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Vorweg

Die vorliegenden Regeln fiir das Rollenspiel Pliisch, Power & Plunder ba-
sieren in erster Linie auf den Regeln der dritten Auflage [13]. Hierbei han-
delte es sich noch um PP&P Version 1, diverse kleine Feinheiten (wie das
nicht-lineare Stufensystem) fehlten noch. (Obwohl am Anfang etwas von
iiberarbeiteter Auflage steht, konnte ich bislang keinen Unterschied zu vor-
hergeganenen feststellen.) Ergdanzt wurde das ganze durch einige Hausre-
geln, die sich auf Cons als ausgesprochen praktisch erwiesen haben.

Ein paar Anregungen aus PP&P 2nd. Edition genommen. Das sind aber
wirklich sehr wenige. Das hat mehrere Griinde:

e Zunichst ist da der rechtliche Aspekt: nach allem, was ich gehort
habe, liegt PP&P jetzt bei einer Firma namens Games In. Diese wiren
sicherlich nicht sehr begeistert, wenn irgend welche aktuellen Regeln
frei verfiigbar im Netz kursieren.

e PP&P 1 ist meines Erachtens fiir Cons besser geeignet: Es beinhaltet
nur drei Fertigkeitsstufen (statt 5 wie in PP&P 2). Dadurch wird die
Charaktererschaffung einfacher (und vor allem schneller).

e Ich mag PP&P 2 nicht.

Diese Zusammenfassung enthillt keine Hintergrundinformationen {i-
ber die Wollworther, die Pliischtiergesellschaft oder dhnliches. Ich fiirch-
te, fiir solche Informationen wird doch ein ,echtes” Regelbuch gebraucht.
Auch das hat rechtliche Griinde.
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Kapitel 1

Die grundlegenden Spielregeln

Bevor wir auf die Einzelheiten und die Erschaffung eines Pliischies einge-
hen, soll hier erst einmal das Regelsystem beleuchtet werden. Es ist wirk-
lich sehr, sehr einfach.

Ein Pliischie verfiigt iiber einige Grundeigenschaften, iiber sogenannte
,Verbrauchswerte” und eine Reihe von Fertigkeiten. Des weiteren gibt es
eine Art Anzeige fiir die Erfahrung eines Pliischies. Das alles findet sich
auf der ersten Seite des Charakterbogens, zusammen mit einem Feld fiir
Ausriistung. Auf der zweiten Seite konnen Waffen und — falls der Pliischie
dartiiber verfiigt - Whum-U4d und Magie eingetragen werden.

1.1 Die Grundeigenschaften

Die vier Grundeigenschaften eines Pliischies sind Inteligenz (kurz: IN),
Geschicklichkeit (GE), Mut (MU) und Stdrke (ST). Die Namen sprechen
eigentlich fiir sich; sie bewegen sich theoretisch im Bereich von 1 — 20,
wobei 1 das schlechteste ist. Ein normales, frisch beseeltes Pliischtier hat
meistens Werte zwischen 5 und 10. Die Stirke kann variieren, sie ist von
der Grofie des Pliischies abhédngig (siehe Kapitel 2.1.2 auf Seite 13).

Aus der Stédrke errechnet sich auch die Tragkraft eines Pliischies. Sie
ergibt sich durch mutiplizieren des Wertes mit 200. Das Ergebnis gibt an,
wie viele Schnorzel (Snr.) ein Pliischtier ungefdhr schleppen kann. Einem
Schnorzel entsprechen ungefdhr zwei Gramm.

Gelegendlich mag es vorkommen, dafs der Spielleiter eine Probe auf
eine Fertigkeit verlangt. Das kann zum Beispiel sein, wenn ein Pliischi
versucht, einen besonders dicken Ast aus dem Weg zu rdumen. In die-
sen Fillen wird mit einem zwanzigseitigen Wiirfel (kurz: W20) geworfen
und das Ergebnis mit dem Wert des Pliischies verglichen. Ist das Wiirfel-
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2 KAPITEL 1. DIE GRUNDLEGENDEN SPIELREGELN

ergebnis groser, so ist die Probe mifilungen, ist es gleich oder darunter, so
ist sie gelungen.

Nach Ermesen des Spielleiters kann die Probe erschwert oder erleich-
tert werden. Mogliche Modifikationen sind etwa Probe auf halben Wert (der
Wiirfelwurf darf nicht grofser sein als die Halfte des Wertes) oder Probe
+X (das Ergebnis zuziiglich X darf nicht grofier sein). Ebenso kann der
Spielleiter die Proben auch erleichtern (etwa Probe -X).

1.2 Die ,Verbrauchswerte”

Der Name ist ein wenig irrefithrend, denn einige dieser Werte sollten tun-
lichst nicht verbraucht werden!

Der Knuddelwert (KW) eines Pliischies gibt an, wie knuddelig es ist.
Sollte der Knuddelwert eines Tages mal auf 0 sinken, so ist das arme Ding
dermafien abgegriffen, daf} es sein kleines, pliischieges Leben aushaucht.
Traurig, traurig, so etwas. Gliicklicher Weise sinkt der KW nur durch aus-
gesprochen unsachgméfle Behandlung wie etwa Kontakt mit Ol oder all
zu hdufige Kampfe. Ein einmal gesunkener Knuddelwert kann nur mit
Hilfe einer fadhigen Ndherin wieder hergestellt werden.

Die Pliischpunkte (PP) sind mit dem Knuddelwert eng verwandt. Sie
zeigen die Ausdauer eines Pliischies an. Sinken sie auf 0, so féllt es in Ohn-
macht. Es erwacht etwa 15 Minuten spdter mit 5 PP. Nach 8 Stunden (in
denen es sich ruhig verhilt) hat es wieder seinen vollen Wert. Falls ein
Pliischie innerhalb von 12 Stunden (also einer Nacht oder eines Tages)
ohnmaéchtig wird, verliert es einen Punkt seines Knuddelwertes.

Ein etwas haariges Thema sind die Pfriemelpunkte (PFRIP). Hierbei
handelt es sich um eine Art geistiger Warung. Sie werden zu drei Dingen
benutzt:

1. Falls ein Pliischtier eine Fertigkeit einsetzt, zahlt es dafiir PFRIP.

2. Falls ein Pliischtier Magie einsetzt, muf$ es fiir das Erschaffen und
Aufladen eines Zaubers PFRIP einsetzen.

3. Mit PFRIP kénnen Gegenstdande bezahlt werden.

Solange die Punkte nur eingesetzt werden, um Fertigkeiten oder Ma-
gie einzusetzen, sind sie nach 12 Stunden wieder regeneriert. Werden sie
ausgegeben, um Dinge zu bezahlen, dann regenerieren sie sich nicht.

Eingenommene PFRIPs konnen dem Grundvorrat zugefiigt werden.
Sie regenerieren sich. Es ist bei hoher Strafe verboten, einem Pliischtier
gegen seinen Willen die PFRIP zu rauben!
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Mit PFRIP einzukaufen ist, recht betrachtet, ziemlich teuer. zumal die
nicht einfach auf der Strafie herum liegen. Eine Alternative dazu bieten
die Wollworther Dukaten (WoDus). Diese regenerieren sich grundatzlich
nicht. Um Fertigkeiten oder Magie einzusetzen, stehen sie im Verhaltnis
5:1 zu den PFRIP (anders gesagt: mit 5 WoDus 1adf3t sich ein PFRIP erset-
zen). Sie sind die meisten fiir Transaktionen eingesetzte Wiahrung.!

1.3 Fertigkeiten

Es gibt eine ganze Reihe von Fertigkeiten, die ein Pliischtier erlernen kann.
Sie werden in Prozenten angegeben und in Stufen erlernt. Es gibt drei Stu-
fen, auf der ersten hat der Pliischie in der Fertigkeit 33%, auf der zweiten
66% und auf der dritten 99%. Proben auf diese Fertigekit werden mit W%
oder W100, also eine hundertseitigen ? Wiirfel, abgelegt. Auch sie kénnen,
ebenso wie Proben auf die Grundfertigkeiten, vom Spielleiter erschwert
oder vereinfacht werden.

Wenn ein Pliischie eine Fertigkeit einsetzt, dann mufs er die bei der
Fertigkeit angegebene Zahl an PFRIP bezahlen. Falls der Wurf auf die Fer-
tigkeit mifilingt, mufS er die Halfte des Wertes (aufgerundet) zahlen.

Falls ein Pliischie eine Fertigkeit einestzen will, die er nicht hat, dann
kann er das versuchen: Dazu multipliziert er die bei der Fertigkeit ange-
gebene Grundeigenschaft mit drei. Das Ergebnis ist sein Wert darin.

Eine Anmerkung zu den Kampftalenten: Um sich mit Hilfe von Waffen
zu kloppen sind die nicht notwendig. Das geht ohne Probleme auch ohne.
Aber wer sie hat, der kann mehr Schaden damit anrichten. Eine Ausnahme
bildet Whum-Uih (siehe 1.4.3 auf Seite 5).

1.4 Kampf

Trotz des martialischen Titels ein vollkommen unblutiges Kapitel... Bei
PP&P fliefit kein Blut! Trotzdem geht es manchmal hoch her, da fliegen
dann die Fetzen!

Bei PP&P wird dieser ganze Kram mit Angriff und Verteidigung ein-
fach weggelassen. Beide Parteien greifen gemeinsam an, und anhand der

1Falls ein Pliischie unbedingt seine PFRIP zum Einkaufen nutzen will, sollte er ver-
suchen, einen recht guten Preis heraus zu schlagen; ob das 5:1 Verhiltnis in diesem Fall
wirklich addquat ist, sei einmal dahin gestellt. ..

ZHeutzutage sind sie ziemlich selten geworden, diese Dracheneier. Daher ist es auch
statthaft, mit zwei Zehnseitige Wiirfel (W10) zu nehmen und einen (vor dem Wurf) zum
Zehner, einen zum Einer zu erkliaren. Eine 00 ist dabei eine 100.
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Wurf  Schlagart TK
1-2 Haken 1We6-1
3-4 Schwinger 1W6
5-6 Gerade 1We6

Tabelle 1.1: Rauferei

angerichteten Trefferpunkte (TP) wird ermittelt, wer nun eigentlich Scha-
den genommen hat.

Wenn zwei Pliischtiere sich bekdmpfen, dann wiirfeln beide den Scha-
den gemdfs der Trefferklasse (TK) ihrer Waffen aus. Zu dem Ergebnis ad-
dieren sie ihre Stiarke. Die beiden so zustande kommenden Werte werden
verglichen und die Differenz von den PP des Verlierers abgezogen.

1.4.1 Modifikationen

Es gibt eine Reihe von Methoden, um seine Trefferklasse ein wenig ,auf-
zuwerten”:

o Falls ein Pliischtier ein anderes aus dem Hinterhalt angreift, hat es —
sozusagen als Initiative — einen heldenhaften Bonus von 1.

e Ein Pliischtier, daf8 iiber eine Waffenfertigkeit verfiigt, die zu seiner
verwendeten Waffe gehort, bekommt einen weiteren Wiirfel dazu.

e Ein Pliischtier, daf3 die Fertigkeit Berserker einsetzt, verdoppelt fiir
den Kampf sein Stérke.

1.4.2 Raufereien

Nicht immer gehen Pliischies bewaffnet auf einander los. Die Regeln fiir
waffenlose Auseinandersetzungen sind identisch mit denen eines norma-
len Kampfes. Die Trefferklassen ist abhdngig vom Schlag, den der Angrei-
fer angesetzt hat. Dieser wird zufillig bestimmt, die Auswirkungen sind
in Tabelle 1.1 auf Seite 4 nachzulesen.

Verfiigt ein Pliischtier tiber die Fahigket Raufen, kann es entsprechend
einen W6 aufaddieren. Es kann auch auf diesen Wiirfel verzichten und
statt dessen bestimmen, was fiir einen Schlag es anbringt.

Fatal wird die Sache, wenn ein Pliischie unbewaffnet gegen einen Be-
waffneten vorgehen will. Abgesehen davon, dafi die Trefferklassen der
meisten Waffen hoher als 1W6 liegen, mufs nach jedem Aufeinanderpral-
len der beiden Kontrahenden mit 2W6 gewiirfelt werden; bei einer 12 ist in
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Technik TK Beschreibung
Stufe 1, Kleiner Humpel
Bonebreaker Special 1W6+5 Der Angreifer packt seinen Gegner an ei-

nem beliebigen Korperteil (meistens dem
Schwanz), wirbelt ihn tiber seinem Kopf und

1&gt ihn los
Ma(n)tscher 1W6+4 Der Angreifer springt seinen Gegner platt.
Starthilfe Special 1W6+3 Der Angreifer stellt seine Vorderpfoten auf

und rammt seine Hinterpfoten gegen den
gegnerischen Bauch
Stufe 2, Grofer Brosel, ab 20 besiegten Gegnern
Huper (Nahkampfzwicker) 1W6+3 Der Angreifer zwickt den Gegner in die Nase

Urschrei 1W6+4 Na, was wohl?

Grofler Cheese-Mampf 1W6+4 Der Angreifer beifit mit einem grofien Haps
in den Gegner

Partyzonen-Kick 1W6+6 Der Angreifer tritt... halt in die Partyzone

Lispelmacher 1W6+5 Der Angreifer klatscht in die Hande — mit

dem gegnerischen Kopf dazwischen.
Stufe 3, Groser Humpel, ab 25 bsiegten Gegnern

Jump Kick 1W6+6 Der Angreifer springt einen Tritt gegen den
Gegner
4 Stufe, GrofSer Ober-Pliisch-Pumpel, ab 50 besiegten Gegnern
Balduins Lockermacher 1W6+7 Der Angreifer packt den Gegner beim Fuf3
und rammt ihn mit dem Kopf auf den Boden
Krautstampf 1W6+7 Der grofse Bruder vom Ma(n)tscher
Balduins Basketball 1W6+9 Der Angreifer benutzt den Gegner als Basket-

ball und drippelt eine Runde
Tabelle 1.2: Whum-Ué&h

der Faust des zwar mutigen, aber etwas uniiberlegt handelnden Pliischies
eine Nat aufgeplatzt, und er verliert 2W6 PP.

1.4.3 Whum Uah

Whum-Uih ist eine besonders ausgefeilte Art des Nahkampfes; es gibt
Vermutungen, daf$ sie auf die Wollworther selbst zurtickgehen. Andere
sagen, es handelt sich um die Entwicklung verchiedener Pliischies, die de-
finitiv zu viele Kung-Fu-Filme gesehen haben...

Wie in den meisten Kampfsportarten gibt es auch bei Whum-Uéh Gra-
de oder Stufen. Diese sind nicht mit der Fertigkeitsstufe zu verwechseln!
Wairend die Fertigkeitsstufe (33%, 66% oder 99%) aussagt, wie gut ein
Pliischie generell ist, besagt die Whum-Ué&h-Stufe, welchen Grad Whum-
Uéhlicher Erleuchtung es bereits erreicht hat. Diese Stufe richtet sich nach
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der Anzahl besiegter Gegner® und ist natiirlich mit einem Titel verbunden.

Die Stufe sagt zudem aus, welche Whum-Ué&h-Techniken der Pliisch-
klopper einsetzen kann. Die Techniken haben unterschiedliche Trefferklas-
sen und Auswirkungen. Sie wurden bislang am besten in [13, S. 28 — 33]
illustriert. Aus rechtlichen Griinden kénnen diese Abbildungen hier nicht
wiedergegeben werden (vielleicht gibt es statt dessen irgend wann mal
Photos...). Eine textliche Ubersicht findet sich in Tabelle 1.2 auf Seite 5.

Im Bezug auf Angriffe gegen bewaffnete Gegner gilt das selbe, wie iir
normales Raufen: Es wird mit 2W6 gewdirfelt, bei einer 12 ist eine Naht
geplatzt und der Angreifer verliert 2W6 PP.

1.5 Pliischtiermagie

Sobald ein Pliischie inteligent genug dazu ist (mit anderen Worten, seine
IN mindestens 8 betrédgt), kann er beschliefien, ein Zauberer zu sein. Mit
einem hellen Pling erscheinen dann drei Zaubersteine (nach Willkiir des
Spielleiters) vor ihm, und damit kann er das dann tun.

1.5.1 Erschaffen eines Zaubers

Ehe ein Zauber gewirkt werden kann, mufS er zunéchst erschaffen werden.
Dazu benétigt der angehende Kuschelzauberer folgende Dinge:

e Zaubersteine

e Einen Stift

¢ Eine Unterlage zum Schreiben

e PFRIP, um den Zauber zu bezahlen

Die Zaubersteine sind dabei das Grundelement. Ein Zauberstein ist rund,
trdagt ein Symbol und hat neben seiner Bezeichnung einen bestimmten
Zahlenwert (zwischen 1 und 40).* Das Symbol sorgt dafiir, daf} der Stein
erkannt wird. Die Bezeichnung sagt aus, was der Stein eigentlich tut. Der
Zahlenwert ist fiir die Kostenbestimmung des Zaubers wichtig; je méachti-
ger ein Stein ist, desto hoher ist sein Zahlenwert. (Wédrend Mut mit zwei
Punkten als verhéltnisméafiig harmlos angesehen werden kann, ist Pliisch-
tier mit 20 Punkten schon recht heftig.) Eine Ubersicht iiber die bekannte-
sten Steine findet sich in Tabelle 1.3 auf Seite 8.

3Selbstverstindlich nur mittels Whum-Uih besiegter Gegner!
“In Legenden ist von noch stiarkeren Steinen die Rede, aber das sind, nun, Legenden. ..
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Als néichstes zeichnet der Plischie zwei Kreise auf den Boden (oder
das Papier), in den einen schreibt er Opfer, in den anderen Wirkung. Nun
legt er in jeden Kreis einen Zauberstein und definiert damit den Zauber.
Als Beispiel konnte er Pliischtier auf Opfer und auf Fliegen legen und de-
finieren, daf3 ein beliebiges Pliischtier fiir fiinf Minuten ohne Kontrolle in
der Gegend herumfliegt.”

Nun werden die Kosten durch Multiplikation der beiden Steinwerte
errechnet; der Fliegezauber wiirde somit 20 x 8 = 120 PFRIP kosten!

Um den Zauber spéter auch wirken zu kénnen, mufd der Zauberplii-
schie sich noch Zweizeiler ausdenken. Dieser sollte nach Mdoglichkeit et-
was mit dem Zauber zu tun haben (etwa Du Pliischie bist mir gar zu dumm,
drum fliege in der Gegend rum!).

1.5.2 Auslosen und Aufladen

Wenn das Pliischtier seinen Zauber wirken will, mufi es den zugehérigen
Zweizeiler aufsagen und eine IN-Probe +2 ablegen. Falls die gelingt, wirkt
der Zauber, ansonsten nicht. Wenn er wirkt, ist er danach weg. Gelingt er
nicht, kann es ihn in der ndchsten Runde erneut versuchen.

Ein erschaffener Zauber muf3, nachdem er verbraucht wurde, nicht
mehr neu erschaffen werden. Es reicht, ihn aufzuladen. Das kostet halb
so viel wie seine Erschaffung, im Falle des Fliegen-Zaubers also 60 PFRIP.

1.5.3 Zauber mit drei Steinen

Einige der wahrhaft grofien Pliischtiermagier haben inzwischen heraus-
gefunden, dafs es moglich ist, einen Zauber mit drei Zaubersteinen zu er-
schaffen. Dabei liegen ein Stein auf Opfer und zwei Steine auf Wirkung.
Als Kosten wird dann die Summe der beiden Wirkungssteine mit dem
Wert des Opfersteins multipliziert. Wenn etwa ein Pliischtier einen Kam-
meraden hat, der sich im Dunkeln fiirchtet, so konnte er mit Pliischtier als
Opfer und Dunkelheit und Vergessen als Wirkung dafiir sorgen, dafs sein
Freund voriibergehend vergifdt, dafs es Dunkel ist; der Zauber wiirde ent-
sprechend 20 x (10 + 8) = 360 PFRIP kosten!

1.5.4 Spezial-Steine

Neben der oben genannten Drei-Steine-Technik wurden bisher drei Steine
entdeckt, die nur als dritter Stein eingesetzt werden kénnen. Allerdings

°Der allméchtige Spieleiter hat dabei die Aufgabe, zu méichtige Zauber zu verbieten!
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Stein Wert Symbol

Erde 40  Eine Kugel (manchmal ein Strich. . .)

Luft 40  Eine stilisierte Wolke oder Federn

Feuer 40  Stilisierte Flammen

Wasser 40  Zwei ibereinandergelegte Wellenlinien

Friede 25  Zwei stilisierte auseinandergebreitete Hande

Grofler Trampel 20  Ein grofSer, menschlicher Fufs

Tier 20  gefletschte Zdhne

Ding 20  Neutrales Quadrat

Pliischtier 20  Vier Kreise, die einen Teddy-Kopf darstellen
Dunkelheit 10  Meistens ein schwarzer Fleck

Helligkeit 10 Eine stilisierte Sonne

Heilung 10  ein stilisierter bandagierter Finger

Verletzung 10  Ein stilisierter gebrochener Finger

Fliegen 8 Ein stilisierter Vogel

Vergessen 8  Ein Halbkreis (fiir einen Kopf), dariiber ein Fragezeichen
Fallen 8 Eine Kugel mit einem Pfeil nach Unten

Antipathie 5 Eine geschlossene Hand mit ausgestrecktem Mittelfinger
Sympathie 5 Zwei ineinander liegende Hande

Geruch 5 Eine Nase

Grofse 5 Ein Strich mit zwei begrenzenden Querbalken
Kleinheit 5 Wie Grofle, die Querbalken sind vor den Strichenden
Gehen 5 Ein stilisiertes Beinpaar, ein Bein eingeknickt

Laufen 5 Wie Gehen, aber mit gestreckten Beinen

Fiithlen 5 Eine Hand mit gespr. Fingern und Auge im Handteller
Essen 5 Messer und Gabel gekreuzt

Schlaf 5 ein stilisiertes geschlossenes Auge

Wachen 5 Ein stilisiertes offenes Auge

Mut 2 Ein stilisierter Bizeps

Furcht 2 Eine zum Schutz erhobene Hand mit gepreiten Fingern

Tabelle 1.3: Zaubersteine

kommen sie weder als Opfer, noch als Wirkung in Frage sondern werden
dazwischen gelegt. Dabei werden die drei Steinwerte multipliziert. Die

drei Steine sind:

Viel: Dieser Stein vervielfacht die Wirkung des Zaubers. Das kann heifien,
daf3 der Zauber auf mehr als ein Opfer wirkt oder die Wirkung kata-
strophaler ist. Die Wirkungsdauer 1dft sich damit nicht verdndern.

Ewigkeit: Dieser Stein wirkt sich auf die Dauer des Zaubers aus. In den
seltensten Fallen wird die danach ewig sein, aber sie wird schon um
ein vielfaches gedehnt.

NICHT! Durch diesen Stein wird die Wirkung des Ursprungzaubers um-

gedreht.
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Stein Wert Symbol

Viel 2 Viele nebeneinander liegende Striche

Ewigkeit 2 Zwei stilisiert Uhrzeiger

NICHT! 1 Dieser Stein ist viereckig und wird durch einen Diagonal-
balken gequert

Tabelle 1.4: Spezialsteine

Eine Ubersicht iiber diese Steine findet sich in Tabelle 1.4 auf Seite 9. Wie
schon bei den normalen Steinen sollte der Spielleiter aufpassen, daf die
Spielerpliischies keine zu médchtigen Zauber damit konstruieren. Spezial-
steine sind niemals unter den drei Anfangssteinen eines frischgebackenen
Zauberers.

1.5.5 Das Kopieren von Zaubersteinen

Es ist tatsdachlich moglich, Zaubersteine zu kopieren. Das ist allerdings mit
einem gewissen Risiko verbunden. Um einen Stein zu kopieren, braucht
der Zauberer erst einmal einen (normalen) Stein, der Ahnlichkeit mit dem
Original aufweist. (Er sollte zumindest die gleiche Grose haben.) Danach
muf er einen Zauber erstellen und den normalen Stein unter den zu Ko-
pierenden legen.®

Als néchstes sind die Kosten zu entrichten. Sie sind doppelt so hoch
wie fiir das Erschaffen des Zaubers. Danach wird eine IN+2-Probe fillig.
Falls sie gelingt, hat der Zauberer nicht nur den Stein kopiert, sondern
auch noch den Zauber erschaffen! Falls sie nicht gelingt, werden die Fol-
gen mit 1IW6 auf Tabelle 1.5 auf Seite 9 ausgewtirfelt.

®Daraus ergibt sich, da8 sich die Spezialsteine aus 1.5.4 auf Seite 7 nicht auf diese
Weise kopieren lassen.

Wurf Folgen

1 Der Original-Zauberstein zerbricht.

2 Der original-Zauberstein verwandelt sich in einen anderen (mei-
stens niederwertigen)

3 Der Zauber wird sofort gegen den Pliischie mit der niedrigsten
IN ausgelofit. (Es entsteht keine Kopie.)

4 Es passiert nix. (Weder Zauber noch Kopie entstehen, die Kosten
sind trotzdem fallig!)

5 Irgend ein anderer Zauberstein entsteht anstelle der Kopie.

6 Ein Spezialstein entsteht.

Tabelle 1.5: Folgen eines fehlgeschlagenen Zaubersteinkopierens
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Kapitel 2

Pliischie-Erschaffung und
-Entwicklung

In diesem Kapitel wird ausfiihrlich erklédrt, wie ein Pliischie erschaffen
wird und sich mit der Zeit verbesern kann. Die Erschaffung wurde fiir
schnelle Con-Erschaffungen in Anhang A auf Seite 23 zusammengefafst.

2.1 Die Erschaffung

Die Erschaffung beginnt damit, dafs sich der Spieler einen Charakterbogen
nimmt. Im Optimalfall hat er auch schon ein Pliischtier neben sich sitzen,
sonst reicht eine Vorstellung von dem, was er spielen mochte, aus. In Ab-
bildung 2.1 auf Seite 12 befindet sich eine in neun Abschnitte gegliederte
Abbildung des Bogens.

2.1.1 Feld 1: Allgemeine Angaben

Dieser Abschnitt beschreibt allgemeine Eigenschaften des Pliischies und
kann vom Spieler frei ausgefiillt werden.!

Name des Pliischtieres: Das ist der Name, mit dem das Pliischtier ange-
sprochen werden mdochte. Das kann sehr verschieden sein; einige
Pliischtiere sehen an sich herunter und wissen einfach, dafs sie bei-
spielsweise Waldi heifien. Andere miissen nachsehen, bis sie anhand
ihrer Beschriftung auf ihren Namen, etwa Washable, kommen. ..

Spezies: Welcher Art gehort das Pliischtier an? Ist es ein typischer Teddy,
ein Pliischkiirbis oder etwas ganz exotisches?

1Obwohl farblich abgesetzt kann auch Spieler frei eingetragen werden. ..

11
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Pliisch, Power & Plunder Pliisch, Power & Plunder

Name des Spielers: [ Zaubersteine
Name des Pliischtieres:
Spezies: P

Pelzfarbe(n):

Augenfarbe(n): @
Grofe: >~ Fs.
Geschlecht:

Alter:
Inteligenz (IN):

Geschicklichkeit (GE):
Mut (MU):
Stirke (ST):
Tragkraft (TR): nr. - - . . .
Bild Knuddelwert (KW): Wert: Wert: Wert: Wert: Wert:
z Pliischpunkte (PP): Zauber

Wert: Wert: Weff—\ Wert: Wert:

E ? Kekse; Zauber Reim Kosten
£ g Stufe: /
Titel:
Ausriistung -
Gegenstand Gewicht  Gegenstand Gewicht Y
(R /
\V/ Waffen
Waffe TK Gew.  Waffe TK Gew.
Pfriemelpunkte: R E— E—
Wollworther Dukaten: _ 9 _
Fertigkeiten 7 - -
L ¥ L N Whum-Uih
Fertigkeit Wert  Kosten Fertigkeit Wert  Kosten Stufe: Titel: Gegner:

I Sonstiges:

Abbildung 2.1: Das Charakterblatt

Pelzfarbe(n): Erklart sich fast von selbst: Die Farbe des Pliischies.
Augenfarbe: Bei den meisten Pliischies sehr gut zu erkennen. ..

Grofie: Die Grofie wird in Schnorzeln angegeben und hat Auswirkung
auf die Starke. Es ist weder tibemdfSig gut, grof3, noch, klein zu sein;
kleine Pliischies konnen leichter verloren gehen, und grofie bieten
eine bessere Angriffsfliche. Normale Grofien liegen zwischen 60 und
120 Schnorzeln (also 20 und 40 Centimetern)

Geschlecht: Naja... das ist nicht immer bestimmbar. ..

Alter: Das kann sehr verschieden sein; es soll Pliischies geben, die tiber
100 Jahre alt sind. Das Alter gibt das Materialienalter an, nicht, wie
lange das Pliischtier schon beseelt ist.

2.1.2 Feld 2: Die Grundwerte

Bei den vier Grundwerten handelt es sich um Inteligenz, Geschicklich-
keit, Mut und Stédrke. Es ist den Spielern freigestellt in welcher Reinfolge
sie das auswiirfeln. Alle Werte werden mit 1W6+4 bestimmt, die einzige
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Grofse: Wert:
<30 <10 1W4+2
30-59 10-19 1W6+2
60-89 20-29 1W6+3
90-107 30-35 1W6+4
108-119 36-39 1W6+5
119« 40< 1W6+6

Tabelle 2.1: Starke und Grofde

Ausnahme ist Stdrke. Diese ist von der Grofie des Pliischies abhidngig, der
Wiirfelwurf wird nach der auf Seite 13 stehenden Tabelle 2.1 bestimmt.

2.1.3 Feld 3: Einige Verbrauchswerte

Hier stehen die Tragkraft, der Knuddelwert und die Pliischpunkte.

Die Tragkraft errechnet sich aus der Starke, sie betrdgt das zweihun-
dertfache in Schnorzeln. Ein Pliischtier kann iiber einen langeren Zeitraum
nicht mehr tragen, als seine Tragkraft angibt.

Der Knuddelwert wird mit 2W6+1 ausgewdirfelt. Die Pliischpunkte be-
tragen bei Erschaffung 20.

2.14 Feld 4: Die Entwicklung

Hier wird der Entwicklungsprozess des Pliischies notiert. Fiir den Anfang
steht bei Keksen und Stufe 0, der Titel ist Kleiner Mob. Auf die genaue
Bedeutung dieser Dinge wird in 2.2 auf Seite 17 eingegangen.

2.1.5 Feld 5: Ausriistung und Vermogen

Zu Beginn seiner Laufbahn hat ein Pliischie noch keine Ausriistung (viel-
leicht abgesehen von Dingen, die sein Hersteller ihm mitgegeben hat).

Ebenfalls hier zu finden sind die Eintrdge zu PFRIP und WoDus. Bei
Beginn hat jeder Pliischie 80 PFRIPs und 50 WoDus.

2.1.6 Feld 6: Fertigkeiten

In diesem Feld werden die Fertigkeiten des Pliischies eingetragen. Die
kann er sich aus Tabelle 2.2 auf Seite 15 aussuchen. Dazu erhillt er 15 so-
genannte Talentkaufpunkte. Fiir jeden Talentkaufpunkt kann er eine Stufe
einer Fertigkeit kaufen, er koénnte also im Extremfall 15 Fertigkeiten auf
Stufe 1 oder 5 Fertigkeiten auf Stufe 3 erlernen.
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Einige dieser Fertigkeiten sind mit einem * gekennzeichnet. Das besagt,
dafs sie bei der Erschaffung maximal auf einer Stufe von 2 erlernt werden
konnen. Um sie jemals auf Stufe 3 zu bekommen, ist ein Lehrer erforder-
lich. (Der muf? die Fertigkeit selbstverstandlich auch auf 3 beherrschen.)

Neben den Fertigkeiten wurden auch die in Kapitel 1.3 auf Seite 3
angesprochenen Kosten und die ebenfalls dort angegebenen Ausweich-
Eigenschaften angegeben.

Einige der Fertigkeiten bendtigen zu den kurzen Anmerkungen in Ta-
belle 2.2 weitere Erklarungen:

Berserkertum: Im Falle eines Kampfes kann ein Pliischie zur echten Wild-
sau werden! Er drischt auf alles, was sich bewegt, und verdoppelt
dafiir seine ST. Allerdings mufi er nach Ablauf des Kampfes eine
Probe auf IN ablegen, erschwert um die halbe Anzahl seiner Gegner.
Falls das mifslingt, kloppt er auf alles, was sich noch bewegt. Jede
Runde kann er erneut versuchen, seine Probe zu schaffen. Danach
mufs er fiir eine halbe Stunde mit seiner halben ST auskommen.

Fredme Schriften: Hiermit kann ein Pliischie eine (vorher zu wahlende)
Sprache in einer Schrift, die keine lateinischen Buchstaben benutzt,
lesen. (Die eigene Sprache kann ein Pliischie von Natur aus lesen.)

Fremde Sprachen: Hiermit kann ein Pliischie eine (vorher zu wiahlende)
Sprache sprechen und verstehen. Dariiber hinaus ist es mit einer
gelungenen Probe auf diese Fertigkeit moglich, sich mit Tieren zu
verstandigen.

Gummiball-Fertigkeit: Wenn ein Pliischie von irgendwo herunterstiirzt,
nimmt er normaler Weise schaden. Es sei denn, er setzt seine Gum-
miballfertigkeit ein, dann verhallt er sich exakt wie ein Gummiball:
er springt unkontrolliert herum, bis er sozusagen ausrollt.

Heilung: Fiir die erfolgreiche Anwendung dieser Fertigkeit sind ein Er-
ste-Hilfe-Kit (in Form von Nadel und Faden, Sduberungstiichern o-
der dhnlichem) erforderlich. Pro investierten PFRIP kann ein PP wie-
dergegeben werden. Fiir wirklich grofie Arbeiten ist eine Probe auf
halben Wert erforderlich; bei Gelingen kann pro fiinf eingesetzten
PFRIP ein Punkt des KW regeneriert werden. Falls diese Probe da-
neben geht, verliert der Patient die eingesetzten Punkte.?

’Die Anzahl ist natiirlich vor ablegend er Probe festzusetzen!
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Fertigkeit: Ersatz Kosten

Normal

Balancieren MU 10

Belabern IN 5

Berserkertum ST 5 Verdoppelt im Kampf die Starke
Chemie* MU 9

Dreistigkeit MU 5

Elektronik* IN 9

Fallen stellen / entdecken IN 4

Fremde Schriften* IN 7

Fremde Sprachen* IN 5

Gummiball-Fertigkeit ST 5 Schaden bei Stiirzen vermeiden
Heilung* IN 1/PP

Klettern MU 6

Mechanik* GE 9

Menschenkenntnis* IN 8

Nachtsicht MU 6

Reiten auf Reittier* ST 4

Schauspielern IN 5

Schleichen GE 5

Schldsser knacken* GE 5

Schone Kiinste IN 5

Schrubbeln GE 3 Skateboard-fahren
Schwimmen* ST 20 Besser: Nicht absaufen. ..
Seelenwanderung - speziell Nur im Todesfall einsetzbar
Sich verstecken IN 2

Spielzeugfahrzeuge fahren*  GE 5

Spurenlesen IN 6

Springen MU 5

Stabhochsprung ST 6

Tarnen IN 6 Kosten konnen hoher sein
Taschendiebstahl* MU 6

Taschenspielertricks* GE 5

Treppensteigen ST 6

Turklinken runterdriicken GE 6

Kampf:

Hiebwaffen* ST 8

Stichwaffen* ST 8

Fernwaffen* GE 8

Raufen* ST 3

Whum-Uah* GE 5

Tabelle 2.2: Die Fertigkeiten
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Vergleichgegenstand Kosten
kleiner Stein bis 10 PFRIPs
Ziegelstein bis 30 PFRIPs
Miilltonne bis 70 PFRIPs
Kleiderschrank bis 120 PRIPs

Tabelle 2.3: Kostenrichtlinien fiir die Seelenwanderung

Schwimmen: Pliischies kénnen nicht schwimmen. Sie saugen sich voll,
und fiir reisgefiillte Pliischies ist das ganze sogar todlich! Mit dieser
Fertigkeit gelingt es einem Pliischie nur, nicht abzusaufen und zu
verhindern, daf§ beim Trocknen sein Fiillmaterial verklumpt.

Seelenwanderung: Im Angesicht des Todes kann ein Pliischtier mit die-
ser Fertigkeit seine Seele fiir eine Stunde in einen anderen Gegen-
stand fliefSen lassen. Zu diesem Zweck verdoppeln sich sogar sei-
ne PFRIP. Die Kosten ergeben sich aus der Grofie es Gegenstandes,
Richtlinien dafiir sind der Tabelle 2.3 auf Seite 16 zu entnehmen. Die
Auswirkungen dieser Quasi-Belebung sind sehr verschieden; in [16,
S. 13] findet sich ein Beispiel, wie sie sich auswirken kann.

Tabelle 2.2 erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit; es handelt sich —
abgesehen von Raufen — um die Fertigkeiten des Grundregelbuches.

Nur, um es nochmal ganz klar zu sagen: Fiir den Einsatz irgend welcher
Waffen sind die Kampftalente nicht erforderlich! Die einzige Ausnahme
bildet Whum-Uiih.

2.1.7 Feld 7 und 8: Die Magie

Diese beiden Felder werden nur benétigt, wenn ein Pliischtier tatsdchlich
magiebegabt ist (also eine IN von mindestens 8 aufweist). Dann bekommt
es vom SL drei Zaubersteine; diese zeichnet der Spieler in die vorgesehe-
nen Kisten, dartiber kommt der Name, darunter der Wert. Der SL sollte
darauf achten, seinen Spielern keine zu maéchtigen Steine zu geben; ein
Pliischtierstein etwa sollte erst einmal verdient werden! Fiir den Anfang
sind Steine im Bereich von 2 bis 10 schon in Ordnung!

In den mit 8 bezeichneten Kasten kommen die Zauber. Der Zauber-
name sollte etwas dariiber sagen, was der Zauber tut. Der Reim ist der
Spruch zum Auslosen. Die Kosten schliefSlich sind das, was der Spruch
bei seiner Erschaffung in PFRIP gekostet hat.
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Stufe Kekse Titel
0 0 Kleiner Mob
1 100 Mob
2 300 Obermob
3 500 Uhffdtz
4 750 Argolin
5 1000 Trieta
6 1300 Brabbel
7 1600 Dabbel
8 2000 GroKo
9 2500 Grdhnd Slahm
0 3000 Oheim

—_

Tabelle 2.4: Stufen, Kekse, Titel

2.1.8 Feld 9: Waffen und Whum-Uah

Der neunte Abschnitt des Charakterblattes beschéftigt sich mit Kampf.
Da ein Pliischie normaler Weise bei seiner Beseelung nicht tiber Waffen
verfligt, bleiben diese Felder leer.

Der Abschnitt Whum-Uéh ist nur dann von Interesse, wenn der Plii-
schie diese Kampffertigkeit auch besitzt. Hier werden seine Whum-Ué&h-
Stufe, die mittels Whum-Uéh besiegten Gegner und sein Titel eingetragen.
Da es bei seiner Erschaffung noch niemanden besiegt hat, sind bei besieg-
ten Gegnern auch keine einzutragen. Die Stufe ist entsprechend 1, der Titel
gemafs der Tabelle 1.2 auf Seite 5 Kleiner Humpel.

2.2 Die Entwicklung

Wie in anderen Systemen auch, ist es moglich, sich bei PP&P durch Efah-
rung zu verbessern. Diese Erfahrung wird den Pliischies in Form von Kek-
sen gewdhrt; Kekse sind somit das, was andere Systeme als Abenteuer-
oder Erfahrungspunkte kennen.

Ab einer bestimmten Kekszahl erreicht ein Pliischtier eine neue Stufe.
Und wie das bei Pliischies so ist, sind diese Stufen auch mit Titeln verbun-
den. Besonders hochstufige Pliischies sind sehr stolz auf ihre Titel!

Die Stufen, ihre Titel und die zugehorigen Keksmengen finden sich in
Tabelle 2.4 auf Seite 17.

Aber was passiert denn nun bei einem Stufenanstieg? Der Spieler kann
wihlen, was er seinem Pliischie gutes tut, ndmlich einens der folgenden
Dinge:
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e Er kann die regnerativen PFRIP seines Pliischies um 1W6 erhohen.
e Er kann seine PP um 1W6 erhohen.

e Er kann eine Eigenchaft um einen Punkt anheben.

e Er kann fiinf Talentkaufpunkte bekommen.

Die Talentkaufpunkte werden ebenso verwendet, wie bei einer Neuer-
schaffung; fiir einen Punkt kann also entweder eine Fertigkeit neu erlernt,
eine Fertigkeit von 1 auf 2 oder von 2 zu 3 gesteigert werden. Dabei ist
jedoch zu beachten, daf$ fiir die in Tabelle 2.2 auf Seite 15 mit einem *
gekennzeichneten Fertigkeiten fur die Steigerung von 2 auf 3 ein Lehrer
erforderlich ist.



Kapitel 3

Materialien und Abenteuer

Tja... esstellt sich die Frage, wie denn nun ein typisches PP&P-Abenteuer
auszusehen hat. Oder zumindest, was denn als Inspiration dazu dienen
kann. In diesem Kapitel sollen zunéchst ein paar wenige Filme, die als
einstimmung fiir einen PP&P-Abend dienen kénnen, beleuchtet werden.
Daran schliefit sich eine Besprechung der ,offiziellen” Materialien an. Als
letztes werden einige Szenario-Vorschldge gemacht.

3.1 Zur Einstimmung...

Es gibt verhidltnisméafsig wenige Filme, die tatsdchlich Pliischies oder auch
nur etwas dhnliches zum Thema haben. Folgende sind mir bislang tiber
den Weg gelaufen:

Bernard & Bianca: DER ultimative PP&P-Film, auch wenn er eigentlich
Maiuse (oder generell Tiere) als Helden hat: Zwei Mduse retten ein
kleines Madchen, welches von der iiberaus boshaften und gemeinen
Madamme Medusa gezwungen wird, einen Diamanten zu suchen.
Die beiden Mduse und die ihnen helfenden Tiere sind einfach knuf-
tig, und die Menschen wissen nicht von ihrer Existenz. Der Film lafst
sich also sehr gut auf Pliischies tibertragen. ..

Chucky die Morderpuppe: Chucky ist der Geist eines Killers, der in ei-
ner Puppe gefangen ist. Nun, eigentlich kein Pliischie, im Gegenteil.
Er lauft durch die Gegend und bringt Leute um. Pliischies tun so et-
was nicht. Aber es konnte sein, dafs irgend wann mal ein Pliischie
Amok lauft. Irgend wer sollte ihn dann stoppen?

Ghoulies: Eigentlich sind Pliischies ja friedliche Wesen... Aber es kann
sein, daf$ der eine der andere Spieler Lust hat, all die Verfehlun-

19
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gen zu rdachen, die er an seinen Pliischtieren begangen hat! Dazu ist
Ghoulies eine ideale Vorlage: Ein haufen frisch beschworener Gum-
mimonster erledigt einen Haufen besoffener und bekiffter Teenager
auf einer Party. ..

Gremlins: Also... die Gremlins ansich sind ziemlich ungezogen. Sie ma-
chen vor allem Dinge kaputt. Kurz: Sie benehmen sich wie eine Hor-
de halbstarker Pliischies, die zu viel Waschmittel genommen haben.
Gizmo hingegen ist ein Guter; er versucht, nach Kréften zu helfen.
Na, eigentlich macht nur die Grofie einen Vergleich nahelieged.

Diese Liste ist sicherlich nicht vollstdndig; aber mehr Filme sind mir
zur Zeit nicht bekannt.

3.2 Die Originale

Die vermutlich beste Einstimmung 14{3t sich durch die Original-Publika-
tionen erreichen; mit etwas Gliick sind sie noch in Rollenspielgeschiften,
auf Cons oder iiber ebay zu finden. Neben den Grundregeln sind fiir PP&P
1 die folgenden Abenteuer erschienen:

Big Shop Tango: DAS ultimative Einsteigerabenteuer. Es beginnt mit der
Beseelung der Pliischies in einem grofien Kaufhaus. Nun geht es dar-
um, sich aus dieser Lage zu befreien. Dem entgegen stehen neben
dem Nachtwichter Willi auch der iiberaus schurkische Crazy Pink!

Pliisch, Drugs & Rock’n Roll: Direkt als Fortsetzung von Big Shop Tango
gedacht beschreibt es die Auseinandersetzung der frisch entflohe-
nen Pliischies mit dem Waschmitelbaron Vader. Der hat eine gan-
ze Pliischie-Siedlung unter der Fuchtel. Und ausgerechnet zu der
miissen sich die Pliischies verirren. ..

Cyberplunder: Einige Pliischtiere werden digitalisiert und diirfen sich im
COMPUTER selbst mit boshaften Digitalmonstern herumargern...
Auch wenn ihr Wiedersacher kein allméchtiges MCP [10] ist, kann
er ihnen doch mehr als nur einen digitalen Stolperstein bescheren!

Keep the Secret: Was tut eine Siedlung, deren Néherin von einm beson-
ders unsympatischen Balg gefangen wurde? Richtig, sie heuert ein
paar Piischies an, die ihnen aus dieser miefslichen Lage heraushelfen
sollen. ..
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20" Century Plunder: Eine Sammlung mit drei Abenteuern, die einge ge-
wisse Ahnlichkeit mit typischen Filmthemen aufweisen:

Frankenscheins Braut: Doktor Frankenschwein arbeitet daran, eine
Barbie-Puppe zu unpliischiegem Leben zu erwecken... Ach-
tung, bei diesem Abenteuer wird erwartet, dafs sich die Plii-
schies wie typische, dumme Horrorfilmcharaktere benehmen!

B.E.M. - sie wollen unsere Teddies! Die extrem Brutalen Extratere-
strischen Monster (BEM) sind gelandet, um das Leben auf der
Erde zu untersuchen. Sie wollen sogar einige Pliischies mitneh-
men!

Nummer 5 lebt! Der Bayrische Bespitzelungsdienst (BBS) hat ent-
deckt, daf$ Pliischies leben. Und jetzt wollen sie Pliischies fiir
ihre Zwecke einsetzen, und sogar einige verbomben!

All diesen Abenteuern ist gemein, dafs sie am meisten Spafs machen,
wenn Spieler und Spielleiter die Klisches der betroffenen Filmgene-
res voll ausnutzen!

Der Woolminator: Auch dieses Abenteuer hat einen klassichen Film zur
Vorlage (na, welchen denn blof. .. ) und beginnt mit der Flucht zwei-
er Rebellen vom Wollworth selbst. Diese Rebellen fliehen zur Er-
de, wo sie postwendend auf einige Pliischies treffen. Der Konig der
Wollworther ist dartiber nicht sehr erbaut und schickt seine Geheim-
waffe hinter den beiden her. Einer von beiden stirbt, doch der zweite,
ein kleines, unniitzes Balg, ist bei den Pliischies gestrandet!

Neben diesen Abenteuern gab es das Quellenbuch Baerotech. Das ent-
hielt zwei Spielhilfen. Zum einen war das Baerotrip, die Reisebeschrei-
bungen des unvergleichlichen Pliischhelden und selbsternannten Casano-
vas Don Blando. Hier wurden zusétzliche Magieregeln, sogenannte Batt-
leplushs und einige weitere Waffensysteme vorgestellt. Aufserdem ist es
extrem witzig zu lesen! Zum anderen enthielt es Baeronaut. Hier ging es
darum, Pliischies im Weltraum azusiedeln. Es gab sogar eine neue spielba-
re Gattung, es ist moglich, einen lebenden Stein zu spielen. Ich persénlich
konnte mich trotz der wirklich coolen Raumschiffe nie dafiir begeistern. ..
Obwohl, vielleicht wire es mal ganz nett, Pliischies auf Babylon 5 zu spie-
len. Auch wenn das, wie wir alle wissen, sehr gefdhrlich sein kann [18]...

Aufier den hier angegebenen Abenteuern gibt es eine Vielzahl von In-
ternetseiten zu PP&P und einige von Drittanbietern veroffendlichte Aben-
teuer. Da ich von letzteren keines besitze, kann ich da leider auch nichts
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zu sagen. .. Ebenfalls erwdhnt werden soll der Spielleiterschirm. Der soll
wohl ebenfalls ein paar Regelerweiterungen enthalten, aber leider habe
ich den noch nirgens gesehen.

3.3 Szenarien

Woraus lafit sich denn nun ein Szenario backen? Nun ja, eigentlich aus
fast allem... Pliischies sind ausgesprochen universell einsetzbar. Wasch-
mittelhdndler und Pfriemelrduber geben hervorragende Gegner ab, aber
auch Grofse Trampel konnen zu Verwicklungen fiihren. Ein Szenario konn-
te darin bestehen, daf$ die Tochter eines Oheims von einer Siedlung in ei-
ne andere tiberfithrt werden soll, damit sie dort den Sohn des dortigen
Oheims heiraten kann, selbst aber ganz andere Pldne hat. Damit 143t sich
sicher ein Abend fiillen. Wer mehr Lust auf eine Kampagne hat, kann be-
stimmt auch eine Weltreise, verbunden mit der Wette, das in nur 60 Ta-
gen zu schaffen, spielen. (Das kommt mir doch auch irgend wie bekannt
vor...) Und dann gibt es immer noch die PLO,! die immer wieder begei-
stert Pliischies requiriert, um irgend welche fiir die Pliischheit wichtigen
Missionen zu erfiillen.

Es stellt sich immer die Frage nach den zu vergebenden Keksen. Als
Faustregel konnen 50 Kekse fiir ein kurzes, 100 fiir ein normales und 200
fiir ein richtig grofSes Abenteuer verwendet werden. (Wobei klein, normal
und grof8 natiirlich ausgesprochen Subjektiv sind. Ein kurzes Abenteuer
konnte um die zwei Stunden dauern, ein mittleres etwa vier.) Zusétzliche
Kekse werden (wie bei anderen Rollenspiele auch) fiir besondere Erheite-
rung der Runde, gute Ideen und so weiter vergeben.

!Pliisch Liberation Organisation



Anhang A

Bau’ dir deinen Pliischie!

1. Ausfiillen des ersten, rechten Kastens auf dem Dokument. Die Eintragun-
gen sind vollkommen frei. (Gilt auch fiir den Spielernamen...)

2. Auswdirfeln von Inteligenz, Geschicklichkeit und Mut mit 1W6+4 und Stér-
ke gemdfs der folgenden Tabelle:
Grofie (fs): Grofie (cm):  Wert:

<30 <10 1W4+2
30-59 10-19 1W6+2
60 -89 20-29 1W6+3

90 - 107 30-35 1W6+4
108 - 119 36 -39 1W6+5
119« 40< 1W6+6

3. Auswiirfeln des Knuddelwertes mit 2W6+1.

4. Eintragen von 20 Pliischpunkten und ST x 200 Schnorzeln Tragkraft.

5. Eintragen von 0 Keksen, Stufe 0 und dem Titel Kleiner Mob.

6. Eintragen von 80 Pfriemelpunkten und 50 Wollworther Dukaten.

7. Verteilen von 15 Talentkaufpunkten auf Fertigkeiten aus der umseitigen Ta-
belle. Jede Stufe kostet einen Punkt und gibt 33% (zwei Fertigkeiten auf 99%
also 6 Punkte). Mit einem * gekennzeichnete Fertigkeiten konnen maximal
auf Stufe 2 erlernt werden. Kosten nicht vergessen!

8. Falls das Pliischtier Magie kann, sind die Zaubersteine zu notieren.

9. Falls das Pliischtier Whum-Ué&h kann, sind 0 besiegte Gegner, die Whum-
Uidh-Stufe 1 und der Titel Kleiner Humpel einzutragen.
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ANHANG A. BAU’ DIR DEINEN PLUSCHIE!

Fertigkeit: Ersatz Kosten

Normal

Balancieren MU 10

Belabern IN 5

Berserkertum ST 5 Verdoppelt im Kampf die Starke
Chemie* MU 9

Dreistigkeit MU 5

Elektronik* IN 9

Fallen stellen / entdecken IN 4

Fremde Schriften* IN 7

Fremde Sprachen* IN 5

Gummiball-Fertigkeit ST 5 Schaden bei Stiirzen vermeiden
Heilung* IN 1/PP

Klettern MU 6

Mechanik* GE 9

Menschenkenntnis* IN 8

Nachtsicht MU 6

Reiten auf Reittier* ST 4

Schauspielern IN 5

Schleichen GE 5

Schlosser knacken* GE 5

Schone Kiinste IN 5

Schrubbeln GE 3 Skateboard-fahren
Schwimmen* ST 20 Besser: Nicht absaufen. ..
Seelenwanderung — speziell Nur im Todesfall einsetzbar
Sich verstecken IN 2

Spielzeugfahrzeuge fahren*  GE 5

Spurenlesen IN 6

Springen MU 5

Stabhochsprung ST 6

Tarnen IN 6 Kosten konnen hoher sein
Taschendiebstahl* MU 6

Taschenspielertricks* GE 5

Treppensteigen ST 6

Turklinken runterdriicken GE 6

Kampf:

Hiebwaffen* ST 8

Stichwaffen* ST 8

Fernwaffen* GE 8

Raufen* ST 3

Whum-Uih* GE 5



Pliisch, Power & Plunder

Name des Spielers:

Name des Pliischtieres:
Spezies:

Pelzfarbe(n):
Augenfarbe(n):

Grofse:

Geschlecht:

Alter:

Fs.

Inteligenz (IN):
Geschicklichkeit (GE):
Mut (MU):

Starke (ST):

Snr.

Tragkraft (TR):
Bild Knuddelwert (KW):
Plischpunkte (PP):

Kekse;
Stufe:
Titel:

Pfotenabdr.
aqoxdypg

Ausriistung
Gegenstand Gewicht Gegenstand Gewicht

Pfriemelpunkte:
Wollworther Dukaten:

Fertigkeiten
Fertigkeit Wert  Kosten Fertigkeit Wert  Kosten




Pliisch, Power & Plunder

Zaubersteine
Wert: Wert: Wert: Wert: Wert:
Wert: Wert: Wert: Wert: Wert:
Zauber
Zauber Reim Kosten
/
/
/
/
/
/
Walffen
Walffe TK Gew.  Waffe TK Gew.
Whum-Uih
Stufe: Titel: Gegner:

Sonstiges:
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