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1 Einleitung

Willkommen bei  Freibeuter  und charismatische
Korsaren,  der  Welt  der  Piraten,  Glücksritter  und
Höflinge des 17. und 18. Jahrhunderts.
Kaperfahrten und Seeschlachten, Voodoo und See-
ungeheuer,  Mantel  und  Degen  und  Intrigen.  All
dies und noch viel mehr kann mit dieser Modern-
ERPS-Variante erlebt werden.
Dabei soll vor allem der Spaß im Vordergrund ste-
hen, so dass coole und dramatische Aktionen nicht
nur möglich sind, sondern auch durch den Spiellei-
ter belohnt werden.
Diese Kurzregeln decken hauptsächlich die Charak-
tererschaffung  und  die  wichtigsten  Spielkonzepte
von FucK-ERPS ab. Um ein besseres Verständnis
für 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 Seefahrer, Voodoo-Priesterin, Musketier, Pirat,
Schnösel  oder  Spionin,  all  diese  Charakter  und
noch viele mehr können gespielt werden. Der Phan-
tasie sind keine Grenzen gesetzt, Vorbilder aus Bü-
chern, Comics und Filmen gibt es zahlreiche.
Natürlich sind die Charaktere  Helden,  wer  wollte
das  bestreiten.  Aber  nichtsdestotrotz  werden  sie
vermutlich von zweifelhaftem Charakter sein, eine
tragische Hintergrundgeschichte haben oder einfach
nur durchgeknallt.

2.1 Charakterpunkte
In den Modern-ERPS-Varianten werden Charaktere
nicht mehr erwürfelt, sondern in einem Baukasten-
system erstellt. Dies geschieht mit Hilfe von Cha-
rakterpunkten (CP).
Attribute und vorteilhafte Eigenschaften kosten CP,
während Nachteile dem Spieler CP bringen.
Jeder Spieler hat zu Beginn 140 Charakterpunkte
zur Verfügung.

2.1.1 Basisattribute
Der Spieler kann für CP die  Basisattribute Stärke
(STR),  Geschicklichkeit (GES),  Beweglichkeit
(BEW)  und  Konstitution (KON),  Bildung (BIL),
Charisma (CHA),  Geistige  Stabilität  (GST)  und
Magie (MAG) erwerben.
Jeder Punkt auf ein Basisattribut kostet 1 CP. Dies
gilt unabhängig von der Höhe des Attributes, wobei
sehr niedrige Werte bedeuten, das der Spieler einen

Bonus an CP zurückerhält, während sehr hohe Wer-
te zusätzliche CP kosten.
Der Minimalwert eines Basisattributs ist 1. Es dür-
fen aber maximal zwei Attribute unter dem Wert 5
liegen.  Der  natürliche  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.
Für  jeden  Basiswert  unter  5  erhält  der  Spieler  3
Charakterpunkte,  die Attribute STR, BEW, KON,
CHA, GST und MAG kosten pro Punkt über 20 ei-
nen zusätzlichen CP, während GES und BIL für je-
den  ungeraden  Punkt  über  20  einen  weiteren  CP
kosten.
Spieler, die Piraten oder Seeleute spielen möchten,
müssen CHA mindestens auf 12 setzen.

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

2.1.2 Sinne
Für die sechs Sinneswerte Sehkraft (SEH), Hörver-
mögen (HRV),  Geruchssinn (GER),  Geschmacks-
sinn (GSM)  und  Tastsinn (TST)  sowie  Intuition
(INT) können ebenfalls CP ausgegeben werden.
Bis auf die Sehkraft ist der Minimalwert für Sinne 0
(verlorener  Sinn),  die  Sehkraft  muss  mindestens
den Wert 1 haben. Mehr als ein Sinn darf nicht den
Wert 0 haben. Der natürliche Maximalwert für Sin-
ne  ist  20,  ein  Sinn  darf  einen  übermenschlichen
Wert von 21 bis 25 haben, was einen CP kostet.
Jeder CP ergibt 3 Sinnespunkte, die auf die Sinne
verteilt werden können. Jeder Punkt auf Sinneswer-
te kostet einen Sinnespunkt.
Sollte der Charakter taub sein (HRV 0), ist dies 10
CP wert, fehlt ein anderer Sinn außer Sehkraft, ge-
winnt der Spieler 5 CP. Für einen Sinn unter 5 er-
hält der Spieler 2 CP, für 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 0
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2.1.3 Eigenschaften
Die Charakterpunkte verringern oder erhöhen 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 Überschrift auf dem Charakter-
bogen haben.

Ausrüstung
-6 Gut ausgerüstet (immer das passende dabei)
-2 Persönliche Waffe (+1 auf die Waffe)

Subprioritäten
-7 Besonderes Talent (+eine Subpriorität)
+3 Streichen eines Subprioritätspunktes (maximal 3)

Bedürfnisse
-3 Kurzschläfer (4 Stunden Ruhephase)
-4 Wenig Luft nötig (5 min Luftanhalten)
+2 Langschläfer (10 Stunden Ruhephase)

Besonderer Körper
-10 Extraleben (einmalig „wiederauferstehen“)
-4 Temperaturunempfindlich (von -40°C bis +60°C)
+4 Unnatürliches Aussehen (entstellt, krank)

+16 Fragiler Körper (1w Schaden mehr)
+20 Wunder Punkt (am Rumpf, Treffer dort schaltet ab)

Geistige Eigenschaften
-15 Zielgenauigkeit (Trefferzone nach dem Wurf)
-10 Lernfähigkeit (Lernwürfe erleichtert)
-9 Rampenlicht (mehr Dramapunkte)
-8 Aus Fehlern lernen (LP bei 1-1)
-7 Besonders Heldenhaft (Dramapunkte zurück)
-7 Mentale Stabilität (Widerstandswurf verbessert)
-5 Photographisches Gedächtnis
-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 Fähigkeiten)
+10 Magie-Anfälligkeit (Widerstandswurf erschwert)
+10 Ehrenkodex (Handelt immer nach Gegner)
+12 Begriffsstutzig (Lernwürfe erschwert)
Körperliche Eigenschaften
-10 Gute Reflexe III (Reaktion +3, bis 3 weiterwürfeln)
-8 Beidhändigkeit (Abzüge halbiert)
-7 Dickes Fell (Rüstung von 2 am ganzen Körper)
-5 Gute Reflexe II (Reaktion +2, bis 2 weiterwürfeln)
-4 Schmerzunempfindlich (Auswirkungen +1w)
-2 Gute Reflexe I (Reaktion +1, bis 1 weiterwürfeln)
-2 Unwiderstehlich (auf das andere Geschlecht)
-2 Keine Blutung (Niemals von Blutungen betroffen)
+4 Kurzatmig (mehr Schockpunktschaden)
+5 Zwei linke Hände (Abzug für zweihändige Aktionen)
+8 Schlechte Wund-Regeneration (halbe Heilungsrate)

+10 Schlechte Reflexe (10 nicht weiterwürfeln)
+15 Epileptiker (Doppel-Null führt zu Anfall)
+15 Schmerzanfälligkeit (Auswirkungen -1w)
+20 Tolpatsch (3er sind auch Patzer)

Magie (* ×Magiepriorität)
-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 fällt  aus (bei Pasch)

Persönlichkeitsveränderung
-5 Schiffsjunge (Charakter noch ausbaubar)
+4 Gedächtnisverlust (Vergangenheit unsicher)

+10 Mangelnder Lebenswille (Nicht wiederbelebbar)

Sozialstatus
-14 Reich (Geld ×5)
-10 Rechtliche Immunität (Diplomat, Geheimdienst)
-7 Alliierter (mächtiger Verbündeter)
-7 Wohlhabend (Geld ×2)
+4 Identität öffentlich bekannt (berühmt, berüchtigt)
+7 Arm (Geld rinnt durch die Finger)

Sprachen
-6 Sprachgenie (lernt Sprachen extrem schnell)

Umgebungsinteraktion
-15 Glückspilz (1-1 kein Patzer)
-6 Gefahrensinn (kann nicht überrascht werden)
-2 Orientierungssinn (weiß wo Norden ist)
+4 Tierfeind (Tiere können Held nicht „riechen“)

2.2 Abgeleitete Werte
Die  Tragkraft (TRK)  und  der  Schadensbonus
(SBO)  leiten  sich  direkt  von  der  Stärke  ab.  Der
Schadensbonus gibt die Fähigkeit an, aufgrund der
eigenen Stärke mehr oder weniger  Schaden anzu-
richten. Die Tragkraft wiederum rechnet die Stärke
eines Charakters in einen anderen Maßstab 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 ausgefüllt.

2.3 Fertigkeiten

2.3.1 Prioritäten
Die  Fertigkeiten  sind  in  fünf  Bereiche  aufgeteilt:
Körperlich, Waffen, Sozial, Geistig und Magie.
Jedem Bereich wird eine Priorität zugeordnet, die be-
stimmt, wie schnell ein Charakter Fertigkeiten in die-
sem Bereich erlernt.
Priorität 0 bedeutet, dass ein Charakter nichts lernen
kann. Der Bereich/die Fertigkeit ist für immer verlo-
ren. Magie hat einen Anfangspriorität von 0.
Priorität 1 bedeutet, dass ein Charakter relativ normal
lernen kann, höhere Prioritäten verbessern das Ler-
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nen weiter. Alle anderen Bereich außer Magie haben
eine Anfangspriorität von 1.
Der Spieler hat 4 Prioritätspunkte, um diese auf die
5 Bereiche zu verteilen. Maximalwert für jeden Be-
reich ist 3.

2.3.2 Subprioritäten
Hat ein Bereich eine bestimmte Hauptpriorität, haben
prinzipiell alle Fertigkeiten des Bereichs die gleiche
Subpriorität. Es ist erlaubt, einer Fertigkeit die Sub-
priorität um eins zu verringern und dafür einer ande-
ren Fertigkeit des Bereichs die Subpriorität um eins
zu erhöhen. Subprioritäten können also maximal 4
in einem Bereich mit Hauptpriorität 3 sein und mi-
nimal 0 in einem Bereich mit Hauptpriorität 1.
Der Vorteil „Besonderes Talent“ kann einmal ange-
wandt werden und erhöht eine Subpriorität um eins.
Dies  ermöglicht  eine Subpriorität  von 5 in  einem
Priorität-3-Bereich und als Besonderheit eine Sub-
priorität von 1 sogar in Magie, falls diese ein Priori-
tät-0-Bereich ist.
Das Streichen eines Subprioritätspunktes als Nach-
teil ist dreimal einsetzbar, auch bei einer Fertigkeit.

2.3.3 Magie
Der Großteil  der  Erdbewohner  hat  keine  Ahnung
von Magie und kaum jemand kann Magie wirklich
einsetzen.
Normale Magiefertigkeiten (Nicht die unter Spezi-
almagie aufgeführten)  können von Magiebegabten
eingesetzt werden, es ist aber schwer bis nahezu un-
möglich unter normalen Umständen. Zudem möch-
ten Hexer in der Öffentlichkeit 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 können 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.

2.3.4 Lernpunkte
Der Spieler hat zu Beginn 40 Lernpunkte (LP) zur
Verfügung, welche für das Erlernen von Fertigkei-
ten  genutzt  werden  können.  Lernpunkte  werden
beim Verteilen auf die Fertigkeit  mit  der entspre-
chenden  Subpriorität  multipliziert  und  danach  für
das Steigern der Fertigkeit genutzt.
Das Steigern einer Fertigkeitsstufe um einen Punkt
kostet Lernpunkte in Höhe 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  späteren  Charakterlaufbahn  kostet  eine  neue
Fertigkeit  (dann nur Stufe 0) unabhängig von der
Priorität stets 2 allgemeine Lernpunkte.

2.3.5 Spezialisierungen
Fast alle Fertigkeiten außer im Magiebereich wer-
den spezialisiert. Für 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.

2.3.6 Bonus
Besonders hohe oder niedrige Basisattribute erge-
ben Boni oder Mali auf Fertigkeiten.
Sobald der angegebene  Wert erreicht  wird, erhält
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.

2.3.7 Anwendung nicht erlernter Fertigkei-
ten

Hat ein Charakter eine Fertigkeit nicht erlernt, wer-
den eventuelle Boni berücksichtigt und ein norma-
ler Fertigkeitswurf mit -2 durchgeführt. Lernwürfe
sind nicht erlaubt.
Hat ein Charakter eine Subpriorität von 0 in einer
Fertigkeit und der Spielleiter erlaubt ausnahmswei-
se einen Wurf (was nur bei wirklich lebensbedro-
henden Situationen möglich sein sollte), wird dieser
mit -5 durchgeführt und kostet einen Dramapunkt,
ohne einen PW: CHA durchführen zu müssen.

2.3.8 Sprachen
Sprachen dürfen mit der höheren Priorität der Be-
reich sozial/geistig erlernt werden. Sie werden wie
normale  Fertigkeiten  behandelt,  allerdings  starten
Charaktere  abhängig  von  ihrer  Bildung  mit  einer
gewissen Auswahl an Sprachen.
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Anfangssprachentabelle
BIL Sprachkenntnisse
24 Muttersprache 18, Sprache 13, Sprache 10, Sprache 8
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 Regeln

3.1 Dramapunkte

3.1.1 Erhalt von Dramapunkten
Vor  jeder  Spielsitzung  erhalten  alle  Teilnehmer
drei Dramapunkte, Charaktere mit Rampenlicht ei-
nen mehr.
Der Spielleiter kann für tolles Rollenspiel oder coo-
le Aktionen Dramapunkte als Belohnung verteilen.
Nach einer Spielsitzung kann üblicherweise nur ein
Dramapunkt behalten werden, außer der Spielleiter
verteilt zusätzliche Punkte als Belohnung.

3.1.2 Aktivierung
Um ausgegebene Dramapunkte (DP) nutzen zu dür-
fen, muss ein PW: CHA gelingen. Es sind für jede
Aktion beliebig viele Aktivierungen erlaubt, solan-
ge Dramapunkte vorhanden sind, aber jede erfolg-
reiche Aktivierung darf nur einmal genutzt werden.
Dramapunkte (DP)
2 DP Patzerkategorie vermeiden
1 DP Fertigkeitswurf komplett neu würfeln
1 DP +5 auf Fertigkeitswurf (vor dem Wurf)
1 DP +1 auf Fertigkeitswurf (nachträglich)
1 DP -5 auf gegnerischen Wurf (vor dem Wurf)
1 DP -1 auf gegnerischen Wurf (nachträglich)
1 DP Schöner Abschluss einer Aktion
1 DP
2 DP

Bestimmte Vorteile für eine Runde bzw. Aktion akti-
vieren (siehe Liste unten)

1 DP Es können bis zu 5 MP zum Senken eines Magie-
MWs eingesetzt werden

1 DP Gute Reflexe I (Reaktion +1, bis 1 weiterwürfeln)
1 DP Keine Blutung (Nicht von Blutungen betroffen)
1 DP Loyal (Dramapunkte an andere vergeben)
1 DP Schmerzunempfindlich (Auswirkungen +1w)
2 DP Aus Fehlern lernen (Lernpunkte bei Patzern)
2 DP Beidhändigkeit (Abzüge halbiert)
2 DP Dickes Fell (RS von 2 am ganzen Körper)
2 DP Gute Reflexe III (Reaktion +3, bis 3 weiterwürfeln)
2 DP Lernfähigkeit (Lernwürfe erleichtert)
2 DP Mentale Stabilität (Widerstandswurf verbessert)
2 DP Verbesserte Geistige Auswirkungen (3w statt 2w)

3.2 Statisten
Alle nicht wirklich besonderen Personen der Spiel-
welt sind „Statisten“. Sie sind nicht besonders ge-

fährlich für die Charaktere.  Statisten würfeln stets
geschlossene Schadenswürfe, d.h. die Zehner wer-
den nicht weiter gewürfelt und im Kampf werden
ihre Auswirkungen vereinfacht:

Statisten und TP (SP eine Zeile besser)
10 TP Aktionsunfähig (AU)
20 TP Handlungsunfähig (HU)
30 TP Bewußtlos (BW)
40 TP Todeseintritt

3.3 Geistige Punkte

3.3.1 Verlust von GP
Charaktere  können 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 Zusammenreißen
verlangen.  Die  Spezialisierungen  sind Panik (bei-
spielsweise  bei  einem  untergehenden  Schiff),
Selbstbeherrschung  (bei  psychologischen  Bedro-
hungen wie einer Verführung) und Übernatürliches
(bei offensichtlicher Magie oder Dämonen).
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 können auf-
grund ihrer 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 Störung,
die immer schlimmer wird, je tiefer die GP sinken. 
Es existieren grundsätzlich vier Arten von Störun-
gen:  Depression,  Paranoia,  Realitätsverlust  und
Klarheit.

GP Depression Paranoia Realitätsver-
lust

Klarheit

-10..
-1 

Lustlosigkeit Stimmungs-
schwankung

Halluzinatio-
nen

Fixe Idee

-20..
-11 

Mangelnder
Lebenswille

Nervös  und
Schreckhaft

Fiktion/Reali-
tät verwischen

Zwangsstö-
rung

-30..
-21 

Todessehn-
sucht

Verfolgungs-
wahn

Sensorische
Überlastung

Auffälliges
Verhalten

-40..
-31 

Amoralisches
Verhalten

Präventive
Agression

Manifestatio-
nen

Totale  Obses-
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 Verfügung steht.
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Mit negativen GP kann ein Charakter bei einer In-
itiative je nach Wurfergebnis für eine Runde ausfal-
len oder einen Anfall bekommen:
GP Auswirkungen

-10..-1 Ini-Wurf 9: Aktionsunfähig

-20..-11 Ini-Wurf 8-9: Aktionsunfähig

-30..-21 Ini-Wurf 6-8: Aktionsunfähig, 9: Anfall

-40..-31 Ini-Wurf 4-7: Aktionsunfähig, 8-9: Anfall

3.3.3 Regeneration
Ein meditierender  Charakter  kann je  nach  Fertig-
keitswurf  mehr  oder  weniger  GP  zurückerlangen
(Faustregel  1-2).  Dies  funktioniert  üblicherweise
nur, solange die GP noch nicht negativ sind.
Pro Ruhetag kann ebenfalls ein GP zurückgewon-
nen werden, solange die GP nicht unter -10 sind.
Positive Erfahrungen und schöne Erlebnisse können
jederzeit GP regenerieren. Der Spielleiter entschei-
det über die Höhe.

3.4 Stufenpunkte und CP
Für die Spieler ist es relativ wichtig, den Überblick
über die Stufenpunkte des Charakters zu behalten.
Stufenpunkte sind die prioritätsunabhängigen Lern-
punkte, die man für seine Fertigkeitsstufen bezah-
len müßte. 

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

Mit einer Erhöhung der Stufenpunkte sind Vorteile
für den Charakter verbunden. Das Erreichen eines
durch  200 teilbaren  Stufenpunktewertes  gibt  dem
Spieler einen weiteren Charakterpunkt. 
Diese CP kann der Spieler sammeln, sofort ausge-
ben oder durch Erwerb eines Nachteils erhöhen. Al-
lerdings kann durch den Erwerb eines Nachteils nur

die gleiche Anzahl an CP wie bereits durch Beloh-
nungen erworben für Vorteile aufgewendet werden.
Die übrigen CP durch den Nachteil können aufge-
hoben  werden,  bis  wieder  genug  Belohnungs-CP
angesammelt  wurden.  Alternativ  können  auch
Nachteile durch Ausgabe der Belohnungs-CP ent-
fernt werden.

3.5 Rüstungen
Nun ja,  wir  reden  hier  immerhin  von charismati-
schen Korsaren. Die halbe (aufgerundete) Gesamt-
RS wird direkt  vom Charisma des Charakters  für
alle Dramawürfe abgezogen, solange er diese Rüs-
tung trägt (in Vollrüstung sind DP eben schwerer zu
aktivieren).

3.6 Spezialaktionen
Kern von FucK-ERPS ist es, dass Charaktere nicht
nur bei Magie sondern für alle Aktionen einen dau-
erhaften Bonus erhalten können.
Eine Spezialaktion kann maximal Stufe 3 erreichen,
durch  Bonusstufen  maximal  Stufe  5.  Bonusstufen
können durch besondere Abenteuer, Artefakte oder
Eigenschaften erworben werden.
Die Stufe einer Spezialaktion kann auf zwei Arten
einfließen. Entweder gibt  jede Stufe +2 auf einen
passenden Fertigkeitswurf (beispielsweise bei  ver-
gleichenden  Würfen)  oder  für  jede  Stufe  werden
10% vom MW abgezogen (also neuer MW sind 90,
80, 70% etc. des MW).

Beispiele für Spezialaktionen
Körperlich Stufen springen (Athletik, Springen)

Waffe fangen (Akrobatik, Fangen)
Kronleuchter schwingen (Athletik, Klettern)

Geistig Wunde behandeln (Medizin, Erste Hilfe)
Waffe zusammenbauen (Mechanik, Bauen)
Schiff kreuzen (Navigation, Taktik)

Sozial Bis aufs Blut reizen (Rhetorik, Verspotten)
Seeleute anheuern (Verwaltung, Logistik)
Bewaffnete Geiselnahme (Psychologie, Gruppe)

Waffen Schloss aufschießen (Feuerwaffen, Pistole)
Initialen einritzen (Stichwaffe, Fechtwaffe)
Hose öffnen (Hiebwaffe, Klinge)

Magie Schmerzen (Schock)
Brandwunden heilen (Regeneration)
Naturgeist rufen (Natur)
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