
tragische Hintergrundgeschichte haben oder einfach
nur wahnsinnig.

Aus diesem Grund benétigt jeder Charakter eine
,,Besondere Schwiche®.

2.1 Besondere Schwiiche

Bereits am Anfang muss sich jeder Spieler iiber die
sogenannte besondere Schwiche seines Charakters
Gedanken machen.

Dabei handelt es sich um eine Charaktereigen-
schaft, die Nachteile fiir die Figur bedeutet und
nicht umgangen werden kann, auch nicht in zukiinf-
tigen Abenteuern.

Da es in Pulp-ERPS auch durch Punkte erwerbbare
Nachteile gibt, sind diese Nachteile nicht geeignet.
Sie konnen aber die Basis fiir die besondere Schwié-
che sein oder sie erweitern.

Grundsitzlich bieten sich also sozial oder gesell-
schaftlich stigmatisierte Verhaltensweisen an sowie
Zwinge, Besessenheiten oder Abhédngigkeiten.
Ein paar Beispiele (teilweise von Charakteren oder
popkulturellen Vorbildern):

*  Alkoholiker

*  Opiumsiichtig

*  Heroinsiichtig

*  Spielsiichtig

*  Kleptomane

*  Gierig (Gold, Artefakte)

*  (Religioser) Fanatismus

*  Militanter Atheismus

*  Schonheitswahn

e  Erpressbarkeit

*  Zwangsneurosen

*  Aberglaube

*  Gezeichnet (Magisch)

*  Multiple Personlichkeit

*  Starke Familienbande

*  Stigmatisiert

*  Besessenheit

Diese Schwiche wird in der Zeile unter der entspre-
chenden Uberschrift auf dem Charakterbogen ver-
merkt.

2.2 Charakterpunkte

In den Modern-ERPS-Varianten werden Charaktere
nicht mehr erwiirfelt, sondern in einem Baukasten-
system erstellt. Dies geschieht mit Hilfe von Cha-
rakterpunkten (CP).

Attribute und vorteilhafte Eigenschaften kosten CP,
wihrend Nachteile dem Spieler CP bringen.

Jeder Spieler hat zu Beginn 140 Charakterpunkte
zur Verfiigung.

2.2.1 Basisattribute

Der Spieler kann fiir CP die Basisattribute Stdrke
(STR), Geschicklichkeit (GES), Beweglichkeit
(BEW) und Konstitution (KON), Bildung (BIL),
Charisma (CHA), Geistige Stabilitdt (GST) und
Magie (MAQG) erwerben.

Jeder Punkt auf ein Basisattribut kostet 1 CP. Dies
gilt unabhingig von der Hohe des Attributes, wobei
sehr niedrige Werte bedeuten, das der Spieler einen
Bonus an CP zuriickerhilt, wiahrend sehr hohe Wer-
te zusitzliche CP kosten.

Der Minimalwert eines Basisattributs ist 1. Es diir-
fen aber maximal zwei Attribute unter dem Wert 5
liegen. Der natiirliche Maximalwert liegt bei 20,
dieser Wert darf auch nur einmal bei einem Charak-
ter vorkommen. Allerdings darf ein Attribut einen
Wert von 21 bis 25 annehmen.
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Fiir jeden Basiswert unter 5 erhilt der Spieler 3
Charakterpunkte, die Attribute STR, BEW, KON,
CHA, GST und MAG kosten pro Punkt {iber 20 ei-
nen zusdtzlichen CP, wiahrend GES und BIL fiir je-
den ungeraden Punkt iiber 20 einen weiteren CP

kosten.

CP | Attributswert

-5 STR, BEW, KON, CHA, GST und MAG von 25
-4 STR, BEW, KON, CHA, GST und MAG von 24
-3 STR, BEW, KON, CHA, GST und MAG von 23
-2 STR, BEW, KON, CHA, GST und MAG von 22
-1 STR, BEW, KON, CHA, GST und MAG von 21
-3 GES, BIL von 25

-2 GES, BIL von 23 bis 24

-1 GES, BIL von 21 bis 22

+3 Basisattributswert unter 5

2.2.2 Sinne

Fiir die sechs Sinneswerte Sehkraft (SEH), Horver-
mogen (HRV), Geruchssinn (GER), Geschmacks-
sinn (GSM) und Tastsinn (TST) sowie Intuition
(INT) konnen ebenfalls CP ausgegeben werden.
Bis auf die Sehkraft ist der Minimalwert fiir Sinne 0
(verlorener Sinn), die Sehkraft muss mindestens
den Wert 1 haben. Mehr als ein Sinn darf nicht den
Wert 0 haben. Der natiirliche Maximalwert fiir Sin-
ne ist 20, ein Sinn darf einen iibermenschlichen
Wert von 21 bis 25 haben, was einen CP kostet.
Jeder CP ergibt 3 Sinnespunkte, die auf die Sinne
verteilt werden konnen. Jeder Punkt auf Sinneswer-
te kostet einen Sinnespunkt.

Sollte der Charakter taub sein (HRV 0), ist dies 10
CP wert, fehlt ein anderer Sinn auler Sehkraft, ge-
winnt der Spieler 5 CP. Fiir einen Sinn unter 5 er-
halt der Spieler 2 CP, fiir einen Sinn unter 10 im-
merhin noch 1 CP.

CP | Sinneswert

-1 Sinneswert von 21 bis 25
+1 Pro Sinn unter 10

+2 Pro Sinn unter 5

+5 | GER, GSM, TST, INT 0
+10 | HRV O

2.2.3 Eigenschaften

Die Charakterpunkte verringern oder erhéhen sich
durch das Erwerben von positiven bzw. negativen
Eigenschaften (Vor- oder Nachteilen).

Kein Charakter darf zu Beginn mehr Eigenschaften
als die entsprechenden freien Tabellenzeilen unter
der entsprechenden Uberschrift auf dem Charakter-
bogen haben.

Bediirfnisse
-3 Kurzschlifer (4 Stunden Ruhephase)
-4 Wenig Luft notig (5 min Luftanhalten)
+2 Langschlifer (10 Stunden Ruhephase)
B derer Korper
-10 | Extraleben (einmalig ,,wiederauferstehen*)
-4 | Temperaturunempfindlich (von -40°C bis +60°C)
+4 Unnatiirliches Aussehen (entstellt, krank)
+16 | Fragiler Korper (1w Schaden mehr)
+20 | Wunder Punkt (am Rumpf, Treffer dort schaltet ab)
Geistige Eigenschaften
-15 | Zielgenauigkeit (Trefferzone nach dem Wurf)
-10 | Lernfdhigkeit (Lernwiirfe erleichtert)
-9 | Rampenlicht (mehr Dramapunkte)
-8 | Aus Fehlern lernen (LP bei 1-1)
=7 | Besonders Heldenhaft (Dramapunkte zuriick)
-7 | Mentale Stabilitdt (Widerstandswurf verbessert)
=S | Photographisches Gedéchtnis
-4 | Loyal (Dramapunkte an andere vergeben)
+6 | Final last words (Rede vor dem finalen Erfolg)
+8 | Ungeduldig (Handelt immer bei Initiative)
+10 | Pazifist (Keine aggressiven Fahigkeiten)
+10 | Magie-Anfilligkeit (Widerstandswurf erschwert)
+10 | Ehrenkodex (Handelt immer nach Gegner)
+12 | Begriffsstutzig (Lernwiirfe erschwert)

Korperliche Eigenschaften

Ausriistung

-6 Gut ausgeriistet (immer das passende dabei)

-2 Personliche Waffe (+1 auf die Waffe)

Subprioritiiten

-7 Besonderes Talent (+eine Subprioritit)

=10 | Gute Reflexe III (Reaktion +3, bis 3 weiterwiirfeln)
-8 | Beidhdndigkeit (Abziige halbiert)
-7 | Dickes Fell (Riistung von 2 am ganzen Korper)
=5 | Gute Reflexe II (Reaktion +2, bis 2 weiterwiirfeln)
-4 | Schmerzunempfindlich (Auswirkungen +1w)
=2 | Gute Reflexe I (Reaktion +1, bis 1 weiterwiirfeln)
-2 | Unwiderstehlich (auf das andere Geschlecht)
-2 | Keine Blutung (Niemals von Blutungen betroffen)
+4 | Kurzatmig (mehr Schockpunktschaden)
+5 | Zwei linke Hiinde (Abzug fiir zweihéndige Aktionen)
+8 | Schlechte Wund-Regeneration (halbe Heilungsrate)
+10 | Schlechte Reflexe (10 nicht weiterwiirfeln)
+15 | Epileptiker (Doppel-Null fiihrt zu Anfall)
+15 | Schmerzanfilligkeit (Auswirkungen -1w)
+20 | Tolpatsch (3er sind auch Patzer)
Magie (* XMagieprioritiit)
-15 | Verbesserte Geistige Auswirkungen (3w statt 2w)
=2* | Schnelle MP-Regeneration (doppelt so schnell)
+4* | Magiepunkte-Regeneration erschwert (Bedingungen)
+15 | Schlechte Geistige Auswirkungen (1w statt 2w)
+7* | Magie fillt aus (bei Pasch)
Personlichkeitsverinderung
=5 | Schiffsjunge (Charakter noch ausbaubar)
+4 | Gedichtnisverlust (Vergangenheit unsicher)
+10 | Mangelnder Lebenswille (Nicht wiederbelebbar)
Sozialstatus
-14 | Reich (Geld x5)
-10 | Rechtliche Immunitit (Diplomat, Geheimdienst)
-7 | Alliierter (méchtiger Verbiindeter)
=7 | Wohlhabend (Geld x2)
+4 | Identitdt 6ffentlich bekannt (berithmt, bertichtigt)
+7 | Arm (Geld rinnt durch die Finger)
Sprachen
-6 | Sprachgenie (lernt Sprachen extrem schnell)
Umgebungsinteraktion
-15 | Glickspilz (1-1 kein Patzer)
-6 | Gefahrensinn (kann nicht iiberrascht werden)
-2 | Orientierungssinn (weifl wo Norden ist)
+4 | Tierfeind (Tiere konnen Held nicht ,,riechen‘)

+3 Streichen eines Subpriorititspunktes (maximal 3)
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2.3 Abgeleitete Werte

Die Tragkraft (TRK) und der Schadensbonus
(SBO) leiten sich direkt von der Stirke ab. Der
Schadensbonus gibt die Féhigkeit an, aufgrund der
eigenen Stirke mehr oder weniger Schaden anzu-
richten. Die Tragkraft wiederum rechnet die Stirke
eines Charakters in einen anderen Maf3stab um, der
angibt, wieviel der Charakter tragen, ziehen oder
heben kann. Die Werte werden der Tabelle ,,Scha-
densbonus und Tragkraft* entnommen.

Schadensbonus und Tragkraft

STR TRK SBO
2 3 -3
3.4 3,5 -2
5.7 4 -1
8..14 5 0
15..17 6 1
18..19 6,5 2
20 7 3
21 7,5 4
22 8 4
23 8,5 5
24 9 5
25 9,5 6

Treffer- (TP) und Schockpunkte (SP) sind gleich
der Konstitution plus die Stufe in Ausdauer plus den
Wert in Trefferpunkte, die Magiepunkte (MP) sind
gleich der MAG. Die GP (Geistige Punkte) sind
gleich der GST.

Die Beweglichkeitstabelle wird wie auf dem Cha-
rakterbogen angegeben ausgefiillt.

2.4 Fertigkeiten

2.4.1 Priorititen

Die Fertigkeiten sind in fiinf Bereiche aufgeteilt:
Korperlich, Waffen, Sozial, Geistig und Magie.
Jedem Bereich wird eine Prioritét zugeordnet, die be-
stimmt, wie schnell ein Charakter Fertigkeiten in die-
sem Bereich erlernt.

Prioritdt 0 bedeutet, dass ein Charakter nichts lernen
kann. Der Bereich/die Fertigkeit ist fiir immer verlo-
ren. Magie hat einen Anfangsprioritét von 0.

Prioritét 1 bedeutet, dass ein Charakter relativ normal
lernen kann, hohere Prioritdten verbessern das Ler-
nen weiter. Alle anderen Bereich auler Magie haben
eine Anfangsprioritdt von 1.

Der Spieler hat 4 Prioritdtspunkte, um diese auf die
5 Bereiche zu verteilen. Maximalwert filir jeden Be-
reich ist 3.

2.4.2  Subprioritiiten

Hat ein Bereich eine bestimmte Hauptprioritit, haben
prinzipiell alle Fertigkeiten des Bereichs die gleiche
Subprioritit. Es ist erlaubt, einer Fertigkeit die Sub-
prioritdt um eins zu verringern und dafiir einer ande-
ren Fertigkeit des Bereichs die Subprioritit um eins

zu erhohen. Subprioritdten kénnen also maximal 4
in einem Bereich mit Hauptprioritit 3 sein und mi-
nimal 0 in einem Bereich mit Hauptprioritit 1.

Der Vorteil ,,Besonderes Talent* kann einmal ange-
wandt werden und erhoht eine Subprioritit um eins.
Dies ermoglicht eine Subprioritdt von 5 in einem
Prioritét-3-Bereich und als Besonderheit eine Sub-
prioritdt von 1 sogar in Magie, falls diese ein Priori-
tat-0-Bereich ist.

Das Streichen eines Subprioritétspunktes als Nach-
teil ist dreimal einsetzbar, auch bei einer Fertigkeit.

2.4.3 Magie

Der GroBteil der Erdbewohner hat keine Ahnung
von Magie und kaum jemand kann Magie wirklich
einsetzen.

Normale Magiefertigkeiten (Nicht die unter Spezi-
almagie aufgefiihrten) kdnnen von Magiebegabten
eingesetzt werden, es ist aber schwer bis nahezu un-
moglich unter normalen Umstianden. Zudem moch-
ten Magier in der Offentlichkeit nicht unbedingt als
solche erkannt werden.

Gelangen die Charaktere an spezielle magische
oder besondere Orte, wird der Einsatz von Magie
deutlich leichter (wie sehr entscheidet der Spiellei-
ter, als Faustregel gilt halb so schwer). An diesen
Orten konnen dann auch die Fertigkeiten der Spezi-
almagie eingesetzt werden.

Die letzte Entscheidung, welche Art und Formen
der Magie in der Spielwelt einsetzbar sind, trifft der
Spielleiter.

2.4.4 Lernpunkte

Der Spieler hat zu Beginn 40 Lernpunkte (LP) zur
Verfiigung, welche fiir das Erlernen von Fertigkei-
ten genutzt werden konnen. Lernpunkte werden
beim Verteilen auf die Fertigkeit mit der entspre-
chenden Subprioritdt multipliziert und danach fiir
das Steigern der Fertigkeit genutzt.

Das Steigern einer Fertigkeitsstufe um einen Punkt
kostet Lernpunkte in Hohe der neuen Stufe: Stufe 1
kostet 1 LP. Stufe 2 kostet weitere 2 LP usw.

Fertigkeitsstufen und Lernpunkte

Stufe LP Stufe LP
1 1 11 66
2 3 12 78
3 6 13 91
4 10 14 105
5 15 15 120
6 21 16 136
7 28 17 153
8 36 18 171
9 45 19 190
10 55 20 210

Zu Beginn lernen Charaktere sofort auf Stufe 1. In
der spdteren Charakterlaufbahn kostet eine neue
Fertigkeit (dann nur Stufe 0) unabhéngig von der
Prioritét stets 2 allgemeine Lernpunkte.
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2.4.5 Spezialisierungen

Fast alle Fertigkeiten aufler im Magiebereich wer-
den spezialisiert. Fiir jede erlernte Fertigkeit kann
sich der Spieler eine Spezialisierung aus der Fertig-
keitenliste aussuchen und hinter die Fertigkeit auf
dem Charakterbogen schreiben. Der Charakter hat
+2 auf diese Spezialisierung der Fertigkeit, wenn er
sie einsetzen kann.

2.4.6 Bonus

Besonders hohe oder niedrige Basisattribute erge-
ben Boni oder Mali auf Fertigkeiten.

Sobald der angegebene Wert erreicht wird, erhélt
der Charakter einen Bonus von +1. Wird sogar der
Wert+10 erreicht, gibt es +2. Wird der Wert-10
unterschritten gibt es -1. Dadurch kann der Bonus
einer Fertigkeit insgesamt zwischen -2 und +3 lie-
gen. Boni werden auch bei nicht erlernten Fertig-
keiten errechnet.

2.4.7 Anwendung nicht erlernter Fertigkei-
ten

Hat ein Charakter eine Fertigkeit nicht erlernt, wer-
den eventuelle Boni beriicksichtigt und ein norma-
ler Fertigkeitswurf mit -2 durchgefiihrt. Lernwiirfe
sind nicht erlaubt.

Hat ein Charakter eine Subprioritdt von 0 in einer
Fertigkeit und der Spielleiter erlaubt ausnahmswei-
se einen Wurf (was nur bei wirklich lebensbedro-
henden Situationen mdglich sein sollte), wird dieser
mit -5 durchgefiihrt und kostet einen Stilpunkt,
ohne einen PW: CHA durchfiihren zu miissen.

2.4.8 Sprachen

Sprachen diirfen mit der hoheren Prioritdt der Be-

reich sozial/geistig erlernt werden. Sie werden wie

normale Fertigkeiten behandelt, allerdings starten

Charaktere abhangig von ihrer Bildung mit einer
ewissen Auswahl an Sprachen.

3 Regeln

3.1 Stilpunkte

3.1.1 Erhalt von Stilpunkten

Vor jeder Spielsitzung erhalten alle Teilnehmer
zwei Stilpunkte, Charaktere mit Rampenlicht einen
mehr.

Der Spielleiter kann fiir tolles Rollenspiel oder coo-
le Aktionen Stilpunkte als Belohnung verteilen.
Nach einer Spielsitzung kann {iblicherweise kein
Charakter Stilpunkte behalten, auBer der Spielleiter
verteilt diese explizit als Belohnung.

3.1.2  Aktivierung

Um ausgegebene Stilpunkte (STP) nutzen zu diir-
fen, muss ein PW: CHA gelingen. Es sind fiir jede
Aktion beliebig viele Aktivierungen erlaubt, solan-
ge Stilpunkte vorhanden sind, aber jede erfolgrei-
che Aktivierung darf nur einmal genutzt werden.

Stilpunkte (STP)

2 STP Patzerkategorie vermeiden

1 STP Fertigkeitswurf komplett neu wiirfeln

1 STP +5 auf Fertigkeitswurf (vor dem Wurf)

1 STP +1 auf Fertigkeitswurf (nachtriglich)

1 STP -5 auf gegnerischen Wurf (vor dem Wurf)

1 STP -1 auf gegnerischen Wurf (nachtriglich)

1 STP Schoner Abschluss einer Aktion

1 STP Bestimmte Vorteile fiir eine Runde bzw. Aktion akti-

2 STP vieren (siehe Liste unten)

1 STP | Es konnen bis zu 5 MP zum Senken eines Magie-
MWs eingesetzt werden

1 STP | Gute Reflexe I (Reaktion +1, bis 1 weiterwiirfeln)
1 STP | Keine Blutung (Nicht von Blutungen betroffen)
1 STP | Loyal (Stilpunkte an andere vergeben)

1 STP | Schmerzunempfindlich (Auswirkungen +1w)

2 STP | Aus Fehlern lernen (Lernpunkte bei Patzern)

2 STP | Beidhindigkeit (Abziige halbiert)

2 STP | Dickes Fell (RS von 2 am ganzen Korper)

2 STP | Gute Reflexe III (Reaktion +3, bis 3 weiterwiirfeln)

Anfangssprachentabelle

2 STP | Lernfahigkeit (Lernwiirfe erleichtert)

BIL Sprachkenntnisse

2 STP | Mentale Stabilitat (Widerstandswurf verbessert)

24 Muttersprache 18, Sprache 13, Sprache 10, Sprache 8

2 STP | Verbesserte Geistige Auswirkungen (3w statt 2w)

20 Muttersprache 15, Sprache 11, Sprache 8, Sprache 6

19 Muttersprache 14, Sprache 11, Sprache 8, Sprache 4

17 Muttersprache 14, Sprache 10, Sprache 6

14 Muttersprache 13, Sprache 9, Sprache 5

11 Muttersprache 11, Sprache 7

8 Muttersprache 8, Sprache 6

6 Muttersprache 7, Sprache 4

4 Muttersprache 7

3.2 Statisten

Alle nicht wirklich besonderen Personen der Spiel-
welt sind ,,Statisten”. Sie sind nicht besonders ge-
fahrlich fiir die Charaktere. Statisten wiirfeln stets
geschlossene Schadenswiirfe, d.h. die Zehner wer-
den nicht weiter gewiirfelt und im Kampf werden
ihre Auswirkungen vereinfacht:

Statisten und TP (SP eine Zeile besser)

10 TP Aktionsunféhig (AU)

20 TP Handlungsunfzhig (HU)

30 TP BewubBtlos (BW)

40 TP Todeseintritt
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3.3 Geistige Punkte

3.3.1 Verlust von GP

Charaktere konnen geistige Punkt verlieren, wenn
sie die Nerven bei besonders gruseligen oder bruta-
len oder bizarren Situationen verlieren.

Wenn der Spielleiter der Meinung ist, dass die Cha-
raktere einer belastenden Situation ausgesetzt sind,
sollte er einen Fertigkeitswurf auf Zusammenreifien
verlangen. Die Spezialisierungen sind Panik (bei-
spielsweise bei einem untergehenden Schiff),
Selbstbeherrschung (bei psychologischen Bedro-
hungen wie einer Verfithrung) und Ubernatiirliches
(bei offensichtlicher Magie oder Ddmonen).

Der Spielleiter definiert, wie hoch der MW ist und
wie viele GP bei einem Misserfolg (oder sogar Er-
folg) des Fertigkeitswurfes verloren werden. Kriti-
sche Erfolge oder Misserfolge halbieren bzw. ver-
doppeln diese GP-Verluste. Charaktere konnen auf-
grund ihrer besonderen Schwiche, Eigenschaften
oder ihres Hintergrundes Boni oder Mali auf den
Fertigkeitswurf erhalten.

3.3.2 Auswirkungen

Solange ein Charakter keine negativen GP hat, gibt
es keine spieltechnischen Auswirkungen.

Unter 0 GP entwickelt ein Charakter eine Storung,
die immer schlimmer wird, je tiefer die GP sinken.
Es existieren grundsitzlich vier Arten von Stdrun-
gen: Depression, Paranoia, Realitdtsverlust und
Klarheit.

GP Depression Paranoia Realitiitsver- Klarheit
lust

-10.. | Lustlosigkeit | Stimmungs- | Halluzinatio- | Fixe Idee
-1 schwankung | nen

-20.. | Mangelnder | Nervos — und | Fiktion/Reali- | Zwangssto-
-11 Lebenswille Schreckhaft tat verwischen | rung

-30.. | Todessehn- Verfolgungs- | Sensorische Auffilliges

221 sucht wahn Uberlastung | Verhalten
-40.. | Amoralisches | Praventive Manifestatio- | Totale Obses-
-31 Verhalten Agression nen sion

<-40 | Soziopath Panik Katatonie Drohne

Unter -40 GP ist ein Charakter wahnsinnig und
kann nicht mehr gespielt werden. Der Spielleiter
kann definieren, dass nach einer langwierigen Be-
handlung oder sehr viel verstrichener Zeit der Cha-
rakter wieder zur Verfiigung steht.

Mit negativen GP kann ein Charakter bei einer In-
itiative je nach Wurfergebnis fiir eine Runde ausfal-
len oder einen Anfall bekommen:

GP Auswirkungen

-10..-1 Ini-Wurf 9: Aktionsunfahig

-20..-11 Ini-Wurf 8-9: Aktionsunféhig

-30..-21 Ini-Wurf 6-8: Aktionsunfihig, 9: Anfall
-40..-31 Ini-Wurf 4-7: Aktionsunfihig, 8-9: Anfall

3.3.3 Regeneration

Ein meditierender Charakter kann je nach Fertig-
keitswurf mehr oder weniger GP zuriickerlangen
(Faustregel 1-2). Dies funktioniert iiblicherweise
nur, solange die GP noch nicht negativ sind.

Pro Ruhetag kann ebenfalls ein GP zuriickgewon-
nen werden, solange die GP nicht unter -10 sind.
Therapien und stationdre Behandlungen konnen
auch unter -10 GP Punkte zuriickbringen. Positive
Erfahrungen und schone Erlebnisse kdnnen jeder-
zeit GP regenerieren. Der Spielleiter entscheidet
iiber die Hohe.
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