
D
efinitionen: 

Eigenschaften: N
icht lernbar, in gew

issem
 M

aß trainierbar, hat grundsätzlich jeder in deutlich 

verschiedener Ausprägung (z.B. G
ew

andtheit, Stärke, Charm
e) 

M
erkm

al: Ähnlich Eigenschaften, hat grundsätzlich nicht jeder, im
 Sinne von  „Besonderheit“ oder 

„Eigenart“ (z.B. besonders gutes G
ehör, Klaustrophobie, grüne H

aut) 

Fertigkeiten: Lernbar, konkret anw
endbar (z.B. Tanzen, Karate, Kartenkunde) 

Beruf/Hintergrund: Sam
m

lung von Fertigkeiten, die auf niedrigerem
 N

iveau beherrscht w
erden 

Charakterniveau/M
achtniveau 

Diese Anzahl Dreiecke kann bei der Charaktererschaffung vergeben w
erden: Spiel ganz unten -1; 

N
orm

ale Leute 4; Angehende Helden 7; Erfahrene Helden 11; Bew
eger 16; M

ächtige unter den 

M
ächtigen 24;  Halbgötter 40 

Basisw
erte: 

Eigenschaften: 12; Fertigkeiten: 9; Beruf: 6; Breite Berufe: 3 

W
erte (und K

osten) der M
odifikatoren: 

--- = Basisw
ert - 9 (gibt 3 Dreiecke, kum

ulativ 6 Dreiecke vom
 Basisw

ert gesehen) 

-- = Basisw
ert - 6 (gibt 2 Dreiecke, kum

ulativ 3 Dreiecke vom
 Basisw

ert gesehen) 

– = Basisw
ert - 3 (gibt 1 Dreieck) 

± = Basisw
ert (w

ird nicht aufgeschrieben) 

+ = Basisw
ert + 3 (kostet 1 Dreieck) 

++ = Basisw
ert + 6 (kostet 2 Dreiecke, kum

ulativ 3 Dreiecke vom
 Basisw

ert gesehen) 

+++ = Basisw
ert + 9 (kostet 3 Dreiecke, kum

ulativ 6 Dreiecke vom
 Basisw

ert gesehen) 

Boni Eigenschaften und Fertigkeiten: 

Fertigkeiten: Aus zw
ei Eigenschaften Bonus: Pro + ein Punkt. 

Beruf: Aus einer zur Situation passenden Eigenschaft Bonus: Pro + ein Punkt. 

K
am

pf (Flyerbuchregeln): 

Höherer W
urf auf W

ert der passenden Fähigkeit gew
innt, bei G

leichstand gew
innt der Angreifer.  

Fernkam
pf: N

ur Angreifer w
ürfelt angepassten M

indestw
urf: Bis 5m

 M
W

 12; Bis 50m
 M

W
 15; Ü

ber 

50m
 M

W
 18 usw

. Entspannte Situation/G
etarnt: M

W
-3; Stresssituation/Entdeckt: M

W
+3  

Schaden: W
urf G

ew
inner - W

urf Verlierer + W
affenschaden Gew

inner - Rüstung Verlierer 

Schaden > W
undschw

elle = W
unde; Schaden ≥3xW

undschw
elle = Kam

pfunfähig + W
unde 

W
undschw

elle: 4 (1/3 von Durchschnitt 12) oder 1/3 von passender Eigenschaft  

W
undm

alus: -3 pro W
unde auf jegliche Prüfung bis zur W

undheilung 

W
undheilung 

W
urf ±W

6 (+1 Bonus bei passender Eigenschaft) ≥0: Heilung einer W
unde. 1x/W

oche w
ürfelbar. 

Bonus/M
alus für gesundheitsfördernde oder belastende U

m
gebung: +3 bis -3 

Boni K
am

pf: 

Deutlich stärkere W
affe: +3; G

egner unbew
affnet: +3; Deutlich stärkere Rüstung: +3. 

U
m

 Leben und Tod: Der Charakter käm
pft bis zu seinem

 Tod. Dafür erhält er 6 Punkte Bonus auf 

seinen W
urf. Sollte er verlieren, ist er allerdings unw

iederbringlich tot und nicht nur kam
pfunfähig 

(5/6 Chance auf Sieg, 1/6 tot). 
 



W
affen, Rüstung und Schaden 

N
ahkam

pfw
affe: 

Schlagring: 1 

Schlagstock/Fester Stock: 2 

Brecheisen: 3 

M
esser: 3 

Axt: 4 

Elektroschocker: 8 (N
ur tem

poräre Betäubung/keine W
unde/nach Ende Betäubung TP w

ie zuvor) 

Fernkam
pfw

affe: 

Arm
brust: 3 (M

unition Pfeile) 

Pistole: 4 (M
unition: 9m

m
) 

Jagdgew
ehr: 8 (M

unition: 7x65m
m

 R) 

Halbautom
atisches G

ew
ehr: 12 (M

unition: 5,65x45m
m

 N
ato) 

Granate: 8 an jeder Person im
 U

m
kreis von 10 M

eter 

Rüstung: 

Helm
: 1 

Springerstiefel: 1 

Lederjacke: 2 

Kugelsichere W
este: 8 (Kugeln) / 2 (andere Angriffe) 
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K
urzregelw

erk 

W
ürfelproben 

W
urf + W

ert passende Eigenschaft oder Fertigkeit inkl. Boni  ≥ M
indestw

urf: Positiver Ausgang der 

Probe. 

Keine passende Eigenschaft: Durchschnittsw
ert 12 verw

enden 

Keine passende Fertigkeit: verw
andte Fertigkeit m

inus 3 oder Eigenschaft m
inus 9 verw

enden. 

M
odul Kritische Erfolge/Patzer: W

urfergebnis 5 oder 6: Erneut w
ürfeln: bei 5|5: Probe autom

atisch 

verloren bzw
. -10 Punkte. bei 6|6: Probe autom

atisch gew
onnen bzw

. +12 Punkte. Erneut w
ürfeln: 

Bei 5|5|5: Kritischer Patzer (unvorstellbares Pech/legendäre N
iederlage). Bei 6|6|6: Kritischer Erfolg 

(unglaubliches G
lück/legendär gew

onnen). 

W
ahrscheinlichkeiten für M

indestw
ürfe 

Für einen Charakter m
it durchschnittlicher Fertigkeit oder Eigenschaft (12) ergeben sich die 

folgenden Erfolgsw
ahrscheinlichkeiten. Bei höheren oder niedrigeren W

erten verschieben sich die 

W
ahrscheinlichkeiten entsprechend; so ist bei einem

 Charakter m
it einer überragenden Fertigkeit 

(18) ein M
indestw

urf auf 15 einfach, auf 18 fordernd und auf 21 schw
er (usw

.): 

M
W

: N
am

e (Chance) 

- 6: Routine (6/6) = 100%
 

- 9: einfach (5/6) ~ 83%
 

- 12: fordernd (1/2) = 50%
 

- 15: schw
er (1/3) ~ 33%

 

- 18: heikel (1/6) ~ 17%
 

Beschreibung der W
erte 

3 - Kaum
 existent; 6 - Arm

selig; 7 - Lausig; 8 - Dürftig; 9 - Schw
ach; 10 - M

äßig;  

11 - U
nterdurchschnittlich; 12 - Durchschnittlich; 13 - Ü

berdurchschnittlich; 14 - Routiniert;  

15 -  Erfahren; 16 - Sehr gut; 17 - Ausgezeichnet; 18 - Ü
berragend; 21 - Superb; 24 - legendär  


