Spielleiterhandbuch zu Good Times Island

GCGOOD TIM™ = ISLAND

Good Times Island
Spielleiterhandbuch

Charakterbogen

Im Original veréffentlicht und erstmals gespielt durch:
Hauke Gerdes, 2016 (Rocket Beans TV)

Uberarbeitet 2020 und teilweise angepasst durch:
Michael Ebenhofer (www.ebenhofer.info)

Das von mir {iberarbeitete Skript darf nur zu privaten Zwecken verwendet werden
und ist ausdriicklich nicht fiir den 6ffentlichen Zugang bestimmt.
Es handelt sich hierbei eher um ein ,,Fanprojekt” als um eine ernstzunehmende Neuumsetzung.
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Spielleiterhandbuch zu Good Times Island

Talente 1

Handeln:

Waffenlos nah (ringen, Faustkompf)

Nahkampf Stichwaffen (espw. poiche)

g’
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E Waffenlos mittel (kampfsport)

|

| Nahkampf Wuchtwaffen (sspw. knippel)

i Nahkam pf Klingen (bspw. Machete, Kiichenmesser)
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Schusswaffen (kurze Reichweite, bis 50m)

[
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Schusswaffen (hohe Reichweite, iiber 50m)

Wurfwaffen, Werfen

Ausdauer, Athletik, Laufen/Sprinten
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Pallen stellen, (physische) Fallen erkennen
Feuer machen ohne moderne Hilfsmittel

Fischen

Klettern
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Kochen

' Mechanik, etwas bauen

P
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Schleichen
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Schlgsser knacken

Schwimmen

Werfen

Wunden versorgen

Zechen, Trinkfestigkeit
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Seite 2

Summe Handelmww
;:

Gruppenwurf Handeln:
(Gruppenwert Handeln durch 10)
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(Gesamt) © o (Obrig)
Wiederholungen: Gruppenwurf durch 10
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Spielleiterhandbuch zu Good Times Island

Talente 2

Lesen, schreiben

Seite 3
Wissen: Sozial:
{ Botanik | | Begeistern, andere fuhren, anfeuern ;
[ Chemie M_j Beruhigen, Angst nehmen k
| Krankheitsresistenz || Betéren, flirten
;f Kodierung erkennen, auflésen i I
i
|

Mathematik )

Medizin (Kenntnisse, Wirkungen, usw.)

O S—

Meteorologie und Naturwissen
Spurenlesen

Menschenkenntnis {Lige erke

) Uberreden

Uberlebenstechniken

| Landliches Wissen

| Urbanes / stadtisches Wissen

ey e

Mechanisches Wissen (wie funktioniert das)

Sprache 1:

Sprache 2:

Sprache 3:
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otorrad bedienen / Fiihrerschein

SR S
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| PKW bedienen / Fiihrerschein

| Boote lenken / Bootsschein, Nautik

{ Kleinflugzeug steuern / Flugschein

T — S——
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Summen: Wissen:

Gruppenwert Wissen:
Gruppenwurf: (Gruppenwert durch 10)

"

Wiederholungen: Wissen: |
Wiederholungen: (Gruppenwurf durch 10)

| L ——

— e
; Sozial: |

L | Gruppenwert Sozial: |
— Gruppenwurf: (Gruppenwert durch 10)

1 | Wiederholungen: Sozial:: f

Wiederholungen: (Gruppenwurf durch 10) )\ .../
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Waffenbogen

Seite 4
Waffe: Schaden: Waffenart: pistanzen:
. - - ; o qumn . ————
Faustschlag (Basisangriff) 1w4 + AT { . . g ;
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Faustschiag: Distanz 1m bei 1w6 plus: Berechnung Nahkampf Ringen und Kampfsport

- Handeln Gruppenpunkte unter 20: +0 - Ringen oder Kampfsport bis 30: w4 + 1 + X

- Handeln-Gruppe: 20+: +1 - Ringen oder Kampfsport 30+: 2w4 + X

- Handein-Gruppe: 30+: +2 - Ringen oder Kampfsport 50+: 2x6 + X

- Handeln-Gruppe: 40+: +3 - Ringen oder Kampfsport 70+: 1w10+ Iw8+ X

Bei Eigen-Verletzung: 50% des ausgeteilten

Schadens an sich selber
GOOD TIM

+X entspricht dem Zugschlag wie beim Faustkampf (links angefiihrt)
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