Schnelliibersicht: Grundregeln
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Stufe

Die Stufe beschreibt die allgemeine Erfahrung und
Befiahigung Deines Helden.

Sie wird durch einen weilen Wiirfel @ dargestellt.
Helden beginnen normalerweise auf Stufe W2 Q)

Attribute 5.23-24

Korper steht fiir Kraft, Beweglichkeit, Ausdauer und
korperliche Kontrolle eines Helden.
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Korper (KO)
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Korper wird durch einen roten Wiirfel ¥ dargestellt.

Geist steht fiir Verstand, Intuition, Urteilsvermogen
und mentale Klarheit eines Helden.

Geist (GE) Geist wird durch einen blauen Wiirfel 8§ dargestellt.
Seele steht fiir innere Stérke, Ausstrahlung,
Zuversicht und Uberzeugungskraft eines Helden.

Seele (SE)  Seele wird durch einen orangen Wiirfel & dargestellt. 4
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Kompetenzen & Fertigkeiten sas.

10 Kompetenzen beschreiben erlernte Kenntnisse
Q und Fahigkeiten in umfassenden Themenbereichen
Kompetenz

wie Bildung, Diplomatie, Kampf oder Wahrnehmung.

Rénge in Kompetenzen gewdhren weile Wieder-
holungen &), Vorteile ¢ oder Sterne €

Fertigkeiten entstehen aus der Kombination einer
Kompetenz mit einem Attribut:

» Diplomatie (KO): Einschiichtern / Beeindrucken
» Diplomatie (GE): Verhandeln / Argumentieren
» Diplomatie (SE): Uberreden / Uberzeugen

Rénge in Fertigkeiten gewahren farbige Wiederhol-
ungen €3/€/¢3, Vorteile #/4 /4 oder Sterne #/%/
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Fertigkeit

Besondere Wiirfelsatze s...

Die Abwehr (AbW) umfasst die defensiven Aspekte
eines Helden und wird zur Verteidigung bei offensiven

. O
(T LT Wiirfelproben eingesetzt.
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Ww\g Die Abwehr kann viele verschiedene Wiirfelfarben

aufnehmen, darf jedoch nur jene Farben einsetzen,
die der Angreifer in einer Probe vorgibt.
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Abwehr Der AbW stehen zumindest folgende Wiirfel zur

Verfiigung: Stufe @ + Korper & + Geist ¥ + Seele
Weitere Wiirfel kommen durch Riistung und
besondere Fdhigkeiten hinzu.

Gewandtheit (GeW) steht fiir Reaktion und Reflexe. J
Sie wird eingesetzt, um Aktionspunkte zu ermitteln.
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Gewandtheit StandardméfRig besteht die GeW aus:
Stufe @ + Korper ¥ + Geist ¥
> Zahigkeit (ZaH) steht fiir die Widerstandskraft.
@.’ .' Sie wird eingesetzt, um Moralpunkte zu ermitteln.
Zihigkeit Standardmaéig besteht die ZaH aus:
Stufe @ + Korper ¥ + Seele
Py Zuversicht (ZuV) steht fiir eine positive Haltung.
@.’ .' Sie wird eingesetzt, um Zustidnde zu tiberkommen.
Zuversicht  Standardmédfig besteht die ZuV aus:

Stufe @ + Geist ¥ + Seele

f Modifikatoren sisis
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WURFEL WERFEN

WﬁrfeISétze .12

Wiirfelsitze werden gebildet, um Proben im Zeitalter der Helden
abzulegen. Dabei sind folgende einfachen Regeln zu beachten:

» Keine Wiirfelfarbe mehr als 1x
» Nicht mehr als 3 Wiirfel insgesamt
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Der hochste gewiirfelte Wert gilt als Erfolgszahl (EZ) und bestimmt
den Ausgang der Probe.

Im oben gezeigten Beispiel betrédgt die Erfolgszahl demnach 6.
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Modifikatoren haben ebenfalls eine Farbe und beeinflussen
die Wiirfel gleicher Farbe im Wiirfelsatz.

Vorteile & Pflicht @

Erhoht den Wiirfelwert um 1 Ein Wiirfel bestimmter Farbe muss in
Nachteile © den Wiirfelsatz aufgenommen werden
Senkt den Wiirfelwert um 1 Verbot 3

Wiederholungen & Kein Wiirfel der jeweiligen Farbe darf in

den Wiirfelsatz aufgenommen werden
Schwere Probe @

Erlaubt es eine gewiirfelte g}
neu zu wiirfeln

Sterne ¥% Statt des hochsten Wiirfelwerts gilt der
Erlaubt das Neuwiirfeln eines ZWeithochste als Erfolgszahl (EZ)
beliebigen Wiirfels

Probenarten s.1s.14

Einfache Probe:

Du wiirfelst und ermittelst den hochsten Wert Deines
Waurfes. Das ist Deine Erfolgszahl, die bestimmt,

wie gut die Handlung erfolgt.
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Probe gegen Schwierigkeit:

Du wiirfelst und der Spielmeister hélt mit einem
Wiirfelsatz, genannt Schwierigkeit, dagegen.

Die Erfolgszahl der Schwierigkeit reduziert Deine
Erfolgszahl. Bei EZ 0O scheitert die Probe.
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Konkurrierende Probe:

Du trittst gegen einen oder mehrere Teilnehmer in ei-
nem Wettstreit an. Die hochste Erfolgszahl unter allen
Teilnehmern gewinnt.
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Offensive Probe:

Du wiirfelst gegen die Abwehr des Ziels. Die Erfolgs-
zahl der AbW reduziert Deine Erfolgszahl.

Betrigt Deine EZ mindestens 1, gelingt Dir die Probe.
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Die Farben Deines Wiirfelsatzes bestimmen, welche
Farben die Abwehr nutzen darf.
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Patzer:
Sind alle Wiirfel Deines Wiirfelsatzes $len,
tritt ein Patzer ein.
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MOral .25

Moralpunkte (MP) bilden die

Wunden s.25

Wunden entstehen, wenn die

farbige ﬂen 517 farbige Siege YWsis

Fin Wiirfel ist eine farbige fl, Treten Wiirfelsitze gegeneinan-

erste Verteidigung eines Helden.
Sie konnen Schaden abfangen
und schnell durch Erholung
wihrend einer Rast erneuert
werden.
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MP nicht mehr ausreichen,
um Schaden zu kompensieren.
Wunden bendétigen langer zum
Heilen und kénnen in groRer
Zahl zum Tod fithren.

v

wenn er eine 1 zeigt oder sein
Wert durch Nachteile auf 1 oder
weniger sinkt.
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der an, erhilt der Teilnehmer
mit dem eindeutig hochsten
Wiirfelwert einer Farbe den
farbigen Sieg ¥ dieser Farbe.

Farbige flen und Siege ¥ kénnen besondere Effekte auslésen.
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