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Cover-Riickseite und Einleitung

FUDGE: Freeform Universal Do-it-yourself Gaming ke

FUDGE st ein einzigartiges Rollenspiel. Die Gruegleln eignen sich fur erfahrene Spielleiter, dieel®p kénnen zwischen
unerfahren bis sehr erfahren sein. FUDGE funktiomiét jedem Genre. Beispielcharaktere zu einigemi®s liegen bei.

FUDGE hat einige interessante Aspekte und nativiele neue Konzepte fur Rollenspiele.

Es gibt keine festen Attribute. Der Spielleiter Wifassende Attribute nach Geschmack und Genrde Beispiele liegen
bei.

FUDGE ist ein Fertigkeiten-basiertes System. Flkeitgn kdnnen ebenfalls vom Spielleiter definiedgrden und reichen
von sehr eingeschrénkten bis zu weiten Tatigkettsisenungen. Die Wahl liegt bei Dir, naturlich siadch beliebige
Mischungen erlaubt.

Attribute und Fertigkeiten sind Wort-basiert, wasvereinfacht, festzustellen, wie gut ein Charattigklich bei etwas ist.
Dadurch vermeidet man Séatze wie: "Ich bin ein Stifle Kampfer." Statt dessen wird man eher hérenh ‘B ein
Grolartiger Schwertkampfer."

Angeborene Vor- und Nachteile kdnnen von den Spieselbst ausgedacht und beschrieben werden. DéeSpadnnen
dabei beliebig genau vorgehen. Viele Beispielei@rtern das Verstandnis.

Durch das Wort-basierte System, kdnnen Abenteuer Kdmpagnen fir FUDGE leicht auch auf andere Systangepalit
werden. FUDGE wird damit zu einem hilfreichen umsas Ubersetzer fiir Rollenspiel-Systeme.

Ein einfaches Aktion/Ergebnis-System ermdglichte®ph zu erkennen, wie gut ihnen eine Aktion waklgelungen ist - in
Worten. Es existieren Regeln fur W6, Prozentwtirid apezielle FUDGE-Wirfel. Naturlich eignet sich[PGE auch fur
das wirfellose Spiel.

Man kann auch Regelelemente anderer Rollenspiel®JIDGE integrieren. Wenn einem das Kampfsystemseamsonsten
eher schlechten Rollenspiels gefallt, so bietet BElie Freiheit es einfach anzugleichen. Magst [BuAdt wie System X
mit PSI umgeht, System Y Kampfe abwickelt und Sgielen Geisteszustand ? Benutze die Regeln eimfitdRUDGE.
Dem Spielleiter werden Mdglichkeiten gegeben, FUDfBEeine realistische Kampagne zu benutzen odemespische
(oder legendare oder cineastische) Kampagnen asgempaJedes Genre kann in beliebiger Nuance zwisdiesen
unterschiedlich realistischen Spielarten gespieltden.

Die Grundregeln kénnen legal kopiert und weiterigdtewerden. Es steht sogar jedem Verleger freFi®GE Regeln mit
ihren eigenen Welten und Abenteuern zu veroffemtiic(Einzelheiten, siehe Anmerkungen zur Legalitat)

Falls sie daran denken ihre eigenen Hausregelnrstha&ffen, kann ihnen die Lektire von FUDGE einevtreagende
Hilfestellung sein. Hier findet man alles, was 8pieldesigner beachten sollte.

FUDGE ist speziell fur Leute, die eine gute Bagaditigen, um ihr eigenes Rollenspiel zu erschafisnenthalt die Grundsteine, die
man zur Erschaffung eigener Regeln bendtigt. Rallsunter den kauflichen Systemen noch nicht daseBygefunden hast, daf’
Deinen Anforderungen exakt genligt, dann kann FUDHAE System sein, nachdem Du gesucht hast. Wennebmits einen
groRartigen Spiel-Hintergrund erschaffen hast (@ler Romanen Ubernommen hast), aber bislang keiter8ydazu, kann FUDGE
Dir helfen.

Die FUDGE-Regeln enthalten keine Kampagnen-Infoionahn (aul3er in den Beispielen). Zukunftige Venifiehungen vorGrey
Ghost Gamesverden Weltbeschreibungen, generische QuellenbémdieAbenteuer sein, die mit jedem anderem Systemutzbar
sein werden.
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I. Anmerkungen zur Legalitat

FUDGE - Freeform Universal Do-it-yourself Gamingdire
(c) Copyright 1992-1995 Steffan O'Sullivan. AlledRée vorbehalten. Kein Teil dieser Arbeit darfiigandeiner elektronischen oder
mechanischen Form (beinhaltet begrenztes Kopigkafnahme, Datenverarbeitung und Umarbeitung) reymat werden, aulRer
unter einer eingeschrankten, Rechtefreigabe-LizéaZolgt:

1. Kopien des Ganzen oder Teilen von FUDGE kdnnerdéir eigenen Gebrauch gemacht werden und zur Venbgean
andere, solange solche Kopien unentgeltlich wedgegen werden und diese Anmerkungen zur Legalifiitallen sind,
egal ob gedruckt oder elektronisch.

2. Man kann auf FUDGE basierende Arbeiten, wie Zusgin, Spielszenarios und Quellenblicher entwiclssllange

i. Eine solche Arbeit fiir den eigenen Gebrauch isheoBewinn verbreitet wird oder in einem Magazinrogieer
anderen periodischen Publikation verdffentlichtdaund
ii. man die folgenden AbschittéBER FUDGE undDISCLAIMER in voller Lange (ibernimmit.

UBER FUDGE

FUDGE ist ein Rollenspiel von Steffan O'Sullivanit melen Anregungen von der Usenet Gemeinschatft nex.games.design. Die
Grundregeln von FUDGE sind im Internet Gber anorg/if@P bei_ftp.csua.berkeley.eduind in Buchform oder auf Diskette von
Grey Ghost Games, P.O. Box 838, Randolph, MA 02&6Rigbar.

Sie kénnen mit jedem Genre gespielt werden. Indelidmit FUDGE erarbeitete Rollenspiele kdnnen be$timmte Attribute und
Fertigkeiten begrenzt sein.

Jeder Spielleiter der FUDGE benutzt soll sich ergiuiihlen, hier vorgestellte Charakterziige zu mgren und beliebige neue
Charakterziige zu erfinden. Jeder, der sein Matkasienlos verbreitet kann dies tun, solange di#BER FUDGE-Notiz und die
Verzichterklarung (inkl. der Copyright-Bemerkungemyhalten sind.

Wenn Du Dein Material verkaufen mdchtest, bendétiggtvorher eine Erlaubnis des FUDGE-Autors SteffdSullivan, P.O. Box
465, Plymouth, NH 03264.

Der folgende DISCLAIMER muf sich am Beginn einatge abgeleiteten Arbeit befinden, zusammen mit &aifNamen als
Erschaffer.

DISCLAIMER

Das folgende, auf FUDGE basierende Material, nani@sn Titlel], ist von [Dein Name] erschaffen, dur [Name] vertrieben und
nicht von Steffan O'Sullivan oder einem andereréder von FUDGE autorisiert oder begutachtet. WeStsffan O'Sullivan, noch
ein anderer Verleger von FUDGE ist auf irgendeimeverantwortlich fir den Inhalt dieses Materials.

Original FUDGE Material ist © Copyright 1992-1993e#fan O'Sullivan, Alle Rechte vorbehalten.

Falls Du kostenpflichtige Kopien von auf FUDGE (odeilen) basierenden Arbeiten verteilen willst 6dahme Magazine oder
andere periodisch erscheinende Medien), benétigstdeher eine schriftliche Erlaubnis von:

Steffan O'Sullivan P.O. Box 465 Plymouth, NH 03264os@io.com

H.Danksagungen

Der Autor méchte vor allem Andy Skinner fur seirechwertigen Beitrage danken. Andy's Beitrage hadiean grof3en und tiefen
EinfluR auf die Entwicklung von FUDGE gehabt.

Andere wertvolle Beitrdge kamen vdteimer Behrends, Martin Bergendahl, Peter BonndygnTas Brettinger, Robert Bridson,
Travis Casey, Paul Jason Clegg, Peter F. Delanay,Doane, Ann Dupuis, Paul Dupuis, Brian Edmondsv$ Garbett, Ed Heil,

Richard Hough, Bernard Hsiung, John H. Kim, Petadsay, Bruce Onder, Christian Otkjaer, Bill Seurkarry Smith, Stephan
Szabo, John Troyer, Corran Webstend anderen vorec.games.desigaus dem Internet.

Ich méchte vor allem auch - besonders herzlich n Bupuis von Grey Ghost Games fur ihren jahrelangtarken Support fiir
FUDGE danken. Sie hat mich nicht nur zum Arbeitedrgngt, wenn ich mal wieder zu faul zum Weiterneackvar, sondern



publizierte FUDGE, warb dafir, lie FUDGE-Wdrfelfartigen und bezahlte meine Reisen zu ConventiSieswar mir wahrend
dieser Zeit immer ein guter Freund.

Falls Du jemals eine faule, sture Person zur Arbeivegen wolltest, weit Du was sie mit diesem $etigen und undankbaren
Dienst geleistet hat. Ich danke ihr hiermit hettzlic

Groo the Wanderer (TM) ist ein eingetragenes Wagiehen von Sergio Aragones, der Gebrauch in digssten soll kein Angriff
auf diese Rechte in irgendeiner Art sein.

iii. Uber den Autor

Steffan O'Sullivan ist der Autor voBURPS Bestiary, GURPS Swashbucklers, GURPS FaB@styaryund GURPS Bunnies &
Burrows Er lebt in New Hampshire, USA und hat weit gegith Interessen. Er studierte Geschichte, Frihalite, Theater und
"Zwischenmenschliche Psychologie".

iv. Terminologie und Format

Um Verwirrung zu vermeiden, wird die ménnliche FarB. "er" fur den Spieler und die weibliche Fortai€") fir den Spielleiter
und dessen Nichtspielercharaktere benutzt.

FUDGE ist in sieben Kapitel getrennt, wovon jedeschn einmal in Abschnitte unterteilt ist. Der Dezimmkt in der
Abschnittsnummer ist ein echter Dezimalpunkt, & Aaschnitt 1.35 zwischen Abschnitt 1.3 und Abstttinéd kommt.
Uberschriften werden auf vier Arten formatiert:

X Kapitel

Kapitel-Uberschriften erscheinen fett gedruckt ohen zwei horizontalen Linien mit vorangestelltepitelnummer und ohne
Dezimalpunkt.

X.1 Abschnitt

Abschnitt-Uberschriften erscheinen fett gedruckt Dézimalpunkt und einer anschlieRenden Ziffer.

X.12 Abschnitt
Uberschriften von Unterabschnitten werden Fett afent und haben zwei Dezimalstellen hinter demkRun

X.123 Abschnitt
Uberschriften von Unter-Unterabschnitten werdemniormatiert und haben drei Dezimalstellen himtem Punkt.

FUDGE wurde in seiner englischen Originalversiarainer ASCII-Text bereitgestellt, wie es im Guterg-Projekt definiert wurde.
Fur die deutsche Ubersetzung wurden die ansehndioiféormate HTML und PDF vorgezogen, die sich motids von jedermann
benutzen lassen sollten.

v. Hinweise zur Ubersetzung

Im Oktober 1999 wandte sich Stefan Ossenberg elsiibar das Internet an die Offentlichkeit der Rodpiel-Szene, um Mitstreiter
fur sein Vorhaben zu werben. Nach léangerer kreafaise ging im Januar 2000 endlich das deutscibeaEJProjekt online. In der
Zeit von November 1999 bis Juni 2000 wurden allpitéh des Regelwerks von Dev (Devin@gmk.&rasnyKot (Opiflei@wtal.de
und Dogio the Witch (Dogio@gmx.de) Ubersetzt und yochen Astheimer (Astheimer.J@zdj.#errekturgelesen. Die Ubersetzen
deutschen Kapitel von FUDGE kénnen auf folgendem$gden eingesehen werden:

http://Fudge.home.pages.de (HTML, die offiziellutsche FUDGE-Seite von Stefan Ossenberg)
http://DerDigest.home.pages.de (HTML & PDF vorvDi§rasnyKot & Dogio)

o,
°n
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1 Charaktererschaffung

1.1 Begriffe bei der Charaktererschaffung
1.2 FUDGE Stufen der Charakterziige
1.3 Charakterzige
1.31 Attribute
1.32 Fertigkeiten
1.33 Vorteile =
1.34 Nachteile
1.35 Personlichkeit
1.36 FUDGE Punkte
1.4 Charakterziige festlegen
1.5 Subjektive Charaktererschaffung
1.6 Objektive Charaktererschaffung
1.61 Attribute
1.62 Fertigkeiten
1.63 Vorteile & Nachteile
1.64 Charakterzige verandern
1.7 Unangenehme Charakterziige
1.8 Charaktererschaffung per Zufall
1.9 MiRRbrauch begrenzen

Dieses Kapitel enthalt alle Informationen, die raan Erschaffung
eines menschlichen Charakters bendtigt, einscidieR3|
Charakterziige und Charakterzug-Stufen und verseh@d/\ege,
diese festzulegen. Fir nichtmenschliche Charaktemer
Charaktere mit Gbernatirlichen Kraften (Magie, Riip
Superkrafte usw.) — findet man Kapitel 2die notwendigen
Informationen, um seinen Charakter zu vollenden.

1.1 Begriffe bei der Charaktererschaffung

Charakterzug: alles, was einen Charakter beschreibt. E
Charakterzug kann ein Attribut, eine Fertigkeithesiangeborene
Gabe, Schwache, Ubernatirliche Kraft oder jede ranBéhigkeit
sein, die einen Charakter beschreibt. Die Spieliigit ist die
ultimative Autoritét beim Festlegen, was ein Attribist, eine
Fertigkeit, Gabe, etc.

Stufe: Viele Charakterziige werden durch eines von siet
Eigenschaftswortern beschrieben. Diese sieben teibehden
Weorter reprasentieren digtufen, die ein Charakterzug annehme
kann. Die objektive Charaktererschaffungsmethodsglicht dem
Spieler die freie Wahl dieser Stufe und legt es dwnfy diese zu
verwalten. Jede Verbesserung eines Charakterzudsutst ein
Ubergang zum nachstbesseren Eigenschaftswort.

Attribut:  Jeder Charakterzug, dgeder in der Spielwelt hat,
vermutlich in unterschiedlicher Auspragung. Sigtieschnitt 1.31,
Attribute, fur eine Attribute-Beispielliste. Auf einer Skakon
Grauenhaft Uber Durchschnittlich bis Superh hat der
durchschnittliche Mensch ein Attribut aDfirchschnittlich
Fertigkeit: Jeder Charakterzug, der kein Attribut ist, kann n
durch Ubung verbessert werden. Die Stufe fir eingelernte
Fertigkeit ist normalerweiseArmselig obwohl das je nach
Spielleiter und Spielwelt ein wenig nach oben ogieten variieren
kann.

Gabe: jeder Charakterzug, der weder Attribut noch Fediglst,
aber durchaus positiv fir den Charakter. Einige vi&rden z.B.
einen festgelegten Charakterzug als Gabe einstui@mend andere
ihn als Attribut ansehen.

Allgemein gilt: wenn der Charakterzug nicht in d&thema
Grauenhaft ... Durchschnittlich ... Superkpallt, ist es
wabhrscheinlich eine Gabe.

Schwaéche: jeder Charakterzug, der einen Charakter bei seiti..
Aktionen einschrénkt oder ihm Ablehnung von andé?ersonen einbringt.




Ubernatirliche Kraft: O bwohl es sich hierbei technisch um Gaben handatden Ubernatirliche Krafte separatKapitel 2
behandelt.

1.2 FUDGE Charakterzugstufen

FUDGE verwendet gebrauchliche Worter um die veestdimen Charakterzige eines Charakter festzulegenfolgenden sieben
Begriffe sind als Vorschlége fir ein siebenstufi§gstem gedacht.

Stufe deutscher FUDGE-Begriff englisches Original
+++ Superb Superb

++ Grol3artig Great

+ Gut Good

o] Durchschnittlich Fair

- Unterdurchschnittlich Mediocre

-- Armselig Poor

--- Grauenhatft Terrible

Diese Stufen sollten auf dem Charakterblatt notientden, um den Uberblick zu erleichtern.

Wenn die Spielleiterin das wiinscht, kann sie d&td.iverandern, erweitern oder kirzen. Falls sich BeispielSuperbfiir Dich
nicht so toll anhért, benutze einfaBhrfirchtig oderObercool Falls die WortdJnterdurchschnittlichund Durchschnittlichfur dich
keinen Sinn machen, tausche sie gegen verstandliches. Jedenfalls werden diese sieben Begriffehdehend in diesen Regeln
benutzt, um Verwechselungen zu vermeiden.

Um sich die Reihenfolge der Begriffe leichter zurkes, kann man die psychologischen Wirkungen varigéan. Als Anfanger ist es
gewohnlich das Ziel, eiGrof3artigerRollenspieler zu werden. Frag dich einfach sedbsbu lieber eirdnterdurchschnittlicheoder
ein DurchschnittlicherRollenspieler sein mochtest. Auch neue Begrifftesoauf diese Art in die Reihenfolge eingeordwetden.
Es gibt noch eine weitere Stufe, die man in FUD@Beatzen kann, die aber in der obigen Liste niclftaaicht:Legendéy die nach
Superbfolgt. Wesen, die beispielsweise Uber elregendare Starkeerfligen, haben eine 99,9% Erfolgschance und Namen
finden sich in jedem Buch der Weltrekorde.

Wichtiger Hinweis Nicht jede Spielleiterin wird den Spielercharakte erlauben, zu Spielbeginn berdiegyjendérzu werden. Selbst
wenn dieLegendéareStufe im Spiekexistiert, bedeutet das nicht, dal3 ein Charakter das Sigi¢legendarePersonlichkeistarten

darf.

Superbreprasentiert die Erfolgschancen von 98 bis 99&dés Charakterzuges, was flr einen Anfangercharakisreichen sollte.
Naturlich kann fur einen — vielleicht zu sehr vaahsiiberzeugten — Charakter das Treffen mit eih@gendarerSchwertmeister-
NSC ein Erlebnis sein, das ihn in die graue Realit#tiekholt.

Falls jemand unbedingt alsegendarerSchwertmeister, Kraftmensch usw. beginmanl3, sollte er der Spielleiterin dafir als
Bestechung schon — im voraus! — ein halbes Jahwidische waschen oder ahnliches leisten, bevor tedieser Stufe starten darf.
Naturlich ist es ein gro3artiges Kampagnenziel,dmrf Status eindregendarerPerson hinzuarbeiten und so kdnnen SCs auf diese
Stufe hochsteigen, wenn sie geniigend Zeit undgeoféziigige Spielleiterin haben.

1.3 Charakterziige

Charakterziige unterteilen sich in Attribute, Féwiten, Gaben, Schwachen und tbernatirliche Kriiftent jede Spielleiterin wird
alle funf Arten von Charakterziigen in ihr Spiellnen. Diese Charakterziige wurden bereitdtschnitt 1.1 Begriffe bei der
Charaktererschaffungdefiniert.

1.31 Attribute

Bei der Festlegung der Attribute eines Rollensp&lsmmen die Meinungen verschiedener Rollenspistdten Uberein. Einige
bevorzugen wenige Attribute, andere viele. Auchnveran sich tber die Anzahl einig ist, so stellt Aiesswahl der Attribute haufig
einen Streitpunkt dar. Obwohl FUDGE in spaterenchingiten verschiedene Attribute einfuh8téirke, Ausdauer, Konstitutipatc.),

ist dies keineswegs als eine Art Vorschrift odégiagultige Festlegung anzusehen. Das einzigebAttridas die FUDGE-Basisregeln
vorgeben, ist di&chadenskapazitaind selbst diese ist optional - siekieschnitt 4.52, Schadenskapazitat

Nun folgt eine unvollstandige Liste mit Attributedie in anderen Spielen benutzt werden. Wahle danach Geschmack aus oder
verwende einfach ganz andere.

Korper: Geschicklichkeit, Zielgenauigkeit, ErscheinungspilBalance, Korperbau, Konstitution, Koordinationewandtheit,
Fingerfertigkeit, Ausdauer, Ermidung, Fitne3, Gelbit, Trefferpunkte, Muskeln, Behendigkeit, Schigkeit, Kérperlich, Reflexe,
Grolde, Geruchssinn, Geschwindigkeit, Starke, Wgistenz, Schwung usw.

Geist: Schlaue, Bildung, Intelligenz, Wissen, Lernen, Berung, Gedachtnis, Denken, Mentale Starke, Walnoal, Vernunft,
Logik, Mechanisches Verstandnis, Technisches Viedstig, Witz usw.

Seele:Leiten, Charisma, Charme, Gesunder Menschenvershiargenstarke, Veranlagung, Trieb, Ego, EmpatBahicksal, Ehre,
Intuition, Gluck, Magieresistenz, Magiepotentiala@ische Begabung, Macht, Gegenwart, Psyche, Zunagsfiéhigkeit, Geistige
Gesundheit, Selbstdisziplin, Sozial, Spiritueli], ¥illenskraft, Weisheit usw.



Andere: Rang, Status, Vermégen

Die meisten Spiele fassen viele dieser Attributeamumen, wahrend andere sie als Gaben oder sogaykEiten handhaben. In
FUDGE kann man — sofern man es wiinscht — dieséittr sogar noch in speziellere Attribute unteeteilHebekraft, Tragkraft,
Schadenskratft, etc.

An dieser Stelle sollte die Spielleiterin entscleaidwie viele Attribute sie fir notwendig halt -evdsie kann diese Entscheidung auch
jedem Spieler selbst Uberlassen. (Kommerzielle ISpiatzen zwischen einem und Uber 20 Attributegh8idazuAbschnitt 6.3
Beispielcharakterefiir Beispiele.

1.32 Fertigkeiten

Fertigkeiten sind bei FUDGE nicht an Attribute uihde Stufen gebunden.
Spieler werden dazu ermuntert, ihre Charakterestbgiaufzubauen — ein
Charakter mit vorwiegend guten korperlichen Feritgn sollte auch
Uberdurchschnittliche kérperliche Attribute haben.

Andererseits ermdglicht FUDGE aber auch Extrem-&kiaere wie Groo
der Wanderer™, der zwar sehr tolpatschig ist, aber exzellent seihen
Schwertern umgehen kann.

Die Spielleiterin legt dann fest, wie genau die @esibung der Fertigkeiten
erfolgen muf3. Kénnen Fertigkeiten weite Kategotiemschreiben, wie z.B.
"Soziale Fertigkeiten”, oder sind sie etwas genater'Inspiriert Leute, hat
Verhandlungsgeschick, und kennt die Marktgesetz#gr @yanz konkrete
Fahigkeiten, wie "Tauschen, Verfihren, Schlagf&dity

Uberzeugungskraft, Beredsamkeit, Schikanieren, diga, Schmeicheln,
Bestechen" ?

Ein Attribut ist — in manchen Féllen — eingehr umfassende
Fertigkeitengruppe, und Fertigkeiten kdnnen bei @&tdauch ignoriert
werden.

Kampffertigkeiten erfordern eine spezielle Betracigt Die gro3tmogliche
Kategorie ist einfach diese: Kampffertigkeiten.

Eine etwas differenzierte Betrachtung liefert dieint&lung in

Nahkampfwaffen, waffenloser Kampf, und FernkampfocN néaher
betrachtet kann man Nahkampfwaffen in Koérperkontkfffen (Messer,
Totschlager usw.), einhandige Waffen (Schwert, Akgule usw.) und
Zweihandwaffen (Hellebarde, Speere, Streitaxt, Baeder usw.) gliedern.

Fur eine prazise Liste von Fertigkeiten, kann j¥deffengruppe separat betrachtet werden. Ein Chaeraller im Umgang mit
Breitschwertern getbt ist, weil z.B. nichts UberBlénutzung von Sabeln.

Jede Wahl hat ihre Vorzige: Umfassende Fertigkeitgzen, die viele Unterfertigkeiten beinhalten, gsor fur Ubersichtliche
Charakterblatter und durchschnittlich kompetentear8@ktere, wéhrend spezialisierte Fertigkeiten eifizipes Festlegen der
Charakterfahigkeiten erlaubefibschnitt 6.3, Beispielcharaktergibt einen Eindruck, wie weit oder genau manigkeiten im Spiel
festlegen kann.

Die folgende Auflistung von Fertigkeiten sollte m&aineswegs als verbindlich oder gar offiziell drese Sie ist einfach als
Hilfestellung fur die Spieler gedacht, die den Umganit fertigkeitsbasierten Systemen nicht gewdindl. Es steht jedem frei, die
Namen zu andern, neue zu erschaffen und die Listerweitern oder zu kirzen. Es ist sinnvoll, einetd. aller méglichen

Beispielfertigkeiten auf einem Extrablatt fur dipi&er bereitzuhalten, um die Charaktererschafftineschleunigen.

Tierfertigkeiten: Tierpflege, Tierkunde, Dressieren, Imkerei, Hifeeiten, Wagenlenken, Tiermedizin usw.

Kiinstlerische Fertigkeiten: Asthetik, Kosmetik, Kochkunst, Literarische Kiingierfassen, Dichten, Literatur), Musik, Theater,
Geschichten erzéhlen, Clown, Tanzen, Choreographamponieren, Kostiimieren usw., Darstellende Kiin&ehauspielern,
Vortragen, Clown, Tanzen, Choreographie, Maskenkild, Kostumieren), Musikalische Kunste (MusiziereNusikinstrument
spielen, Singen, Komponieren), Bildende Kinste @viaZeichnen, Bildhauerei usw.) und so weiter.

Athletische Fertigkeiten: Akrobatik, Luftakrobatik, Balancieren, Boot fahreKlettern, Springen, Stabhochsprung, Rennen,
Schwimmen, Werfen, verschiedene Sportarten, Manieeschwerelosigkeit oder im freien Fall, usw.

Kampffertigkeiten: Hinterhalte legen, Sprengmeisterei, Ausweichenn8lttiehen, Schild, Taktik, Werfen, diverse Waffend
waffenlose Kampftechniken.

Heimlichkeitsfertigkeiten: Schauspielern, Einbrechen & Eindringen, Fallen ecitdn, Fallen stellen, Fallen entscharfen,
Verkleiden, Unterwandern, Intrige, Schlésser offndiaschendiebstahl, Vergiften, Beschatten, Gasssew] Fingerfertigkeit,
Heimlichkeit usw.

Handwerksfertigkeiten: Waffenherstellung, Korbflechten, Fleischer, Zimmenidochen, Seilkunst, Lederarbeiten, Maurern,
Topferei, Schmiedekunst, Schneidern, Weben — uglé @indere.

Verliesfertigkeiten: Fallen umgehen, Kaémpfen, Geheimtiren finden, Sekitéffnen, Schleichen, Rennen, glaubwirdige Awsred
erfinden usw.

Wissensfertigkeiten(eine Fertigkeit kann als weit oder eng gesteckitesmengebiet definiert werden — wie es die SL best):
Alchemie, Fremde Sitten, Magiekunde, Kriminologkuylturen, Detektivisches Denken, Volkskunde, Gepbia, Geschichte,
Literatur, Okkultismus, Politik, Psychologie, TVitGom Episoden, Naturwissenschaften (viele versemiepusw.



Sprachfertigkeiten: jede Sprache fir sich, Pantomime, Sprachen aufsphnagsw.

Manipulative Fertigkeiten: Betrligen, Bluffen, Stiefellecken, Bestechung, Rsjeh, Ermahnen, Beredsamkeit, Schmeicheln,
Verhdren, Einschiichtern, Liigen, Rhetorik, Redekuiserzeugen, Verfilhren, StraRenslang usw.

Medizinische Fertigkeiten: Anatomie, Gegengifte, Diagnose, Behandeln, Erstbde HKrauterzubereitung, Medizin, Pflegen,
Operieren usw.

Handelsfertigkeiten: Vertrage ausarbeiten, Tauschhandel, GeschéaftsSeiritzen, Feilschen, Haushalten, Marketing, Ved@uf
Geschéftsfihrung usw.

Wildnisfertigkeiten: Verstecken, Tarnen, Campen, Fischen, Hauten, Kiéutde, Spuren verwischen, Jagen, Tierstimmen
nachahmen, Naturkunde, Navigation, Uberleben, Splesen, Holzfallerei usw.

Berufsfertigkeiten: Buchhaltung, Betteln, Birokratie, Landwirtschaftii€ksspiel, Rechtskunde, Photographie, Seefahrt usw
Soziale Fertigkeiten(Gemeinschaft informell): Bar-Etikette, Kameraddthamusieren, Geschenk auswéahlen, Libido konteodh,
Flirten, Verfuhren, Spielregeln, Glaser richtigteal Lustige Gerdusche und Grimassen machen, NégBeemannsgarn spinnen,
Stimmung aufheitern, geistreiche Beleidigungen usw.

Soziale Fertigkeiten (Formell): Hofisches Benehmen, Ligen entdecken, |dbiptie, Etikette, Interviewen, Schwatzen,
Schlagfertigkeit, Rituale, Savoire-Faire, Bedienew.

Spirituelle Fertigkeiten: Einklang mit der Natur, Fasten, Beruhigende Aus$tiey, konzentriertes Zuhéren, Meditation, Geduld,
Theologie usw.

Ubernatiirliche Fertigkeiten: Wahrsagen, Levitieren, Zaubern, GedankenkontrBligerkraft nutzen, Telekinese benutzen usw.
Technische Fertigkeiten: Computer zusammenbauen/reparieren, Computer progiegen, Computer benutzen, Fahrzeug lenken,
Elektronik, Ingenieur, Mechanik, Pilot, Beobachtasygsteme reparieren, Forschung, Schiffsfihrung usw.

Stadtfertigkeiten: Bar-Etikette, StraBen-Etikette, Gassenwissen, @berl in der Stadt usw.

1.33 Gaben

Eine Gabe ist ein positiver Charakterzug der nichtlas Schemd#&rauenhaft ... Durchschnittlich ... Supeder Attribute und
Fertigkeiten hineinpal3t.

Die Einteilung von Gaben unterscheidet sich vorelBgterin zu Spielleiterin: ein photographischesd@chtnis ist fir die eine
Spielleiterin eine Gabe, wahrend die nachste eS@herbessedachtnisAttribut einstuft. Einige Spielleiterinnen werd€&@harisma
wie ein Attribut behandeln, wahrend andere es alseGlefinieren. Fir die eine Spielleiterin, hat@harakteMNachsichtoder er hat
es nicht, eine andere wird hingegen verschiederdit@tsstufen erlauben. Eine Spielleiterin kann &ahuch ganzlich aus ihrem
Spiel ausschliel3en.

Alternativ kbnnen Gaben generell in Stufen eindetetrden, die jedoch nicht unbedingt mit den Stufier anderen Charakterziige
Ubereinstimmen mussen. Beispielsweise kann statsidbenstufigen Einteilung eine drei-, vier- odegar achtstufige Einteilung
festgelegt werden. Gesundheit kann z.B. in fin§eiedene Stufen eingeteilt werden - was immer dectSpielleiterin am meisten
zusagt.

Ubernatirliche Krafte, wie die Fahigkeit, Zaubeimire zu wirken, zu Fliegen, Gedanken zu lesen usind, technisch gesehen
machtvolle Gaben, werden aber separagapitel 2Ubernatiirliche Kraftebehandelt. Ublicherweise werden Charakterziigehaitter
der menschlichen Norm, wie z.B. bei einer supéetstaFantasy- oder Alienrasse, als Ubernaturliclidt&definiert.

Generell gilt: solange eine Gabe nicht auf dem Charakterblatt,dtahder Charakter sie auch nicht.

Mdgliche Gaben sind:

Untruglicher Richtungssinn, Absolute NervenstarBejdhandigkeit, Tierempathie, Attraktivitat, Wundelle Stimme, Bonus zu
einem Aspekt eines Attributes, Kampfreflexe, Komtakn oberen Polizeiebenen, Gefahrensinn, Erholtengligkeit, Robuste
Konstitution, Geschéarfte Sinne, Lesen und Schreibéele Leute sind ihm etwas schuldig, Verliert $thwerelosigkeit nie die
Orientierung, perfektes Namens- / Gesichtsged&shiachtsicht, Mentor, Zeitgefuhl, Erweitertes Bfald, Schnelle Reflexe, Rang,
Schnelle Heilung, Heldenhafter Ruf, GréRe, EmpatHielstrebigkeit (+1 bei zeitintensiven VorhabeStatus, Starker Wille,
Toleranz, Zahigkeit (-1 auf Schaden), Gesundheit us

Siehe auck\bschnitt 6.3 Beispielcharaktefér Beispiele unterschiedlicher Gaben. Viele ardgaben sind méglich.

1.34 Schwéchen

Schwachen sind alles, was das Leben fir einen &iearschwieriger macht. Die primaren Schwachen trésden die Aktionen des
Charakters oder bringen ihm negative ReaktioneneseUmwelt ein. Verschiedene Vorlieben, Neurosen @hobien sind

Schwéachen; ebenso wie Behinderungen und soziagm&th. Es gibt auch heroische Schwéchen: Ein Ebdenk und die

Unfahigkeit zu Ligen beschréanken die Méglichkentearklich, sind aber keine Zeichen einer unzulamgiictPersonlichkeit.

Einige Beispiele fiir Schwachen:

Zerstreutheit; Abhangigkeit; Ehrgeiz; leidenschelfttr Herzensbrecher; Blutgier; Roh und Taktlogf€ekeit bis zur Selbstaufgabe;
Mul3 immer das letzte Wort haben; Ethische Prinnipleeschranken die Entscheidungsfreiheit / Ethidetiezipien; Ehrenkodex;
Zwanghaftes Verhalten; Feigling; Neugierig; Wakdeh; Leicht zu Verwirren; Machtiger Feind; Fanatisc Patriot; Aufgeblahter
Macho; Schwatzhaft; Wird langsam alt; Vollerei; Berkergang bei Verletzung; Gierig; Humanitar (hd&n Bedirftigen ohne
Bezahlung); Realitatsfremder Idealist; Unentscldakeit; Intolerant; Eifersiichtig auf jeden, der mabfmerksamkeit erregt; Faul;
bedingungslos Kameradentreu; Manisch-Depressiv;aMiolisch; Schizophren; Absolute Gehorsamkeit;lalty Besessenheit;
Anarchist; Ubermiitig; Selbstiiberschatzung; Schujdetandem einen Gefallen; Phobien; Arm; Spielt geBtreiche; Impulsiv;

Pazifist, Selbstverteidigung erlaubt; Sozial unpé&dd; Weichherzig; Stur; Leicht reizbar; Pechvqggltel; Schnell gewalttéatig;

Treueschwur; Verangstigt. Zwanghaftes Verhalten

Siehe auck\bschnitt 6.3 Beispielcharaktefér Beispiele verschiedener Schwachen. Viele weigchwachen sind mdglich.

1.35 Personlichkeit



Die Personlichkeit eines Charakters kann durchreimger mehrere Charakterziige dargestellt, odeChtsaktergeschichte bzw.
Beschreibung ausgefiihrt werden.

Als Beispiel fur ersteres eignet sich zNBut — es kann ein Attribut sein, eine Gabe und mantkogar eine Schwache.

« Als Attribut haberSuperber MubderGrauenhafter Mutecht einleuchtende Bedeutungen.

» Als Gabe, verschafft einenmeldenhafer Mupositive Reaktionen der anderen Leute, die ihmbgigen Taten gesehen oder davon
gehort haben.

» Trotzdem kann grofRer Mut ebenso ein Schwache wenFeigheit, weil beide die Entscheidungsfreiheéschranken. Ein
besonders mutiger Charakter wird nicht vor einefaGedavonlaufen - auch wenn es die bessere Endssiteware; wahrend ein
feiger Charakter kaum einen Kampf wagen wird —stelenn er gute Chancen héatte, zu gewinnen.

 Aber die Eigenschafilut muf3, je nach Spielleiterin, nicht unbedingt eiaumfifizierter Charakterzug sein. Der Spieler kaimfiaeh
entscheiden, dalR "Mauschen ein sehr tapferer Clesitagt und dies notieren. Es muf3 nicht unbedalgthohes Attribut, Gabe oder
Schwéache gezahlt werden.

Ein Spieler sollte seine Spielleiterin fragen, wie personlich bestimmte personliche Charakterziagelhabt. Wenn der Spieler
seinen Charakter beschreibt, kann die Spielleitieitht entscheiden bei welchen Charakterziigencésusn Attribute, Gaben oder
Schwéachen handelt. Wie man es auch immer hand@hbtaktere profitieren von einer guten Ausarbeitung

1.36 FUDGE-Punkte

FUDGE-Punktesind dem Spiel Ubergeordnete Gaben (sog. Metafabe man einsetzen kann, um im Spiel 'Glickkaufen -
also sich alSpieler selbst ein Wiirfelergebnmisammenzupfuscher{engl. to FUDGE). Diese Gaben sigplieliibergeordnet weil
sie auf der Ebene von Spielleiterentscheidungerrieng@ und nicht nur auf Charakter-Charakter-Ebernken. Nicht jede
Spielleiterin wirdFUDGE-Punktein ihrem Spiel zulassen - wer realistische Spraffen bevorzugt, sollte sie nicht benutzen.

Die Spielleiterin bestimmt die Startzahl der FUDB&Rkte. Empfohlen sind Mengen zwischen 1 und 5.edotgte FUDGE-Punkte
kdnnen in die nachste Spielsitzung Ubernommen werdeder Spieler kann zusatzliche FUDGE-Punktejduigr Spielsitzung
erhalten. (Das entscheidet ebenfalls die Spieflajtdie dies auch von der Startstufe abhéngig eadtann.)

Alternativ kann die Spielleiterin erlauben, da? REIB-Punkte mit Erfahrung (EP) erworben werden koniga Tauschrate legt die
Spielleiterin fur ihre Kampagne fest (z.B. drei £Rin FUDGE-Punkt).

FUDGE-Punkte kdnnen auf viele Arten eingesetzt werdibhangig auf welcher Stufe der realistischgeeléar - Skala das Spiel
gespielt wird. Hier sind einige Anregungen zum Bims— die Spielleiterin kann natirlich eigene Andmgsmoglichkeiten
erschaffen.

Eine Spielleiterin kann bestimmen, wie viele odemnige dieser Optionen sie zulaRt - die Spieletesolsich bei Spielbeginn nach
den Einsatzmoéglichkeiten fir FUDGE-Punkte erkundige

e Ein investierter FUDGE-Punkt kann den glucklichensgang einer Aktion erméglichen. Gut um umgarnteséen zu
beeindrucken oder vielleicht unbeschadet aus gje&ihrlichen Situation zu entkommen. Die Spieltaitdehalt dabei ein
Veto-Recht fur Schwierigkeiten, die héher a&uperbsind. Die Spielleiterin kann den Einsatz von FUDBERkten fur
bestimmte Aktionen (wie z.B. Kampf) generell unégysn.

» Ein Spieler kann einen FUDGE -Punkt ausgeben, umareiVurfelwurf um eine Stufe zu verbessern odescldechtern -
wie er es wunscht. Der modifizierte Wurfelwurf kadaer eigene oder der der Spielleiterin sein, sofarmen eigenen
Charaktedirekt betrifft.

» Ein Spieler kann einen FUDGE-Punkt ausgeben, unetzemgen harmloser zu machen, als sie urspriinglissahen. Das
reduziert die Intensitéat einer oder jeder Wundeaimoder zwei Stufen (z.B. wird aus einem blutigatzer ein Blauer
Fleck). Die FUDGE-Punkte kdnnen auch aus jedeebglen Wunde einen Kratzer machen - ggf. kostenuists als einen
FUDGE-Punkt. Die Spielleiterin kann den Einsatzlb¥grletzungen auf die Zeit auRerhalb des Kampteschranken.

e Ein Spieler kann einen (oder mehr) FUDGE-Punkt(esgaben, um ein automatisches +4 Ergebnis zu bekomohne den
Wurfel Zu benutzen Diese Opt|on sollte sofetawdt - auctbei eingeschrankten Aktionen (z.B. Kampf) verfigsein.

i N SR SO « Fir weniger legendare Kampagnen, sollte die Sjtiedie eingesetzte

: : FUDGE-Punkte dem Stil der Geschichte entsprechemdvandeln.

(Dazu hat Die Spielleiterin ilVeto-Rech{ Falls die Spielercharaktere
zum Beispiel in einem Hochsicherheitstrakt gefangi, kann sich
eine der Wachen als Cousin eines Charakters héefless- und den
Charakteren zur Flucht verhelfen. Oder der Kapit@&mes
Fischerbootes kann sich an eine uralte Schuldibeimeder Charaktere
erinnern und diesem Uberraschend aus einer Patsdfen... usw.
Diese Option sollte viele FUDGE-Punkte kosten -eaul® solchen
Genres, wo bizarre Zwischenfélle ohnehin die Noimd.s

1.4 Charakterziige festlegen

Die Charaktererschaffung von FUDGE bestarkt dieel®pidarin, sich ihren
Charakter zudesignen anstatt sie nur Attribute und andere Charaktexziig
modifizieren zu lassen. Wenn die Spielleiterin withnn sie auch erlauben, dalR
§i Charakterziige zufallig festgelegt werden - einsmethende Methode wird in
h ‘(0 <7 1 Abschnitt 1.8, Charaktererschaffung per Zubabkchrieben.

A Y Es gibt bei FUDGE keine vorgeschriebenen Charalitgrz Die Spielleiterin
. informiert ihre Spieler, welche Charakterziige sie Wichtig halt und die
4 . Spieler konnen weitere Vorschlage einbringen und o absegnen lassen.




Die Spielleiterin kann auch Beispielcharaktere unf@lls gewiinscht — eine Sammlung mit Charakteraiigggeben, wenn sie das
fur sinnvoll erachtet. Neben der Festlegung derr@ittarzug-Stufen, sollte fir die Spieler geniigemadirR zum Einbringen eigener
Ideen bleiben. Siehe daAlschnitt 6.12, Beispielcharaktere

Wenn ein Charakter erschaffen wird, sollte der Bpisich iberlegen, wie viele Charakterziige ersadavoll erachtet — was dann
moglicherweise die von der Spielleiterin vorberteitéiste beeinflussen kann. Wenn ein Spieler eitritAtt einbringt, das die
Spielleiterin fur unnétig halt, kann sie fordermafddas Attribut nur als einfacBeschreibungdes Charakters in das Spiel einflief3t.

Zum Beispiel kann eine vorsichtige Spielleiterinseheiden, daf3 ein allgemeir@sschicklichkeiAttribut notwendig ist. Ein Spieler
wahlt eineGute Geschicklichkeiftir seinen SC, will aber aufzeigen das der ChardiéeBewegungen des ganzen Korpers besser ist
als bei manuellen Tatigkeiten. Deshalb schreibtustem:Gewandtheit GroRartigind Manuelle Geschicklichkeit Durchschnittlich
Naturlich kann die Spielleiterin diese Unterschaiglieinfach ignorieren und ein€BeschicklichkeitVurf verlangen, wenn dieser
Charakterzug von ihr vorgegeben wurde. (Sie kantieMierte der SC-gewahlten Stufen einsetzen, oddaah eine von ihnen
auswahlen.) Andererseits kann sie dem Spieler edabben auf das Attribut zu wirfeln das er sidbsteerschaffen hat.

Bei FUDGE kann ein Charakter mit einem CharakteraufjDurchschnittlichRoutineaufgaben bei 62% der Versuche erfolgreich
ausfuhren. Es gibt also keine Notwendigkeit siateri Superstar zu erschaffen. In der TatGsbRartig einfach das was es ist:
Grolartig!

Superbsollte wirklich fir solche besonderen Charakteeziggerviert bleiben, in denen der Charakter weaithreit besser ist als alle
anderen.

Jeder Charakterzug, der nicht bei der Charaktdraffiog definiert wird, hat automatisch die Stués @srundwerts:

o Fur Attribute:Durchschnittlich

o Fur die meisten FertigkeiterArmselig (einfache Fertigkeiten sintdnterdurchschnittlich wahrend schweré&rauenhaft
sind). Der Grundwert in einer Fertigkeit bedeutegelibt oder nahezu ungeibt. In jedem Fall ist egliof§ eine Fertigkeit
auf Grauenhaft(unterhalb der Stufe des Grundwertes fur die meigtertigkeiten) zu nehmen, was verdeutlichen sal,
der Charakter darin mehr als ungeschickt ist.

o Fir die meisten Gaben, Ubernatirlichen Krafte uoch \Spielleiter vorgegebenen Fertigkeiten gilichtexistent (Das
bedeutet das keirfechwachevorliegt. Der Charakterzug kann jedoch bei and€tkarakteren existieren.)

Jeder Spieler sollte sich dariiber im Klaren seafy die Spielleiterin den Charakter nach der Eréehgfnoch verandern kann und
wird — das gehort zur Natur des Spiels. Die Sptelim sollte sich jeden Charakter vor dem Spieiageanschauen. Tatséchlich ist es
sogar sehr sinnvoll, wenn jeder Spieler seinen &tar zusammen mit der Spielleiterin erschafft,da® bereits zwischendurch
Fragen gestellt werden kénnen.

1.5 Subjektive Charaktererschaffung

Ein einfacher Weg der Charaktererschaffung in FUD&kEes, einfach alle®Vichtige niederzuschreiben was einem zu seinem
Charakter einféllt. Dabei sollte jedes Attribut yede Fertigkeit mit den Ublichen Stuf@rauenhaftbis Superb(sieheAbschnitt 1.2
FUDGE Charakterzug Stuf@bewertet werden.

Der Vorgang kann noch vereinfacht werden, wennS3peelleiterin einen Beispielcharakter mit den vbin genutzten Attributen
bereitstellt. Fir entsprechende BeispielcharaksedeAbschnitt 6.3 Beispielcharaktere

Die Spielleiterin kann den Spielern vor der Chazedtschaffung mitteilen, dald es festgelegte Grerderdie StufenSuperh
GroRartig, Gut etc. in bestimmten Charakterzuggruppen gibt. Beisweise kann man in einer epischen Kampagne ofit a
Attributen eine Obergrenze von ein&uperh zweiGrol3artigund dreiGutvorgeben. In einem realistischeren Spiel, kanrGienze
dagegen bei eine@uperh einemGroRartig, und zweiGut liegen.

Das kann auch fiir Fertigkeiten gelten: eBwperbeFertigkeit, zweiGroRartigeFertigkeiten, und sechSute Fertigkeiten sind eine
verninftige Grenze fir eine realistische Kampagwihrend zweiSuperb drei GroR3artig, und zehnGut eher zu groRziigig sind,
sogar in einem sehr cineastischen Spiel.

Die Spielleiterin kann auch einfach die Zahl demgii@hen Fertigkeiten eines Charakter bei der Charekschaffung begrenzen: 10,
15 oder 20 sind mdgliche Grenzen.

Gaben und Schwachen kénnen ebenso beschrénkt wetden Beispiel kann eine Spielleiterin einem Chgealerlauben, zwei
Gaben zu besitzen, wenn er im Ausgleich mindestegisSchwéchen auf sich nimmt. Jede zuséatzlichev&che erlaubt eine weitere
Gabe, oder erhoht eine Fertigkeit auf Grol3artig smaveiter.

Diese Begrenzungen helfen dem Spieler festzulegefche Charakterziige fur den Charakter wirklichhaig sind, bzw. was er
wirklich gut kann.

Eine simple "Zwei senken um eins anzuheben"-Charalj-Wandel-Mechnik kann natirlich auch benutztdee. Wenn die
Spielleiterin beispielsweise eiBuperbesAttribut erlaubt, kann der Spieler darauf verzichtend statt dessen zwé&roRRartige
nehmen. Die Wandlung kann auch den Tausch zv@iégr Fertigkeiten gegen eir@rofl3artigeFertigkeit erlauben.

Beispiele:Ein Spieler will einen Hans-Dampf-in-allen-Gasgemen Alleskénner) erschaffen, und die Spiell@itéegrenzt
die Fertigkeiten auf einSuperbeFertigkeit, zweiGroRartige Fertigkeiten und secHsSute Fertigkeiten. Der Spieler tauscht
die eineSuperberertigkeit gegen die Erh6hung désof3artig-Limits um zwei. Er kann nun vier Fertigkeiten &ifo3artig
erlernen.

Schlielich tauscht er sein Recht auf v@oRartigFertigkeiten gegen acht weiteBut-Fertigkeiten. Sein Charakter kann
nun 14 Fertigkeiten awduterlernen, aber keine einzige auf einer hoherereStuf



Im Subjektiven Charaktererschaffungssystem, kann lgight sehr umfassende wie auch eng speziabistegttigkeiten verwenden,
je nachdem wie es fur den Charakter am besterffzuitni solchen Fallen sollte eine umfassende Bketitsgruppe den Zusatoline
die aufgezahlten Ausnahmidragen.

Zum Beispiel mdchte ein Spieler einen Wissenscobfiftser auf einem Raumschiff spielen. Er entsclkg¢iddall sein
Charakter viel Zeit darauf verwendet hat, Wisseaten zu studieren, aber dafir seine korperlichemntigkeiten
vernachlassigte. So reicht folgender Eintrag ainfese Charakterblatt:

Physische Fertigkeiten: Armselig

Er ist jedoch der Ansicht, daf3 sein WissenschadtierFertigkeitMandver bei Schwerelosigkdieherrschen muf3, weil er
auch auBerhalb des Raumschiffs Dinge untersuclkshde flgt er hinzu:

Mandver bei Schwerelosigkeit: Gut

Obwohl es sich dabei um eine korperliche Fertigkaitdelt, ist sie nicht aufrmselig weil er sie gesondert aufgelistet hat
und sie so eine Ausnahme von der Fertigkeitsgrappstellt.

Wenn der Charakter soweit fertig ausformuliert veyrdollten Spieler und Spielleiterin Uber den Ckiradiskutieren. Wenn die
Spielleiterin den Charakter in Hinblick auf ihre idpagne fur zu machtvoll halt, kann sie den Spialeweisen, die Macht des
Charakters zu mindern - SieAdschnitt 1.9, Mil3brauch begrenzen

Die Spielleiterin kann auch Bereiche ansprechemleimen der Charakter ihrer Meinung nach zu schugicNielleicht will sie den
Charakter fur bestimmte Aufgabenbereiche in der pagne einsetzen, an die der Spieler einfach nicddacht hat.
Kleine Hinweise, wie "Hat er eigentlich irgendwedckozialen Fertigkeiten ?" kdnnen den Spieler aldheoBereiche hinweisen.
Naturlich kann in einer Runde mit mehreren Spietdeneine meist die Schwachen des anderen ausgteitthsolchen Fallen sollte
man sich bei der ganzen Gruppe nur vergewissert literirgend jemand soziale Fertigkeiten?"

Statt seinen Charakter in Charakterzug-Begriffe &Ghtdfen zu zerlegen, kann der Spieler auch einfanh zusammenhangende
Beschreibung verfassen. Diese deutet die Spieileittann und ordnet sie in einzelne Charakterzigg Stufen. Das kann ein
einfacher Vorgang sein, wenn die Beschreibung esttyignd gut geschrieben wurde. Diese Methode Mnseinige der besten
Charaktere hervorgebracht.

Ein Beispiel:

SL: "Wie ich sehe hast Du Kaptain Wallop's Blastegrtigkeit hoch eingestuft, und auferdem seine -Flugd
Bordwaffenfertigkeit. Leider steht Dir nur eiSeiperbd-ertigkeit zu - welche beherrscht er also am Ipe®te

Spieler: "Blaster!"

SL: "Okay, Superb BlasterDann folgt darau&liegen und Bordwaffenauf GroRartig, nicht wahr ? Damit verbleiben Dir
zwei weitere Moglichkeiten fliGroRartige Fertigkeiten, weil das Startlimit bei vier liegtniihm — mir fallt auf, dal er
bereits in den Hauptschwarm der Khothi eingedrurggn soll und von dort die Ambassador gekidnappt-hdas hért sich
fur mich nach eineGroRartigen SchleicheRahigkeit an — ist das richtig oder méchtest Dalssandere Fertigkeit notieren
o

Spieler: "Oh, nein — entschuldige, da habe ich mmgiht klar genug ausgedrickt. Er hat sich dazuKddsthi-Arbeiter
verkleidet.”

SL: "Ah, ich verstehe. Dann sollte er wohl eMarkleiden: GroRartigind Schauspielern: GroRRartigeiRen ? Und er sollte
zumindest dieSprache der Khotrauf Gut beherrschen, nicht wahr ?"

Und so weiter.

1.6 Objektive Charaktererschaffung

Fur alle, die mit ein wenig Rechnerei keine Prolddmben, mag die folgende Methode der richtige Yieginem interessanten und
gut ausbalancierten Charakter sein.

In diesem System beginnen alle Charakterziige mit @eundwert. Die Spielleiterin vergibt zusatzlidhebestimmte Anzahl freier

Stufen, mit denen der Spieler ausgewahlte Chalder stufenweise erhéhen kann. Spieler kdnnen bestimmte Charakterziige
senken, um andere noch weiter zu steigern. Scldief#ann ein Spieler vielleicht sogar Stufen zwethverschiedenen

Charakterzug-Formen (z.B. zwischen Attributen uedigkeiten) Gbertragen. Der ganze Prozel} solesstéllen, dafl3 kein einzelner
Charakter jeden Aspekt des Spiels dominieren kann.

1.61 Attribute

Eine Spielleiterin, die das Objektive Charakterkadfingssystem verwendet, sollte sich dariiber iarédl sein, wie viele Attribute
sie in ihrer Kampagne fur notwendig halt. Sie kaimse Wahl natirlich auch den Spielern Gberlasd@anSpieler haben dann eine
Anzahl freier Attributs-Stufen, die der halben Zaldr Attribute (aufgerundet) entspricht. Wird zureigpiel mit vier Attributen
gespielt, startet jeder Spieler mit zwei freienf&tyi die er zum Steigern der Attribute nutzen kann.

Fir ein machtigeres Niveau kann man eine Zahlftgtafengleich der Menge der ausgewahlten Attribute erlaubere Alfribute
sollten Durchschnittlichsein, bis der Spieler entscheidet sie anzuheben alszuschwéchen. Die Kosten fir die Verédnderungsei
Attributs sind:

+3 Superb
+2 Grol3artig
+1 Gut



0 Durchschnittlich

-1 Unterdurchschnittlich
-2 Armselig
-3 Grauenhaft

Beispiele Ein Spieler kann sein Starke-Attribut (welchesaaglich beiDurchschnittlichliegt) auf Gut anheben, wenn er
eine freie Attributsstufe investiert. Er kann eimeitere freie Stufe einsetzen um seine StarkesaaRartigzu erhdhen. Dies
wirde all seine freien Stufen verbrauchen, wennnenitvier Attributen gespielt wird. Er bekommt mdieie Stufen sobald
mit sechs, acht oder sogar 20 Attributen gespiitt.w

Wenn alle freien Attribut-Stufen verbraucht wurd&ann ein Attribut nur noch durch Absenkung einedegien angehoben werden.
(Siehe dazwbschnitt 1.64, Charakterziige ausgleichkn vorherigen Beispiel kann die Starke um einéteve Stufe (naclsuperb
gesteigert werden, wenn der Spieler den Charmesddmarakters auf Unterdurchschnittlich absenkt,dienErhéhung der Starke
auszugleichen.

Wenn die Spielleiterin die Wahl eigener Attributd&t, kann sie einfach festlegen, dal3 jeder Spidehalbe Zahl seiner Attribute
als freie Stufen erhalt. Wenn ein Spieler ein Atitiauswahlt und awurchschnittlichla3t, zahlt dieses Attributicht zu der Anzahl
an Attributen, tUber die die freien Stufen ermittktrden! Auf diese Weise kann ein Spieler nichffasih 12 Attribute auf dem
Anfangswert belassen, sechs freie Stufen erhalteranschlie3end nur eine handvoll Attribute zugste.

Bei durch die Spielleiterin festgelegten Attribuigihlen auchsolche Attribute, die audurchschnittlichbelassen werden.

Als interessante Mdoglichkeit fir solche Spielléiteen, die wollen, daf Attribute und Fertigkeiteimes Charakters einander
entsprechen — verbietet man den Spielern die Verand der Attribute. Statt dessen durfen nur digidtesitsstufen variiert werden.
Im Anschlul? wahlt die Spielleiterin die Attributagsend zum Charakter und den gewahlten Fertigkeites sie natirlich mit dem
jeweiligen Spieler besprechen sollte.

Beispiel Ein Charakter wird mit vielen Kampf- und Wildriertigkeiten entworfen, hat aber keine sozialenigieziten. Er
hat auch nur wenig Fertigkeiten die mit Intelligenz tun haben. Die Spielleiterin entscheidet, daff GharakteiStarke,
Geschicklichkeiind Gesundheitwuf Grof3artig hat, weil er viel Zeit in der freien Natur damgnbracht hat, mit Waffen zu
Uben usw. Sie wirde dem Spieler sogar 8Simperb zugestehen, wenn dies verlangt wirde. B¥ahrnehmungist
wahrscheinlich ebenfalls Gut, weil das Uberlebend@r Wildnis davon stark abhangt. Jedes sozialebitt ist dafiir
bestenfallsUnterdurchschnittlich— womdglich sogarmselig — wahrend didntelligenz auf Unterdurchschnittlichoder
Durchschnittlich rangiert. Wenn der Spieler die niedrige Intelligeanspricht, kann die Spielleiterin anfuhren, d&® d
Charakter kaum Zeit mit der Verbesserung seinestigen Fahigkeiten verbacht hat und dal er fur bitesrelntelligenz
noch weitere passende Fertigkeiten erlernen muf3.

1.62 Fertigkeiten
Im Objektiven Charaktererschaffungssystem hat j&géeler eine Anzahl an freien Fertigkeitsstufeit,danen er seine Fertigkeiten
anheben kann. Folgende Grenzwerte werden empfohlen:

Fur extrem umfangreiche Fertigkeitenbegriffe: 16f&t.
Fur durchschnittlich umfangreiche Fertigkeitenbigri30 Stufen.
Fur spezifisch formulierte Fertigkeiten: 40 bis$tifen.

Als Spieler sollte man die Spielleiterin nach dargeteilten Menge fragen, was eine Aussage Uber Gheauigkeit der
Fertigkeitenformulierung gibt. Naturlich kann dipiSlleiterin die genaue Zahl der Stufen beliebigtlBsgen und auch andere Werte
wie 23, 42, oder 74 vorgeben ... Siehe dabschnitt 6.3, Beispielcharakter®ie Spielleiterin kann sich eigene Fertigkeitsiis
ersinnen, aus der die Spieler auswahlen kénnenigeeMoglichkeiten werden iAbschnitt 1.32, Fertigkeitevorgestellt.

Viele Fertigkeiten haben einen Grundwert viomseligbis der Spieler sie anhebt oder absenkt — SMdsehnitt 1.4, Charakterziige
festlegen.

Bestimmte Fertigkeiten haben einen AnfangsstatmsmichtexistentDas gilt fiir Sprachen, Karate, Nuklearphysik odéssen Uber
aztekische Rituale, welche erst milhsam angeeigeetian missen bevor man sie anwendet. Wenn ein Kbarsolch eine
Fertigkeit studiert (d.h. der Spieler ihm wéahrerat €haraktererschaffung eine Stufe zuteilt, bzwalfungspunkte im spateren
Spielverlauf dafir nutzt), entspricht die darausutéerende Stufe der Komplexitat der FertigkeierWendet man z.B. eine Stufe um
die Sprache Spanischu erlernen, so erhalt man diese bumterdurchschnittlich sofern es durchschnittlich schwer zu lernen ist.
Nuklearphysik ist andererseits so schwer zu erterdal’ die Stufe nur adrmseligoder vielleicht sogar nUBrauenhaftsteigt. Man
braucht vier Stufen um eine solch Fertigkeit Bufchschnittlichzu erlernen.

Um die Charaktererschaffung zu erleichtern, kamnfaligende Tabelle verwendet werden:



Wie beim Subjektiven Charaktererschaffungssysteemnkdie [ Fertigkeitskosten bei Objektiver Charakterersaimadt

Spielleiterin die Zahl deBuperberund Grol3artigenFertigkeiten " —

begrenzen, die jeder Charakter bei der Charaktvaffsing Einfach} Schwierig Schwef Sehr Schwdr
haben kann. Fir ein sehr cineastisches oder hathiges | Srauenhaft -2 -1 0 1
Superkrafte-Spiel, ist keine Grenze erforderlichuniz Beispiel | Armselig -1 0 1 2

kann die Spielleiterin eine Grenze von eiSaperberFertigkeit | Unterdurchschnittlich 0 1 2 3
festlegen, drei oder viggroRRartigenFertigkeiten und acht odef pyrchschnittlich 1 2 3 4

mehr GutenFertigkeiten. Diese Grenzen kdnnen natirlich sp Bl 2 3 2 5

durch Charakterentwicklung weiter entwickelt werdeBiehe -

Abschnitt 6.3, Beispielcharaktere GroRartig 3 4 S 6

Sind erst einmal alle freien Stufen aufgebrauchinrk eine | Superb 4 S 6 7

Fertigkeit nur noch gesteigert werden, wenn eindeem dafir | Einfach = Kosten einer SL-bestimmten Einfachertiflegit
gesenkt wird. (Siehe auchAbschnitt 1.64, CharakterzigpSchwierig = Kosten einer Durchschnittlichen Fekig
Tauscheh Jede Wahl unterliegt naturlich dem Veto deBchwer = Kosten einer SL-bestimmten Schweren dheiti
Spielleiterin. Sehr Schwer = Kosten einer SL-bestimmten Sehr 8w

Es ist moglich, Gruppen verschiedenen Fertigkeiterfangs zu | Fertigkeit (normalerweise fiir Ubernatiirliche Keaftorbehalter
mischen. Eine Spielleiterin die wenig Interesse kampf hat,
kann solch einfache Bezeichnungen wimbewaffneter Kampf, bewaffneter Nahkampf, Fernkaalp die drei einzigen
Kampffertigkeiten festlegen. Aber das braucht siehthdavon abhalten, sehr individuelle und spediifis Soziale Fertigkeiten
aufzulisten wie im Beispiel im\bschnitt 1.32, Fertigkeiterralls diese Option angewendet wird, kosten diéagsenderen Gruppen
das doppelte der Gruppe mit den eng gefaliten Beyrif

Fertigkeitsgruppen unterschiedlicher Gro3e zu neisclist im Objektiven Charaktererschaffungssystemblematisch. Es ist
beispielsweise sehr schwer, eine Diebeskunst-Keitigind gleichzeitigSchlosser Offnen, Taschendiebstahl, Fallen Entsehér
usw. anzubieten. Falls die Spielleiterin digbedingt tun will, hat die Fertigkeitengruppe diesem Fallein Maximum vorGutund
kostet dasireifache der Steigerungskosten, falls der Spielleiterin dasagt.

Falls die Spielleiterin umfassende Bezeichnungéd#fiukann ein Spieler auch Spezialisierungen steigwie z.B. Pokern, anstelle
einer Gliicksspiele-Fertigkeit). Ein Spieler wirdtsianstelle einer umfassenden Bezeichnung fir $pezialisierung entscheiden,
wenn diese besonders zu seinem CharakterkonzeptiaBe Spezialisierungen ragen aus der Mengartibsren Fertigkeitsgruppen
heraus.

Ein gutes Beispiel dafiir ist z.Broo the Wanderer™, der nur dieSchwerteiFertigkeit anhebt, auch wenn die Spielleiterin die
umfassende BezeichnuhihkampfanbietetGroo hat dadurch, einArmseligeEinstufung fur alle anderen Nahkampfwaffen und das
spiegelt den Charakter genau wieder.

1.63 Gaben & Schwéchen
Falls die Spielleiterin in ihrem Spiel Gaben zu)d&nn sie den Spielern erlauber
Charaktere mit einer oder zwei freien Gaben stasenlassen — bei epischel
Kampagnen auch mehr. Jede weitere Gabe muf3 dwdmdiahme von Schwacher .
ausgeglichen oder durch den Verzicht auf Charalitggrerworben werden. ki
Ein Spieler kann weitere Charakterzug-Stufen eghalivenn er SL-zugelassen,
Schwéachen entsprechend des folgenden Tauschkumsiesnat.

1 Schwéche = 1 Gabe
1 Schwéache = 2 Attributsstufen
1 Schwéache = 6 Fertigkeitsstufen

Naturlich kann die Spielleiterin jederzeit bestimmdald eine bestimmte Schwac
nicht gravierend genug ist, um zwei Attributsstufeert zu sein, sondern vielleic
nur eine Attributsstufe oder drei Fertigkeitsstufeert ist. Andererseits gibt e
bestimmte Schwéchen, die weit mehr Attributsstufent sind.

1.64 Charakterziige Tauschen
Waéhrend der Charaktererschaffung konnen freie Stefésprechend des folgend
Tauschkurses gehandelt werden (in beide Richtungen)

1 Attributsstufe = 3 Fertigkeitsstufen
1 Gabe = 6 Fertigkeitsstufen
1 Gabe = 2 Attributsstufen

FUDGE-Punkte kdnnen nicht ohne vorherige ErlaubpisSpielleiterin ‘ b i ' |
eingetauscht werden. (Falls sie gehandelt werddemientspricht jeder FUDGE- Sl A S
Punkt einer oder zwei Gaben.) il @ g, 4
Ein Spieler mit drei freien Attributsstufen und f88ien Fertigkeitsstufen kann drei o
seiner Fertigkeitsstufen einsetzen, um eine wefteie Attributsstufe zu erhalten, oder sechs Bkeiitsstufen fur eine weitere freie
Gabe.

1.7 Vergessene Charakterzige




Egal ob der Charakter nach der Subjektiven odeekdiven Methode erschaffen wurde, jeder Charaldéem paar freie Vergessene
Charakterziige (vielleicht zwei oder drei). An maschStellen im Spiel, bemerkt ein Spieler viellejcliaR er bei der
Charaktererschaffung etwas vergessen hat. Er kanrUdterbrechung der Aktion verlangen und einerdabiy nicht notierten
Charakterzug festlegen, wenn er die ZustimmungSgéelleiterin bekommt. Eine nette Spielleiterin dvitiese Unterbrechung sogar
in einer Kampfhandlung erlauben.

Auch bei Vergessenen Charakterziigen bleiben diggkeiten-Grenzen bestehen, die von der Spietlai@m Anfang vorgegeben
wurden (z.B. ,einSuperh drei GroR3artig): Wenn der Charakter bereits die maximale AnzamBuperberFertigkeiten ausgenutzt
hat, so kann die vergessene Fertigkeit nicht dieeSRuperbhaben. Siehe dazAbschnitt 6.331 Beispielcharakter Dolores Ramirez

1.8 Charaktererschaffung per Zufall

Einige Spieler bevorzugen es, ihre Attribute ausifi®in. Im folgenden wird eine mogliche Methode §idch einen Fall gegeben.
Alternative Techniken lassen sich leicht ausarbeit@ie Spieler wirfeln fur jedeéttribut 2W6 (Summe zweier sechsseitiger
Wiirfel). Mit der folgenden Tabelle lassen sich Aiributsstufe ablesen:

2 = Grauenhaft

4 = Armselig

3,5 = Unterdurchschnittlich
6-8 = Durchschnittlich
9,11 = Gut

10 = Grofartig

12 = Superb

Die Spielleiterin entscheidet, ob dem Spieler alsBbend die Ubliche Zahl an freien Stufen zusteldraicht. Sie kann auch den
Austausch von Stufen beschranken. Fur Fertigkeitenden die Wiirfelergebnisse auf folgende Weise ufette

2-5,12 = Grauenhaft

6-8 = Armselig

9-10 = Unterdurchschnittlich
11 = Durchschnittlich

Die Spielleiterin entscheidet, ob der Spieler diédne Zahl an freiefrertigkeitsstufen bekommt oder z.B. nur die Halfte davon. Die
Spielleiterin kann die Spieler ihre Gaben und Sathea selbst wahlen lassen, oder sie kann sepaedtell@n fir Gaben und
Schwachen vorgeben, und die Spieler ein oder zweanmfajede Tabelle wirfeln lassen. (WiderspriicldidBharakterziige sollten
ignoriert und erneut gewdrfelt werden.) Zum Beikpie

2W6-Wurf | Gabe Schwéche

Und so weiter. Die Spielleiterin soII'Fe die Tab__eih_een Winschen 2 Schone ErscheinunfArmselige Erscheinung
entsprechend anpassen und erweitern. Naturlich kaan auch 3 Unemofindiich Empfindlich
erweiterte Tabellen (z.B. 3W6 statt 2W6) oder léee Tabellen .p - P —
(1W6) mit Gaben und Vorzigen verschiedener Art i@pZ 4 Charismatische AuraVertrauens.unwurd|ge Aufa
Physisch, Emotional, Mental, Reichtum/Status usniggen. 5 Sehr gutes Gehdr | Schwerhdrig

6 Lugen erkennen Leichtglaubig
1.9 MiRbrauch begrenzen 7 Meloditse Stimme | Stotterer

8

Leider ist es leicht moglich, bei der Charakterbadfung mit
FUDGE Mi3brauch zu betreiben. Es gibt aber doclyeillVege, um das zu vermeiden:

o Die Spielleiterin kann vom Spieler verlangen, dafflem Charakter im Ausgleich fur einen Vorteil alghe Schwéache
auferlegen mui3. ("Ok, ich gestatte Dir diesesaber dafur brauchst Du auch einen zuséatzlichen tdécchielleicht ein
geheimes Laster oder die Unféhigkeit, eine glaukhafige zu erzéhlen oder etwas, das besser in limskierkonzept paldt
— was mir aber gestattet, Dich ab und zu damitdauProbe zu stellen.")

o Die Spielleiterin kann einfach Einspruch gegen @r@hte oder gesenkte Eigenschaft einlegen, disiéieinen Mil3brauch
darstellt. ("Wie ich sehe, hast INBhengesenkt um dafustreitaxtzu erhéhen... Hmm.") Durch ein solches Einschneite
kann die Spielleiterin das Niveau ihrer SpielruricleZaum halten. Fir Powergaming kann man jegliclescBrankung
entfallen lassen - fiir weniger kinoreife Kampaggelite man die Charaktere schon kraftemafig aufiei@aabstimmen und
vor allem auf ein ausgewogenes Spektrum an Fahégkachten.

o Will man die Spieler nicht einschréanken, aber ihdafiir spater im Spiel entsprechende Lektionerilentesollte man sich
einfach die Schwachen der Charaktere notieren pédkes ins Spiel einbringen, so dal in jedem Abemteiwa eine
benachteiligte Fertigkeit gebraucht wird. ("Du wiads Gesandter zum Stamm der Wanduzi ausgescBiekihnen stehen
Né&harbeiten ganz hoch im Kurs — Du sollst ihnennBe&kunstfertigkeit beweisen, bevor sie Dich alssermnehmenden
Gesprachspartner akzeptieren.)

0o Man kann die "Unruhe durch Macht"-Technik anwendem, hervorzuheben, da? machtigere Charaktere dadaruasteren
Probleme auf sich ziehen. ("Der Schlager kommtignBhr und sucht den Raum mit einem Unheil verdmrden, leicht
irren Blick ab. In Dir glaubt er anscheinend eingassenden Gegner gefunden zu haben und starrt itmun an
unentwegt aufdringlich an.”)



2. Ubernatirliche Krafte

2.1 Ubernatiirliche Krafte - Begriffe
2.2 Ubernatiirliche Krafte bei der Charakterersaivajf
2.21 Mdégliche Krafte
2.22 Verbundene Fertigkeiten
2.23 Ubernatirliche Krafte im Kampf
2.3 Nichtmenschliche Rassen
2.31 Starke und Masse
2.32 Geschwindigkeit
2.33 MalRstabsvergleiche
2.34 Kosten der Niveaus
2.35 Rassenboni und -abzlge
2.4 Legendéare Helden
2.5 Magie
2.6 Wunder
2.7 Psi-Kréfte
2.8 Superkrafte
2.9 Kybernetik

Das Kapitel 2 beschaftigt sich ausschlieRlich nhierinatiirlichen Kraften. Wenn eine Spielrunde kditernatirlichen Elemente
verwendet, kann man dieses Kapitel einfach Ubergpr. Bestimmte Genres, wie Spionage, Zweiter \Welik Wilder Westen oder
Mantel & Degen werden meist ohne ubernatirliche ftkréyespielt. In diesem Fall springe einfach weir Kapitel 3
Aktionsergebnisse bestimméialls man andererseits Kampagnen mit nichtmeitden Rassen, Magie, Psi, Superkraften usw. plant,
sollte man sich dieses Kapitel vor dem Abschlul3Qlearaktererschaffung durchlesen.

2.1 Ubernaturliche Kréafte - Begriffe

Ubernatirliche Kraft: Etwas, das sich aus heutiger Sicht jenseits dersahdichen Vermogens befindet. Ubernatiirliche Kréaft
werden wie machtvolle Gaben behandelt. Einige hateeknlpfte Fertigkeiten (die separat und mit demralen Fertigkeitsregeln
behandelt werden).

Kraft: ein Gbernatirlicher Charakterzug.

Mana: magische Energie. Mana ist eine unsichtbare Substdie Magier
aufsplren (oder sogar erschaffen) und manipuligéemen, um Materie, Zeit und
Raum zu verandern.

Magie: die Kunst, Ereignisse zu Beeinflussen: durch danidulation von Mana,
durch die Beschworung fremder Wesen aus anderee3iionen oder indem man
die Kraft aus einer anderen Quelle kanalisiert. d@nn von Menschen erlernt
werden. Bei nichtmenschlichen Rassen (z.B. Fedn}iés moglicherweise auch
angeboren.

Wunder: Magie, die von einer Gottheit gewirkt wird. Wundsirken oft subtil.
Heilige oder besonders fromme Personen kdnnen steesy Wunder zu wirken,
indem sie ihre Gottheit anrufen. In einigen Religin bezeichnet man alle nicht-
oder nur halbmateriellen Wesen als Gétter. Andéaabgn an den Einen Gott und
nennen die anderen Wesen Engel, Damonen, Djinnii,Bfv. Nach altem Glauben
galten alle magischen Taten dieser Ubermenschewafsler. Modernere Glaubensrichtungen beschreilese draten nicht mehr
als Wunder sondern fihren sie auf psychische Keiftéck.

Psi: jede Kraft, die Materie, Zeit oder Raum allein m@danken beeinfluf3t.

Superkraft: jede Ubernatiirliche Kraft, die dem Charakter innempegal ob es sich um eine Mutation handelt, ienFdlgen von
Strahlung, um ein Geschenk von AuRRerirdischen amerdie Wirkung einer Apparatur, wie z.B. einen @gchnischen Gurtel.
Beispiele fur Superkréafte, wie Superstarke, dieigiit zu fliegen, durch Wande zu sehen, Wande dtiifemittel zu erklettern,
Unsichtbarkeit usw. lassen sich in vielen Comiosgiéin.

Kybernetische Erweiterungen: jede mechanische oder elektronische Erweiterungsemormalen Korpers, die ihm Ubernatiirliche
Kréafte verleiht.

Nichtmenschliche Rassentypische Fantasy- und Science Fiction-Rassen (8peries) haben Fahigkeiten jenseits menschlicher
Grenzen, sind z.B. wesentlich starker, kdnnen dliegsw. Viele dieser Fahigkeiten kann man als Bsi Superkrafte einstufen, so
dal’l man sie nicht gesondert behandeln muf3, mitakusa von Masse und Starke. Androiden und Robotetemein Regelfallen als
Rasse betrachtet.

Niveau: Charaktere haben vielleicht Attribute, die jetseler menschlichen Norm liegen, jedoch irgendwiediesen verglichen
werden mussen. Als gute Beispiele lassen sich &tévlasse und Geschwindigkeit anfuhren. SolchenbitiEn werden Niveaus
zugeteilt. Das menschliche Niveau ist 0. Einer Bgssler einem Individuum) mit hherer Stéarke wirdeédu 1 oder ein Héheres
zugeordnet, wahrend eine weniger starke Rasse idaaWN-1 oder weniger erhalten wirde. EinzelneMiddien kénnen dann eine
DurchschnittlicheoderGute Starkeusw. haben, die immer relativ zum eigenen Nivezaegen wird.




Genetische Erweiterungen: auch eine genetische Erweiterung kann dem Chara ’
Ubernaturliche Krafte verleihen, muRR es aber nithienn es der Fall ist, dann wird dies ;
Erweiterung wie eine der oben aufgefiihrten Ubenrtiatien Krafte behandelt. L

2.2 Ubernatirliche Krafte bei der Charakter-Erschaffung

Ubernatirliche Krafte sind nicht Teil jeder Kampeagoder aller Genres. Jede Spielrunde |
hierfur ihre eigenen Bestimmungen. Vor der Ersahafeines Ubernatirlichen Charakters sol
ein Gesprach mit der Spielleiterin gefuihrt werd®er Spieler sollte seine Charakteride
beschreiben, damit die Spielleiterin entscheidennkab die Vorstellungen innerhalb seint
gesetzten Grenzen fur die Spielrunde liegen. Ei<srenzen Uberschritten wurden, liegt es

der Spielleiterin, den Charakter an die Kampagripassen.

Ubernatirliche Krafte werden als machtvolle Gabehandelt, deren Verfuigbarkeit von de
Spielleiterin begrenzt wird. Die Spielleiterin ectigidet darliber ob ein Charakter eine oc
mehrere Ubernatiirliche Krafte besitzt. Der Spikkmn den Wunsch auRRern, weitere Kréfte

besitzen, doch er wird sie durch den Einbau vom@&chen ausgleichen missen.

Einige Krafte sind so wirkungsvoll, daR sie von &mielleiterin hdher eingestuft werden, a
andere Krafte. In diesem Fall bestimmt die Spiedlai, wie vielen (z.B. zwei oder drei)
Lublichen' Ubernatiirlichen Kraften sie entspriddte Spielleiterin behalt bei ausgefallenen (wiewAdisenheit oder Allmachtigkeit)
Wischen eirveto-Recht

Die Spielleiterin kann entscheiden, daR UbernatiieliKrafte nur im Tausch gegen Fahigkeiten erlaveyden konnen. In diesem
Fall hat die Kraft den gleichen Wert wie zwei GabBrispiel: Ein Spieler der einen Magier auf eiRantasywelt spielen méchte,
muf3 Fertigkeits-, Attribut- oder Gaben-Stufen féndKauf von magischen Kréaften verwenden.

Nicht ndher bestimmte Kréfte gelten allgemein aishtiexistent - es gibt hierfir keinen Grundwertewiiir Attribute oder

Mindestwert wie fiir Fertigkeiten. Wurde die Ubeiindithe Kraft eines Charaktere nicht festgelegthesitzt er sie nicht.

2.21 Verfugbare Krafte

Die Spielleiterin sollte sich bereits vor dem Beyihrer Spielrunde festlegen, welche Formen Ubértiaher Krafte, in welcher
Zahl und mit welchen Beschrankungen und Nebenwigknrim Spiel angewendet werden sollen.

Formen Ubernatiirlicher KrafteFir eine Spielrunde kann man Magie, Psi, Supdeknigw. oder sogar eine Kombination obiger
dieser Formen zulassen. Die Spielleiterin mul3 aldderiber den Grad entscheiden, wie genau die a@uzekrafte unterteilt
werden. Gilt ESP (Ubernatiirliche Wahrnehmung) ale &raft oder teilt man sie iMorahnungerund Hellseherei? Wird Magie in
einzelne Spriche zerteilt, in Richtungen (Bereigetie, z.B. Elemente-Magie) oder gibt es einfach dierFahigkeit die Naturgesetze
so zu brechen, wie es einem gefallt?

Anzahl der erlaubten KrafteDie Spielleiterin legt die Zahl der erlaubten Kedpro Charakter fest. Die Zahl kann zwischen aim$
zwanzig - oder noch mehr variieren. Eine hohe Zahl Kraften ist z.B. typisch fiir Fantasy-Kampagniargenen Zauberspriiche als
eigenstandige Krafte behandelt werden.

Beschrankungen und Nebenwirkungen der Kréfteeinigen Kampagnen, kann die Anwendung eineirftkra einer Schwachung
oder Nebenwirkung auf den Charakter fiuhren. Tymsdebenwirkungen sind mentale oder physische Epfuohg, lange
Ausfiihrungszeiten, unzuverlassige oder unkontrbliiee Ergebnisse und unerwiinschte Nebeneffekte Z\ide laute Gerdusche,
Geriiche und ahnliches). Einige Krafte werden nuewfestgelegten Bedingungen oder bei Verwendurggirheter Materialien
funktionieren - oder sind auf eine Zahl von Anwengen pro Tag/Woche/Monat begrenzt. Andere Kraftenkéhn dem Charakter
sogar dauerhaft mental oder kérperlich Schadengeuii

Die Spielleiterin kann zulassen, dal3 bei der Objekt Charaktererschaffung mehrere Nebeneffektew&chen) als Ausgleich fir
den Erwerb der Ubernaturlichen Kraft dienen.

2.22 Verknupfte Fertigkeiten

Es kann logisch erscheinen, daR eine Ubernatirkaladt nur in Verbindung mit einer Fertigkeit wirkgsvoll ausgeiibt werden
kann. Diese Fertigkeit mul3 separat erworben werdem Beispiel ermdéglicht die Krafliegenallein dem Charakter zwar sich auch
ohne weitere Fertigkeit in die Luft zu erheben,ogd mu3 er zum raschen Ausweichen oder fiir fliegerdahkampf erfolgreich
seineFliegenFertigkeit anwenden. (Der Spielleiterin steht #srdings frei zu entscheiden, ob allein die Kraiftsreicht, all diese
Situationen zu meistern.)

Eine andere typische Fertigkeit Mferfen z.B. Feuerbélle oder Energieblitze auf Gegneterltiv kann die Spielleiterin auch
entscheiden, dal} die exakte Kontrolle solcher Baergereits mit der Kraft erworben werden, dannengnch kein Wurf auf eine
Fertigkeit notwendig - der Gegner wird unter normmalUmstanden immer getroffen solange ihm k&usweichestWurf gelingt
(siehe aucHKapitel 4, Kampf, Wunden & Heiluipg

Dies gilt analog fiir die Anwendung von Magie: DighigkeitZauber zu wirkerkommt mit der Kraft, aber dabei keinen Fehler zu
machen, kann alBaubereiFertigkeit behandelt werden.

2.23 Ubernatiirliche Kréafte im Kampf

Wenn eine Ubernatiirliche Kraft im Kampf gegen Gegriegesetzt werden kann, sollte die Spielleitelizn Starke der Kraft bereits
wahrend der Charaktererschaffung festlegen, umedentuell verursachten Schaden zu ermitteln. Oiffenisrafte werden in der

Regel entweder als SchuRwaffen behandelt (wie RiBtolen) oder als Nahkampfwaffen. Damit a3t siemn auch einfach der
Schaden mit gewohnten Begriffen festlegen. Ein Hmalkerhalt beispielsweise +6 Schaden, grol3e Klat® Schaden (siehe auch
Abschnitt 4.54, Beispielliste Schadensfaktpren



Falls ein Magier oder Superheld angreifen solibewsd die Starke des Angriffs wesentlich durch @igf3e der zugrunde liegenden
Kraft bestimmt oder auch durch die anschlieBendianfCharakter wirkende Belastung. Fir den Anwekden sich das als erhéhte
Stufe bei der Anwendung der Fertigkeit, groRerecEdpfung und/oder anderen Nachteilen auswirken.

2.3 Nichtmenschliche Rassen

In einigen Kampagnen werden Charaktere (bzw. Tidiester usw.) auftauchen, die Eigenschaften jenseeénschlicher Grenzen
aufweisen. Vor allem Charaktere mit ibermenschii@térkeoderSchnelligkeisind fir Rollenspiele typisch. Beispiele sind Rigse
Superhelden, Elfen, Aliens, Oger, intelligente Hasoboter usw.

Niveau: Charaktere haben vielleicht Attribute, die jenseliés menschlichen Norm liegen, jedoch irgendwie digsen verglichen
werden mussen. Als gute Beispiele lassen Sitirke Masseund Geschwindigkeiinfihren. Solchen Attributen werden Niveaus
zugeteilt. Das menschlicheiveauist 0. Einer Rasse (oder einem Individuum) mit héherérk® wird Niveau loder ein Hoheres
zugeordnet, wahrend eine weniger Starke Rass®&lidasu -1loder weniger erhalten wirde. Einzelne Individuenrgn dann eine
Durchschnittlicheoder Gute Starkeusw. Haben, die relativ zum eigenen Niveau gesevish Bei FUDGE werderStarke, Masse
und Geschwindigkeitler verschiedenen Rassen durch die Spielleiteridiveauseingeteilt. Die meisten anderen Eigenschaften, die
fir Nichtmenschen abweichen kénnten, werden migraiRassenbonus oder -abzugngepaldt - sieh&bschnitt 2.35 Rassenboni
und -abzluge

Naturlich steht es der Spielleiterin frei jede bbige Eigenschaft in Niveaus einzuteilen.

Menschen haberNiveau Q zumindest solange fir die Spielwelt keine andB@&sse die Norm darstellt (wenn z.B. alle
Spielercharaktere Feen bzw. Riesen sind, machines @ese Rasse dliveau Oeinzustufen. Menschen wirden dann in ein anderes
Niveau eingestuft. Nichtmenschliche Rassen erhadtesitive oder negative Niveau-Werte, was davoraabh ob sie starker (bzw.
groRer, schneller) oder schwacher (bzw. kleineigdamer) als Menschen sind.

2.31 Starke und Masse

Das einzelne Worliveaumeint bei FUDGE immer daStarke/Masse-Niveau jedes andere Niveau, wie z.B. fiir Geschwindigkei
oder Starke ohne Masse, wird als solches defi(aeBt Geschwindigkeits- Niveau

Jede Stufe der Starke (v@rauenhaftbis Superl) ist so definiert, da3 die Folgestufe 1,5 malkstéist als die vorherige Stufe. Ein
Charakter mitGuter Starkest 1,5 mal starker als ein Charakter BitrchschnittlicherStarke Beachte, daf? diese Steigerung nicht
unbedingt fir jedes andere Attribut gelten m@&Rarke erfordert eine gréReren Wertebereich als z.B. Geldathkeit wo eine
Superbe Geschicklichkeitir etwa doppelt so gut ist wie eiBarchschnittlicheGeschicklichkeit

Das Niveau der Starke steigt auf dem gleichem Véeghiveau tWesen mitDurchschnittlicher Stéarkést 1,5 mal starker als ein
Niveau OWesen mitDurchschnittlicher StarkeDas gilt fur jede Steigerung des Niveaus: imeau 10Wesen mitSuperber Starke
ist beispielsweise 1,5 mal starker als Mimeau 9Wesen miSuperber Starke

An diesem Punkt wird es Zeit zu erwdhnen, dalNereau 1Wesen mitDurchschnittlicher StarkeinemNiveau OWesen mitGuter
Starkeentspricht. Das gilt fuStarke jedoch nicht fir MasseNiveauist fir Masseein wirkliches Maf3 undseschicklichkeibder
Starkewerden einfach auf gleiche Weise behandelt.

Bei FUDGE hat dieMasse eine spezielle Bedeutung: sie legt fest wie Wundefi einen Charakter wirken. (Das weicht
moglicherweise von wissenschaftlichen Masse-Dédinén ab.) Es erfordert weitaus mehr Treffer duvtdmschenkraft, um einen
Riesen zu Schwaéchen, als es bei einem Menschemerfoh ware. Dabei geht es nicht darum, das Riggsiinder sind, aber der
Groflenunterschied sorgt dafiir, dalR die Wirkungsewan Menschen gefiihrten Schwertes bei einem Riegdtt den gleichen
Schaden verursacht, wie bei einem menschlichenrGfiemindest solange kein lebenswichtiger Bergietroffen wurde. So ist es
durchaus mdglich, dalR eine gesunde und recht mliese, den Tritt eines Menschen nicht Uberlebt. Kasmt durch den
Unterschied beasseund Starke

Ein Niveau 1Kampfer mitDurchschnittlicher Starkéat gegeniber einddiveau OKampfer mitGuter Starkesinen Vorteil, obwohl
die Starke beider Krieger einander gleicht. Déveau 1Kampfer wird aufgrund der groRerédassedurch Wunden weniger
beeintrachtigt. Deshalb sollte man keinesfallshgartig Niveau 0 Gumit Niveau 1 Durchschnittlicigleichsetzen.

Es steht der Spielleiterin natirlich frei, sicheelRasse auszudenken, die wenldassehat und dennoch schwerer zu téten ist als ein
Mensch. Das wickelt man am besten Uber den Rassesb@bschnitt 2.3p ab, bzw. Uber eine Zahigkeit-Gabe (Verborgene
Robustheit oder erhdhte Hautstarke - beides wirdeige vom Schaden bewirken), oder durch einen Bdmeis der
Schadenskapazitat

Die Spielleiterin kann festlegen, daf? eine gestedédassenicht zwangslaufig auch eine Steigerung @edRebedeutet - die Rasse
kann aus einem dichteren Muskelgewebe bestehemoiddeuropaischen Sagen wird erzahlt, dal? die Zweigst aus Stein
geschaffen wurden, infolge dessen hat ihr KorpRr gine wesentlich hdhere Dichte als dies beim Meas der Fall ist. Dadurch ist
es auch schwerer, Zwerge ernsthaft zu verletztensinschitteln Verletzungen auch schneller wietleals Menschen: Obwohl sie
Niveau 1haben, sind sie dennoch wesentlich kleiner als ®lesrs (Naturlich kann die Spielleiterin hier auakine eigenen
Festlegungen bzgl. der zwergischen Attribute und Neveautreffen.)

Normalerweise werde8tarkeund Massemit nur einemNiveauWert abgehandelt. Wenn z.B. ein Wesen Niiteau 7angegeben
wird, so bedeutet das eihtveau 7Masse und einBliveau 7Starke. Innerhalb jeder Rasse kann$ligrkeso variieren, wie dies bei
Menschen der Fall ist. Es kahliveau 16Riesen mitSuperber Starkebenso geben, widiveau 10Riesen mitGrauenhafter Starke
Anders als bei deBtarke sind bei deMMasseinnerhalb einer Rasse solche starken individuelehwankungen nicht tblich. Falls
man fir ein Wesen die Veranderung tkasseerlaubt, so sollte sie niemals niedriger digterdurchschnittlichoder besser alSut
sein. In jedem Fall ist es besser, wenn man @i Masseals Gabe behandelt und eideterdurchschnittlich Massals Schwéache,
anstattMassewie ein Attribut zu behandeln.

Die Spielleiterin kann sich entscheiden separate&lis furStarkeund Masseanzugeben. Das wirde z.B. Ermdglichen, einer Fee ei
Starke-Niveau-@&ind einMasse-Niveau-4uzuordnen. In jedem Fall sollte ein Kampf zwisthe/ei Feen, nicht so verlaufen wie z.B.



der Kampf zwischen zwei Menschen. In diesem Falideies wesentlich langer dauern bis ernsthaftectéenhgen eintreten, da ihr
Starke-Niveaydie Fahigkeit Schaden zu verursachen) kleinealstdasMasse-Niveaydie Fahigkeit Schaden zu ertragen). Wenn
man so etwas will, kann man z.B. ritarke-Niveau-1@nd Masse-Niveau-2inen superstarken Superhelden erschaffen der zwar
anstandig austeilen aber nichts einstecken kann.

Siehe auck\bschnitt 4.58, Nichtmenschliches Niveau im Kampf.

2.32 Geschwindigkeit

Jede Stufe in Geschwindigkeit (v@rauenhaftis Superf) macht den Charakter um den Faktor 1,2 schnelledie vorherige Stufe.
Ein Charakter mitGuter Geschwindigkeitst 1,2 mal schneller als ein Charakter mitrchschnittlicher GeschwindigkeiDiese
Steigerungsrate entspriatitht der vonStarke

Man steigertGeschwindigkeits-Niveaum gleichen Stil: einNiveau *Wesen mitDurchschnittlicher Geschwindigkeist 1,2 mal
schneller als eimNiveau BWesen mitDurchschnittlicher GeschwindigkeiDas gleiche gilt fir jede Steigerung des Niveais:
Niveau 10Tier mit Superber Geschwindigkest z.B. 1,2 mal schneller als eiiveau 9Tier mit Superber Geschwindigkeit
Geschwindigkeitist kein zwingend erforderliches Attribut. Wenn mandchte, kann man es auch einfach weglassen. Eb wir
hauptsachlich dazu verwendet um den Unterschiefatuzeugen und im Vergleich zum Menschen besorgdmsellen Wesen
hervorzuheben.

Zum Vergleich: Ein trainierter Mensch midurchschnittlicher Geschwindigkektann etwa 16 km/h (10 Meilen/h) Uber langere
Strecken laufen. Fur kurze Sprints laf3t sich di@sschwindigkeit erhhen. Eine drei Sekunden langmpfrunde ermdglicht dabei
eine Reichweite von 14 Metern.

Bei kurzen Rennen, braucht man nicht unbedingt #Adufeln, um festzustellen das ein Wesen Biitperber Geschwindigkedtin
anderes miGuter Geschwindigke@bhangt - es kann und wird es auch, wesentlichidgedls dies das Wirfelgliick zeigen wirde.
DasNiveauder Geschwindigkeisteigt fiir den Vergleich zwischen Humanoiden undriRReitos oder Raumschiffen in zu geringem
Mafe. Soll ein solcher Vergleich erfolgen, so kaman eine grobe humanoide Einteilung vornehmen ursthdieRend z.B. die
Geschwindigkeit eines Raumschiffes alsRaumschiff-Niveau Odefinieren und andere Raumschiffe darauf beziehen.
Der durchschnittiche Rennwagen hat nach groberamaimder EinteilungNiveau 12 Man kann nun den Rennwagen auf ein eigenes
Rennwagen-Niveau fetzen und ihn dann mit anderen Rennwagen vergleiélin Raumschiff hat eirlumanoiden-Niveawon
vielleicht 100 oder eifRaumschiff-Niveawuon O.

2.33 Niveau Wechselbeziehungen

Die Spielleiterin sollte die folgende Tabelle zuard nehmen wenn sie dilsveaufiir eine Rasse festlegt. Dies braucht eunmal
wahrend der Rassen-Generation gemacht zu werden.

Eingangs entscheidet die Spielleiterin um wievigétlser (oder schwacher oder schneller usw.) eiistyyer Vertreter der Rasse X im
Vergleich zum durchschnittlichen Menschen ist. Bigilsweise kann die Spielleiterin festlegen, da3@ger dreimal stérker als ein
Mensch ist und eine Fee achtmal schwacher (washfledeutend mit dem Starke-Faktor 0,12 ist). Daroitsman in der Tabelle
den Starke-Multiplikator, der dem Ergebnis am ntdresst und kann nun aus der entsprechenden Stmdt&orrekte Starke/Masse-
Verhaltnis ablesen. Im genannten Fall wiirde diesiéinOger-Niveau 3und fur dieFee-Niveau -Gedeuten (Jede Spielleiterin kann
nattrlich ihre eigenen Festlegungen treffen). Siérke/Masse-Niveariahl wird fir den Kampf benutzt und alle Waffenduede
Rustung missen dem Niveau des Benutzers entspre@@mse Zahlen wurden zum nachsten sinnvollen Vdgerundet. Sie
entsprechen nur ungefahr dem 1,5 fachen der vgdre#ahl, wobei diese Genauigkeit fir die Spielbankdllig ausreichend ist.)

Ein anderes Beispiel:

ein Spielleiter liest in einem mittelalterlichenxtedal® ein Drache “so stark wie 20 Krieger” istisAder Tabelle kann man
entnehmen, dall das zwanzigfache der Menschlichem MemNiveau 8entspricht. Wenn allerdings der durchschnittliche
Krieger aus dem Text einBute Starkeufweil3t, dann sollte die Spielleiterin sich Niveau 9entscheiden, um den Drachen
in ihrer Spielwelt darzustellen. Natirlich kann &iestimmter Drache immer noch eiAemselige Starkém Vergleich zu
anderen Drachen aufweisen. Es wird dann einfacBditechte Starkg2), Niveau 9notiert.

Dieselbe Spielleiterin will nun das Heizelmannclhieh Leprechaun] als Spielercharakter einfihrem & sich um kleine
Wesen handelt, entscheidet die Spielleiterin, tes Starke durch ihre Magie erhéht ist und siekstamacht, als es von
ihrer Gro3e her zu erwarten idliveau -4 Damit ist in ihrer Spielwelt ein Heinzelmannchmit Guter Starken etwa so
stark wie ein Mensch mirauenhafter Starke

Die Spielleiterin kann die Tabelle auch dazu vemeanum die ungefdhre Hebekraft und die Tragekdatagihes Charakters oder
Biestes zu ermitteln. Die Spielleiterin kann beirebldn eines bestimmten Gegenstandes eBtarkeWurf verlangen. Das hangt
naturlich auch vomNiveau des Charakters ab. Ein Heinzelmdnnchen wird bdsspéise beim Wurf eineGute Starke
Schwierigkeitsstufe erwirfeln missen, um einennSdezuheben, den ein Mensch auch ohne Wurf aufhebete. (Sieh&apitel 3,
Ergebnisse von Aktiongn

2.34 Kosten von Niveaus

Wenn man das Objektive Charaktererschaffungs Sysbemutzt, sollte jede Steigerung deéxarke/Masse-Niveaudei
Spielercharakteren eine Attribute-Stufed eine Gabe kosten. Der Grund dafir liegt in derafume vonStarke +1und der extra
Masse was gleichbedeutend mit der Gabberborgene Robusthedt. Natirlich kann eine grof3ziigige Spielleiteriesg Kosten auch
senken. In einem Superheldenspiel, wird dieses &g sehr schnell sehr teuer.

Eine alternative Methode: man wertet den Anstiege®Niveausals nur eine Ubernatiirliche Kraft. Zum Beispiel kadie
Spielleiterin erlauben, das die SteigerungNiveau 4(finfmal so stark wie ein normaler Mensch) als é{maft gewertet wird. Ein
Charakter erreicht durch den Kauf dreier Kr&tegperstarkelasNiveau 12



Eine andere Spielleiterin wertet dageddimeau 13(200 mal so stark wie ein normaler Mensch) als é&ireft. Ein Charakter der
zwei Krafte erwerben wiirde dann Uldiveau 26(!) verfligen - daher entscheidet sich die Spid@t@itin diesem Fall nur eine Kraft
zuzulassen.

Niveau: Multiplikatoren: Niveau: Multiplikatoren:
Starke| Geschwindigkeit Starke| Geschwindigkeit
-11 0.01 0.13 5 7.5 2.5
-10 0.02 0.16 6 10 3
-9 0.03 0.2 7 15 3.5
-8 0.04 0.23 8 25 4
-7 0.06 0.28 9 40 5
-6 0.1 0.3 10 60 6
-5 0.15 0.4 11 90 7.5
-4 0.2 0.5 12 130 9
-3 0.3 0.6 13 200 11
-2 0.5 0.7 14 300 13
-1 0.7 0.8 15 450 15
0 1 1 16 650 18
1 1.5 1.2 17 1000 22
2 2.3 1.4 18 1500 27
3 3.5 1.7 19 2500 32
4 5 2 20 4000 38

Der Charakter senkt oder steigert anschlielend remih StarkeAttribut um auszudriicken, wie im Vergleich mit dem
Durchschnittlichen Superstarken-Superheld absckhestérkekann dann z.B. fiir die Kosten einer Attribute-Sthfe zumNiveau
13-Gutangehoben werden.

Die Spielleiterin kann fiir Superhelden (oder auasden) auch die Separation Wdasseund Starkeerlauben. Der Superheld aus
Abschnitt 2.31mit Starke-Niveau 1@nd Masse-Niveau 2viirde dann nur 2 Gaben und 10 Attribute-Stufen stigeen missen. Bei
einer sehr groRRziigigen Spielleiterin wiirde bewite Ubernatiirliche Kraft alle Kosten decken.

Andere Ubernatiirliche Krafte konnen Stufen habegisflele warerTelekinesgSteigerung ermoglicht schwerere Gegenstande zu
heben), Telepathie (Steigerung ermdglicht eine grolRere Reichwei®jndkontrolle (Steigerung ermdglicht die Schaffung von
Windstrémen, Windhosen oder sogar Tornados) usw.

In solchen Fallen wird jede Stufe als separate hitérliche Kraft behandelt, was sehr kostspielig@ptional kann man auch hier
die gleiche Regelung treffen wie beim Niveau: Miheg Ubernatiirlichen Kraft erwirbt man eigurchschnittliche Stufeler
Ubernatirlichen Fahigkeit und kann anschlieRendhdie Investition einer Attribut- (oder sogar fgheits-) Stufe die Kraft weiter
steigern oder senken.

Fur ein Niveau unterhalb der menschlichen Nornt, jgile Senkung der Stufe als Schwachung, was mér éeichten Wundstufe
gleichzusetzen ist. Die Spielleiterin kann Senkungestatten, um damit andere Fertigkeiten oder &chan auszugleichen - siehe
auchAbschnitt 1.64Charakterziige veréandern

2.35 Rassenboni und -abziige

Es gibt eigentlich kaum einen Grund, fir EigenshaNiveauszu benutzen, aufler bStarke, Masseind GeschwindigkeitMan
kann sich leicht vorstellen, dal3 jemand den Anggkdreiner Rasse spielen méchte, der sehr vidliggater ist, als ein Mensch -
aber eine Rasse mit der zehnfachen Intelligenzsdekuesten Menschen ware wohl so unmenschlichsi@akaum noch spielbar
ware. Mit anderen Eigenschaften verhalt es sichiéthn solche extremen Unterschiede zu unserer 8i¢élt lassen sich nicht mehr
im Spiel umsetzen.

Es gibt allerdings einen Weg umtelligenzin Niveauseinzuteilen: in einer nicht-quantifizierten Formurd Beispiel kann man einen
Hund auffihren aldntelligenz:GroRRartig (Niveau: Hund)

Da keiner wirklich in der Lage ist, dlatelligenzverschiedener Rassen untereinander zu bewertédie, s@n auch keinen Vergleich
versuchen. Es reicht der Vergleich mit Angehérigenselben Rasse, z.B. da3 dieser Hund im VerglicAnderen Hunden, eine
Grolartige Intelligendesitzt. Das WorNiveaubraucht man dabei nicht gesondert zu erwahr@mRartige Hunde-Intelligenwird
ebenfalls gentigen.

Die Spielleiterin sollte die Rassenboni und -abziilgécherweise fir andere Eigenschaften asiarke, Massand Geschwindigkeit
einsetzen. Falls die Spielleiterin Halblinge alsdralers resistente Wesen einsetzen méchte, karihnge einen +1 Bonus auf
Konstitutiongeben. EinddurchschnittlicheHalblingsKonstitutionist dann mit eineGuten Menschen-Konstitutigiieichwertig. Ein
weiteres Beispiel ist eine Alien-Rasse, die Cludiils,einen Abzug von -1 atftelligenzbekommen.

Am einfachsten ist es jedoch wenn auf dem Charalatitr Stufen benutzt werden, sie auf den Menschezoden sind. Die
rassenspezifischen Verhaltnisse lassen sich dalimexkigen Klammern angeben (Beispi@kahkesh, Intelligenz Armselig [Cludd
Durchschnittlich]) In jedem Fall wird di&starkeimmer relativ zur eigenen Rasse angegeben, in VerbinchingemNiveay so dal3
die Masse genau ist. Siehe Beispielcharakter, Brogo der Htabl(im Abschnitt 6.31), als Beispiel fir Rassenboni und
unterschiedliche Niveaus.

Rassenboni und -abziige kénnen fir jede Art vonrBigeaft benutzt werden: Attribute, Fertigkeitenp&a, Ubernatirliche Krafte
oder Schwéachen.

Wenn man das Objektive Charaktererschaffungssystenutzt, hat jeder Rassenbonus oder -abzug den ¥ifest Stufe der
Eigenschaft die normal gehoben oder gesenkt wirehWman z.B. di&ewandtheibderWahrnehmundiir eine Rasse um +1 erhéht,



sollte es eine Attributsstufe kosten. Wenn einesRadsber einen%- ‘
perfekten Richtungssinn verfiigt, sollte es eine éGlatsten. Die
angeborene Fahigkeit Zkliegen oder Magie zu wirken sollte
eine Ubernatiirliche Kraft kosten usw.

Wenn eine Rasse -1 auf alle sozialen Fertigkeitidle sollte
dies nur den Wert einer Fertigkeitsstufe habenargplder §
Charakter nur eine soziale Fertigkeit besitzt. datallerdings K&
viele soziale Fertigkeiten, so gilt diese Beeirtttipring bereits B8
als Schwéche. Analog gilt dieser Zusammenhang &ircBoni,
die auf mehrere Fertigkeiten wirken: sie solltemeedder mehreregs
Gaben kosten.

2.4 Legendéare Helden

Einige Genres ermdglichen menschlichen Charaktesieh, weit
Uber die menschenmdglichen Grenzen hinaus zu edlnic
Solche Kampagnen beinhalten vielleicht die Reiseamderen
Dimensionen, wo die Spielercharaktere auf immeRgré Herausforderungen treffen.

Dieser Spielstil wird bei FUDGE mitegendaren StufenmgesetztAbschnitt 1.2, Stufererklart das Konzept ddregendéaren
Eigenschaftemls Spielziel fur Spielercharaktere. Dieser Absttheriweitert das Konzept zur Unendlichkeit.

Falls die Spielleiterin ein solches Konzept vorziddannjede Fertigkeit bis jenseits ddsgendéarergesteigert werden. Anstelle die
Stufen umzubenennen, werden bei diesem Systenckibfammern benutztegendar 2Stufe FechterLegendarer 3-Stufe Schiitze
usw. Attribute kbnnen auch gesteigert werden, éndber fur Starke) ist dies viel seltener.

Jede Legendare-Stufeverleiht einen +1 Bonus auf jedes Aktions-Ergebrider Charakter Hugh Quickfinger, hat z.B. eine
LangbogerFertigkeit auf Stuféd.egendar 2Dies bedeutet insgesamt einen Bonus von +5 (rSdperbund +2 fiir zwelLegendare
Stufen). Damit solle Hugh jeden Wettstreit mit @miBurchschnittlichen Bogenschiitzer0) locker gewinnen.

Das Objektive Charaktererschaffungssysténschnitt 5.2 gibt Auskunft tGber die méglichen Erfahrungspurktesten um solche
Stufen zu erreichen. Diese Stufen sind nicht autiscta Bestandteil jeder Spielrunde: Es handelt signbei um eineéDptionale
Regelfir besondere, unrealistische Genres.

2.5 Magie

Falls die Spielleiterin in ihrer Kampagne gerne Maginbauen mochte, kann man einfach ein berekariydes Magiesystem nach
FUDGE ubernehmen. Natirlich kann die Spielleitesinch ein eigenes FUDGE Magie-System erschaffengidgift es zu
Uberdenken, welchen Stellenwert Magie in ihrer B haben soll.

Einige Fragen die man sich stellen sollte:

Was ist der Ursprung der Magie ? Handelt es sicteiman natlrlichen Prozel3, wie z.B. die Maniputatiton Mana ? Wenn Mana
notwendig ist, kommt sie aus dem eigenen Koérper ade der Umgebung ? Oder beschwort der Magieanerweltliche Diener,
die seine Wiinsche befolgen ? Oder mul3 ein Magstreare Kraftquelle finden und sie fur seine Nugzampassen ? Oder handelt es
sich bei der Quelle der Magie um etwas ganz and&t€annjeder Magie erlernen oder ist sie ein angeborenes Tééfdrdert es
eine Ubernatiirliche Kraft) ? Gibt es Stufen derfkuad wie wirkt sich eine Steigerung der Stufeabtirlich braucht ein Magier
eine Kraft um Zauberspriiche zu sprechen, es kaanalth Gegenstéande geben die jeder benutzen ldamist typisch fir Sagen
und Legenden. Falls Wesen beschworen werden, @nobse, gut oder neutral, verwirrt? Wie fuhlen sieh, wenn sie von einem
Magier zur Arbeit gezwungen werden ? Kann es fim 8&agier zu Nachteilen kommen, falls er seinen Zasgpruch-Wurf
vermasselt? Wenn die Kraft von einer externen @uathmmt, ist diese Quelle Teil der physikalischder astralen Ebene? Ist es
Teil eines Lebenden Wesens oder als Energie imeingbelebten Objekt gespeichert, wie ein Kohlestiekor man es entziindet?
Auf welche Weise benutzt man Magie? Mul3 man sieh jeiveiligen Spriche vor dem Zaubern einpragenetaaterialien?
Meditation? Komplexe und zeitintensive Rituale 7eWing dauert das Sprechen eines Zauberspruchs®?rKam Spriche auch aus
einem Buch ablesen ? Spontane Improvisation moégHchVie zuverlassig ist Magie ? Gibt es Nachwirkung® Gibt es
gesellschaftliche Ablehnung gegeniber Magiern ?RMie Allgemeinheit von der Existenz der Magier roide dieses Wissen auf
geheime Gruppen beschrankt, die ihr Tun verheirahch

Wenn man all diese Themen Uberdacht hat und sicliefi Einsatz von Magie entschieden hat, kann rasnvhgiesystem auf den
FUDGE-Regeln aufbauen. Ein einfaches Magiesyst&d)GE Magie, wird im Kapitel 7 Anhang beschrieben.

2.6 Wunder

FUDGE sieht den Ursprung fiir Wunder im Wirken voottBeiten. Einige Wunder kdnnen allein durch deriléNider Gottheit
motiviert sein (als Laune der Spielleiterin odexr &éil der Spielhandlung), andere kénnen durchAdieifung der Charaktere bewirkt
werden.

Wunder kdnnen als aufsehenerregende Ereignisske@men oder in einer recht irdischen Art und Welsele Leute glauben, daf3
jeden Tag Wunder geschehen und daf} wir sie nut aiklennen, weil sie als kleine Zufélle erscheiri®er Fremde, der die Stral3e
entlang geht und zufalligerweise genau das Werkféugdein defektes Auto dabei hat - eine arrangi&egebenheit oder nur ein
Zufall ? Wenn einfach das Werkzeug wie aus dem tNielscheinen wirde oder der Wagen sich selbstieepa wirde, wirde



keiner einen Zweifel hegen, daf3 hier ein WunderVilertk war. Beides kann gut oder schlecht sein -Stieelleiterin braucht sich
nicht auf eine Art der Wunderwirkung festlegen wotlte je nach Belieben und Situation wechseln.

Die Spielleiterin muf3 sich Gberlegen, ob es inrit8pielwelt Gberhaupt Wunder geben soll und in twetcForm diese durch die
Charaktere beeinflulBt werden kénnen. Als zweitdgt fdann eine Reihe weiterer Entscheidungen. Kgaer Charakter eine

bestimmte Gottheit anrufen um Wunder zu bewirketst?es von Bedeutung ob der Charakter ein Anhamgeer religidosen

Gemeinschaft ist ? Wie wichtig ist das Verhaltes @harakters - wirde eine Gottheit einem Anhéangerenderen Gottheit, der
vielleicht dabei gegen die eigenen Grundsatze aest hat, helfen ? Wie selbstverstandlich ist dafréten von Wundern ? Wie
rasch wird ein Wunder erkennbar ? Wie eindeutig melfAnrufung sein ? Erfordert es Rituale oder tsttézende Fertigkeiten um
eine Gottheit anzurufen oder kann ein kleines StbBgbereits ausreichen ?

Die Antwort variiert von Spielleiterin zu Spielleiin — es gibt kein generisches System fur Wurigier Beispielsystem fur Wunder
findet man imAnhang, Kapitel /FUDGE Wunder

2.7 Psi

Auch hier bietet es sich als einfachste Alternate einfach ein bestehendes und bereits bekamsieSystem nach FUDGE zu
konvertieren. Bei einem sehr einfachen System, rgiaman die Psi-Fahigkeiten als separate Ubenlicité Krafte. Die Fahigkeit
Gedanken zu lesen, Hellseherei, telekinetischeseBew von Objekten usw. bekommt man jeweils fir Hiesten einer
Ubernatirlichen Kraft (zwei GaberiVie wirkungsvoll eine Kraft letztendlich ist, entscheicdie Psi-Stufe, die eine Spielleiterin
ihrer Spielwelt zuordnet. Der eine kann moglichéseesin ganzes Kriegsschiff telekinetisch in didtlheben, wahrend ein anderer
gerade mal eine Roulette-Kugel zum Schweben brirndpwohl der zweite mit seiner Fahigkeit durchaime élenge Geld machen
kann, wenn er wirklich gut darin ist. Gibt es inr dgpielwelt mehr als eine Stufe der Kraft, so m&® @harakter mehrere freie
Kraftstufen investieren um héhere Stufen zu eregictsiehe aucAbschnitt 2.34, Niveau-Kosten

Im allgemeinen entsprechen héhere Stufen eineregedl®Reichweite, oder der Fahigkeit auf grollereiBbee oder mehrere Ziele zu
wirken, oder eine hdéhere Zahl an Ausprégungen zwiekeln (eine schwache telepathische Kraft ernabglieinem die eigenen
Gedanken auf jemand anderen zu Ubertragen, wogeien Starke telepathische Kraft das Lesen von Gestarermoglicht,
schmerzhafte Energiewellen zu senden, Emotionegrkennen und vielleicht sogar Handlungen zu kolgrein erméglicht.) Eine
hohere Stufe kann auch die Minderung von negatNaohwirkungen, wie z.B. weniger Schwachung odeingeres Ausbrenn-
Risiko bei der Anwendung bedeuten, oder wenigetadiéivand bei der notwendigen Konzentration, oderhadie mehrmalige
Anwendung pro Tag, oder weniger Abhangigkeit voidéten Einflissen. (Eine Schwache ESP kann z.B.beurabsoluter
Dunkelheit genutzt werden, wéhrend dies bei eit@rk8n ESP entfallt.) usw.

Die Spielleiterin kann der Ausiibung dieser Kréaftecka notwendige Fertigkeiten zuordnen. Das OffnereiTirschlosses mit
Telekinese kann nur im Zusammenhang mit der Fesiigkchlosser Offnen erfolgreich ausgefiihrt werd@anaue Manipulationen,
wie das Entwenden einer Brieftasche, erfordertreiverf auf eine Telekinese-Fertigkeit.

Ein Beispiel Psi-System findet man im Anhaigpitel 7, FUDGE Psi

2.8 Superkrafte

Wenn fiir die Kampagne Superkréafte vorgesehen siman sie aus den einschlagigen Comicheften érentk dann ist eine grof3e
Bandbreite an Kraften verfiigbar. Wieviel ein eimeel Charakter letztendlich in sich vereinen kardmdt von der Kraftstufe der
Kampagne ab. Superhelden haben Ublicherweise atlohé@8hen, die im Verhdaltnis zu ihren Kraften stehlemtscheidet sich ein
Spieler fur eine Schwache, so darf er im AusgleiiehKrafte seines Charaktere erweitern. Zum Beldg@ian ein Superheld Fliegen,
ist jedoch wahrenddessen immateriell. Diese komipestade Schwache senkt die Kosten fiir die Kraftdieikiner Gabe.

Es gibt weitaus mehr Krafte, als da man sie in BEuflisten kénnte - der Blick in einen gutsotéar Comicladen wird geniigen,
um einen guten Uberblick zu erhalten. Wie bei dsinkaften kostete jede Superkraft eine der freigaubten supernormalen Krafte
und einige von ihnen kénnen in verschiedenen Staferorben werden. Machtvolle kosten das Doppeltr @ih Vielfaches einer
DurchschnittlicherSuperkraft.

Superstarkewird als separatedNiveau behandelt — siehe dazAbschnitt 2.3, Nichtmenscherrir weitere Superkréafte mit
Stufeneinteilung, sieh&bschnitt 2.34, Niveau Kosten

2.9 Kybernetik

Kinstliche Korperglieder, Organe, Implantate undifdéverbindungen zum Computer sind typisch in SméelRiction Umgebungen.
Wenn sich damit Krafte jenseits der menschlichemiNeerwirklichen lassen, missen sie mit Superncemélraft-Stufen erworben
werden, sofern man das Objektive Charaktererschg$ystem verwendet, ansonsten auch mit Zustimmen§pielleiterin.
Verbessert ein Implantat ein Attribut, so sollteseviel Kosten wie der entsprechende Attribute-Boridabei mulR3 es sich nicht
notwendigerweise um eine Supernormale Kraft hand@k der Einbau von Implantaten auch manchmal d¢bldgt, kann die
Spielleiterin in solche einem Fall eine freie Fghtdits-Stufe fur eine andere Stelle des Charalkdgds spendieren.



3 Aktionsergebnisse bestimmen

3.1 Begriffe beim Bestimmen von Aktionsergebnissen
3.2 Einsatz der Wiirfel
3.21 Wiirfelergebnisse interpretieren
3.22 Andere Wiirfeltechniken
3.23 Erfolgswahrscheinlichkeiten
3.3 Madifikatoren bei Aktionen
3.4 Ungehinderte Aktionen
3.5 Aktionen mit Widerstand
3.6 Kritische Ergebnisse
3.7 NSC Reaktionen

Dieser Abschnitt zeigt, wie man festlegt ob ein @R&er bei einer Aktion erfolgreich ist, oder nichn vorangegangenen Kapitel
wurden die Charakterziige in Stufenbegriffe eindiet8uperb, GroRartig, Gutisw. Dieses Kapitel erklart wie diese Stufen die
Chancen eines Charakters beeinflussen, bei eingorA&rfolgreich zu sein, egal ob es sich dabeidem Kampf gegen einen Riesen
oder das Losen eines Ratsels geht. Manchmal regrkits eirDurchschnittliche€rgebnis um eine Aufgabe erfolgreich zu beenden
und manchmal ist eiGutesoder besseres Ergebnis erforderlich. Je bessétediigkeit, desto besser ist die Wahrscheinlich&elith
hohe Ergebnisse zu erzielen.

3.1 Begriffe beim Bestimmen von Aktionsergebnissen

Wurfel: Es werden Optionen fir verschiedene Wirfel vordiest@pieler kdnnen drei oder vier sechsseitige #i(3W6 oder
4W6), oder zwei zehnseitige Wirfel als ProzentviW$s), oder vier FUDGE-W(rfel (4WF) verwenden, wieien Text beschrieben
wird. Man kann FUDGE sogar ganz ohne Wirfel spielen

Widerstandslose Aktion: einige Aktionen gelten als widerstandslos, z.B. mve&in Charakter eine Aktion unternimmt, auf die
niemand anderes als er allein EinfluB hat. Ein @elsist das Springen Uber eine weite Kluft, da&l€tern einer Klippe, die
Durchfiihrung eines chemischen Experimentes uswSpaier wiirfelt in diesem Fall einfach die Windeld liest das Ergebnis ab.

Gewidirfelte Stufe: diese hangt davon ab, wie gut ein Charakter fig bestimmte Aufgabe geeignet ist. Wenn jemidhedtern auf
Gutbeherrscht, sein Wurf aber éBro3artigesErgebnis zeigt, dann ist die Stufe des ErgebniGseBartig.

Schwierigkeitsgrad: die Spielleiterin legt eine Schwierigkeitsstufetfegenn der Charakter ein&iderstandslose Aktiomersucht.
Ublicherweise liegt diese bBiurchschnittlich aber einige Aufgaben werden auch leichter odewigriger sein.
Beispiel das Hochklettern an einer durchschnittlich steilippe mit vielen Mdoglichkeiten sich festzuhaltést eine
durchschnittlich schwere Aktion DUrchschnittliche Schwierigkeitsstufe). Fir eine gefahrlichere Klipgellte die
Spielleiterin die Schwierigkeitsstufe a@fof3artig setzen: der Spieler muf3 ein Ergebnis @Byof3artig oder héher erzielen,
um diese Wand erfolgreich zu besteigen.

Aktion mit Widerstand: Aktionen haben Widerstand wenn andere Personeer (6idre usw.) ebenfalls einen Einflud auf den
Ausgang der Aktion haben. In diesem Fall, wiirfellgr Beteiligte seine eigenen Wiirfel und anschifidReergleicht man die
Ergebnisse um den Ausgang der Aktion festzulegersgiele dafir sind der Kampf, Verfuhrungskiinswlsg€ehen, Tauziehen usw.

Relatives Ergebnis:dies bezieht sich darauf, wie gut ein Charakterefy@rAktion mit Widerstandm Vergleich zu einem anderen
Beteiligten abgeschnitten hat. Anders als bei eirgawirfelten Ergebnis, wird daRelative Ergebnidurch eine Stufenzahl
ausgedrickt. Beispielsweise ermittelt ein CharakterKampf ein GutesWirfelergebnis und seine NSC-Gegnerin erwurfelt ein
Unterdurchschnittlichegrgebnis, dann hat er sie um zwei Stufen geschlaganrelative Stufe ist +2 aus seiner Perspekiive -2
aus ihrer.

Gelegenheitswurf: die Spielleiterin kann mdglicherweise einen Wirfelfvverlangen, der nicht auf einem Charakterzug des
Charakters basiert, aber aufgrund der momentartaat®in oder duf3eren Umstande erforderlich ersthBiaserGelegenheitswurf

ist ein normaler FUDGE-Wurf, der jedoch nicht aufeen Charakterzug basiert. Deshalb ist ein Ergelwois 0 auch ein
Durchschnittliche€rgebnis, +1 eiGutesErgebnis, -1 eitunterdurchschnittliche&rgebnis usw. Dieses Verfahren wird auch haufig
bei Reaktions- oder Schadenswiirfen verwendet, khenimmer benutzt werden, wenn Bedarf besteht.

Beispiel Der Charakter fragt die Spielleiterin, ob es @eif Strale irgendwelche Passanten gibt - dieseefieug
wirden ihn momentan nur stéren. Die Spielleiteritseheidet, daf? keine da sind, falls @elegenheitswuidin
Gutesoder besseres Ergebnis liefert. (Ein Naherung iaa 80%-Chance wére ein gerade/ungerade Ergebnjswurf
der auch durch eine Miinze simuliert werden kann.)

Jenseits von Superbes ist moglich eine Ergebnisstufe zu ermitteln, jeieseits vorSuperbliegt. Wiirfelergebnisse voSuperb-1
bis Superb-4 sind méglich. Diese Stufen werden fiir menschligfesen auf weniger feierliche Situationen besdtirileiben. Kein
Charakterzug kann auf einer Stufe jenseits \Buperb genommen oder angehoben werden (solange die $eiétieden



Spielercharakteren nicht die Stufeegendarerlaubt, die das gleiche ist wie Superb+1 - siehehaAbschnitt 5.2, Objektive
Charaktererschaffung). Zum Beispiel war der Amerikehe Baseballspieler Willie Mays eBuperberAul3enfeldspieler. Seine
berihmtesten Fange, die oft im Fernsehen gezeigleng sindSuperl>4 Ergebnisse. Es ist fur einen Menschen nicht gl
dauerhaft ein solches Mal3 an Perfektion zu erraichbwohl sogar Willie ,nur' eirBuperberAul3enfeldspieler war, konnte er
manchmal noch (ber sich hinauswachsen. Eine Spéeiie kann fur quasi unmdgliche Aktionen auch eBehwierigkeitsstufe
jenseits vorSuperbansetzen.

Unterhalb von Grauenhaft: Ublicherweise sind dies Ergebnisse w@rauenhaftl bisGrauenhaft4. Eine Schwierigkeitsstufe sollte
niemals so niedrig angesetzt sein. Ansonsten fgiltjede Aktion, die einé&rauenhafteSchwierigkeitsstufe oder niedriger hat, ist
kein Wirfelwurf erforderlich.

3.2 Einsatz der Wiirfel

Die Wiirfel miissen nur dann eingesetzt werden, veéma Aktion nicht so leicht ist, dal3 ein automatescErfolg wahrscheinlich ist.
Auf der anderen Seite kann eine Aktion, die so sehist dal’ eine Erfolgschance besteht, nicht dembn Wirfelwurf versucht
werden. Wurfel werden nur im Mittelfeld dazwische&ingesetzt, wo der Ausgang einer Aktion ungewif3 ist

Die Spielleiterin wird ermuntert das Wurfeln aufiéflinimum zu begrenzen. Man sollte die Spieler hlohi alltaglichen Aktionen
wirfeln lassen. Es gibt keinen Grund jemanden b€arhen eines normalen Mittagessens wirfeln zu tassder eine fest stehende
Leiter erklettern zu lassen, oder einen Gegenstasdeinem Regal nehmen zu lassen usw. Selbst bdiettErn einer Bergwand
sollte nur dann gewdrfelt werden, wenn es sich ura gefahrliche Bergwand oder eine stressige Sitnawie eine Jagd, handelt.
(Ein SuperberKletterer sollte selbst bei einer gefahrlichen Kkpnicht zu wirfeln brauchen, er sollte automatigctolg haben,
solange es keingehr geféhrliche Bergwand ist.)

Fur jede Aktion die ein Spieler vollbringen will,ufd die Spielleiterin festlegen, welcher Charaktgrpetestet wird. (Das wird
Ublicherweise eine Fertigkeit oder ein Attribut rsgiFalls die Aktion Widerstandslos ist, legt dipiedleiterin auch noch eine
Schwierigkeitsstufe fest - GiblicherweiBarchschnittlich (Siehe auclibschnitt 3.5, Aktionen mit Widerstand.

Um FUDGE wiirfellos zu spielen, sieA@mhang, Abschnitt 7.42.

3.21 Wiirfelergebnisse interpretieren

Von den vier moéglichen Wiirfeltechniken in FUDGE ravdie nun folgende empfohlen. Sie legt ein Ergelin -4 bis +4 schnell
und einfach fest, ohne ins Rollenspiel einzuscleremder den Einsatz komplexer Mathematik oder Tabel erfordern.
FUDGE-Wirfel haben sechs Seiten mit zwei "+1"-Sgitavei "-1"-Seiten und zwei "0"-Seiten. Man kama IseiGrey Ghost Games
bestellen - die Adresse findet man bei degal Notice

Man kann sich aber auch einfach und schnell sélbdGE-Wirfel herstellen. Man nimmt einfach vier male weiRe W6. Mit
einem wasserfesten Farbstift farbt man zwei Sgigdes Whurfels griin, zwei Seiten rot und lait digtlichen zwei Seiten weil3.
Wenn die Farbe getrocknet ist versiegelt man dief$Viioch mit Klarlack um die Farbe vor Abrieb zth&tzen. Du hast nun 4WF:
die griinen Seiten zahlen +1, die roten Seiten AH, die weiBen Seiten 0. (Man kann auch normale \&6venden, die man
folgendermalRen abliest:

o1l w| P
IENEN
I

Dies wird allerdings nicht empfohlen. Es erhdht derfwand und stort das eigentliche Rollenspiel. 4@¥iisprechen funktional auch
4W3-8, aber dies sollte aus den gleichen Grindemieden werden - selbst wenn man W6 hat, die zweinitaWerten von 1 bis 3
beschriftet sind.)

Wenn man die FUDGE-Wirfel einsetzt, wirfelt mare alier Wiirfel gleichzeitig und ermittelt die Summéer Wirfel. Da eine +1
und eine -1 sich aufheben beschrankt sich das Bigeheist auf das einfache Auswerten von zwei WirféBeispiel: wenn ein
Wurf +1, +1, 0, -1 erbringt, kann man die -1 undeet1, ebenso wie die 0 beiseite legen und dendkestl Ergebnis ablesen.) Falls
kein sich authebendes Wiirfelpaar +1 und -1 Vorharnste legt man nur alle Nullen beiseite und z#kétverbleibenden Wirfel.

Das Wiirfelergebnis ist immer eine Zahl zwischennd +4. Am Anfang jedes Charakterblattes, solith sine einfache Tabelle mit
den Attributsstufen befinden:

Superb | GroRartig | Gut | Durchschnittlich | Unerdurchschnittlich | Grauenhaft

Um den Ausgang einer Aktion festzulegen, zeigt mahdem Finger auf die Stufe seines Charakterzuges erhdht (+) oder
vermindert (-) die Stufe dann um das gewdurfeltecbris.



Beispiel Nathaniel, der ein&uteBogen-Fertigkeit hat, nimmt an einem [
Bogenschitzenwettbewerb teil. Der Spieler wiirfélt4 indem er dem oben h
vorgestellten Schema folgt. Falls er eine 0 erwijréamtspricht sein
Aktionsergebnis Nathaniel's Fertigkeit: Gut, insdim Fall. Wenn er eine +1
erwurfelt, erreicht er eirol3artigesergebnis, d&roRartigdie Stufe oberhalb
seinerGutenBogenfertigkeitsstufe ist. Wenn er statt dessea érwirfelt, hat
der arme Nathaniel nur einédmmseligenSchul} vollbracht.

Es ist nicht immer notwendig das exakte Ergebnisermmitteln. Wenn man nur
herausfinden will, ob der Charakter bei etwas grigith war, reicht es in der Rege
wenn der Spieler dem Spielleiter die CharakterzugeSund das Wairfelergebnis
mitteilt. Das Spiel wird damit schneller.

Beispiel: Ein Spieler mdchte seinen Charakter, @apiVallop von der
Weltraumpatroullie, zwischen zwei nahen Asteroidarchfliegen lassen will.
Die Spielleiterin sagt, daR dies einen Pilotenvgaden eine GroRartige
Schwierigkeitsstufe erfordert und bittet den Spielie Wirfel zu rollen. Der
Spieler schaut nach Captain Wallop's Pilotenfedigklie GroRartig ist, und
wirfelt ein +2 Ergebnis. Er sagt dann einfach "Grel als Ergebnis. Diese
Antwort reicht fur die Spielleiterin - die nun wei@al3 Captain Wallop nicht
nur erfolgreich war, sondern zudem nicht mal annéhsein Fahrzeug
gefahrdet hat.

Naturlich, gibt es viele Situationen in denen masmay wissen will, wie gut der
Charakter die Aktion gemeistert hat, selbst wens Hagebnis nicht einmal knapj
ausfallt. Wenn der Charakter z.B. ein Gedicht sbhyreund seine Dichtkunst - ==

Durchschnittlich ist, wird man wissen wollen was EGrof3artig +2" Ergebnis bedeutet:

Er hat gerade eiGroRRartigesGedicht geschrieben! Es gibt noch viele andereaBinen in denen das genaue Aktionsergebnis zahlt
und nicht nur das Wissen ob ein Erfolg oder Felidgrkiorliegt.

3.22 Andere Wiirfeltechniken
Fir alle, die sich keine FUDGE-Wiirfel kaufen odelbst herstellen wollen, gibt es drei weitere Altgiven:

4W6: Diese Methode erfordert 2W6 von einer Farbe (&téf3e) und 2W6 einer anderen Farbe oder Grol3eersiss legt man fest,
welche Wiirfel die Positiven Wiirfel sind, und welchegei die Negativen, dann wiirfelt man alle vier WelirBei diesem System
werden die Wiirfel nicht addiert. Statt dessen emtfiman alle bis auf den niedrigsten Wirfel (odedie Wirfel die alle das gleiche
niedrigste Ergebnis zeigen). Falls die verbliebewafel alle von derselben Farbe sind, dann istElg®ebnis: ein Positiver Wirfel
mit einer gewdrfelten "1" ist eine +1. Wenn zweis@hiedenfarbige Wiirfel z.B. eine "1" zeigen, ias @sesamtergebnis "0".

Beispiele (p = positiv, n = negativ): man wiurfelt p4, p3, m3. Das niedrigste Ergebnis ist 3, damit wirel gt entfernt und
es bleiben p3, n3 und n3. Da sowohl positive athaegative Wrfel Gibrigbleiben, ist das ErgebniB& einem anderen
Wurf fallt p1, p1, n2, n4. Man entfernt die hoheariimern n2 and n4. Der Rest besteht nur aus pasitiigrfeln, was
einem +1 Ergebnis entspricht, weil die restlicheirf¥ eine "1" auf einem Positiven Wiirfel zeigendies keine Negative
Wiirfel mehr auf dem Tisch gibt.

3W6: Man wirfelt drei sechsseitige Wirfel und vergleidid Summe mit der Tabelle unten. Diese kleine Talmft auf jedes
Charakterblatt.

Beispiel ein Wurf von 3, 3, 6 ergibt eine Summe von 12e Diabelle zeigt, dal eine 12 ein FUDGE-Ergebnis vbn

bedeutet.
Gewdrfelt 3-4 5 6-7 8-9 | 10-11 | 12-13 | 14-15| 16 17-18
Ergebnis -4 -3 -2 -1 +0 +1 +2 +3 +4

W%: man wiirfelt zwei unterschiedliche zehnseitige Wiiiiobei vorher festgelegt wird, welcher der Wirdg Zehnerstelle und
welcher die Einerstelle darstellt. Man liest nuis @igebnis beider Wurfel als Wert zwischen 1 und 4B (wobei 01 = 1, aber 00 =
100 gezahlt wird). Das Ergebnis wird mit der folden Tabelle verglichen, die bei Benutzung dieséerAhtive ebenfalls auf dem
Charakterblatt aufgedruckt sein sollte:

Gewdrfelt 1|2-6|7-18|19-38| 39-62| 63-82| 83-94 | 95-99| 100
Ergebnis 41 -3 -2 -1 +0 +1 +2 +3 +4

Naturlich kann die Spielleiterin diese Tabellen malsren Winschen anpassen. Diese Tabellen wurdgepafit um die 4WF zu
simulieren, die der Autor als ideale Form zum FUD$pkelen empfindet.



3.23 Erfolgswahrscheinlichkeiten
Die folgende Tabelle wurde angelegt, damit Spikésser ihre Chance zum Bestehen einer Aktion vbestisnmen kénnen.

Erfolgschance 4WF W% 3W6 | 4W6
+5 oder besser - - 0.2 %
+4 oder besser 1% 2% 2%
+3 oder besser 6 % 5% 7%
+2 oder besser 18% | 16 % | 18%
+1 oder besser 38% | 38% | 39%
0 oder besser 62% | 62% | 61 %
-1 oder besser 82% | 84% | 82%
-2 oder besser 94% | 95% | 93 %
-3 oder besser 99% | 98% | 98 %
-4 oder besser 100 %| 100 % | 99.8 %
-5 oder besser - - 100 %

Damit folgt, daR man mit eine@urchschnittlichenCharakterzug und einem von der Spielleiterin gefatmhGutenoder besseren
Ergebnis, mindestens eine +1 oder besser wirfeld Dies passiert mit einer Wahrscheinlichkeit vamizin funf Fallen. Man kann
leicht feststellen, dal} die Ergebnisse bei der Bemg von 3W6 oder 4W6 dem ausreichend ahnlich sindmindestens fir ein
Spiel wie FUDGE. Die 4W6 ermdglichen allerdings &vgisse zwischen +/-5, aber das sollte kein Prololerstellen, weil dieser
Fall extrem selten eintritt. Natirlich kann man &6 verwenden, um die Wahrscheinlichkeit fur ##gebnisse zu erhéhen.

3.3 Modifikatoren bei Aktionen

Fur eine bestimmte Aktion kann man eine Vielzahh Wdodifikatoren festlegen, die die Gewinnchancebéstimmten Situationen
beeinflussen. Modifikatoren erhéhen oder vermindemzzeitig die Eigenschaften eines Charakters.

Beispiel Joe,Gutmit dem Schwert, wird Verletzt (-1 auf alle Aktiar)e Demnach ist er nun nur noch
Durchschnittlichbei der Benutzung seines Schwertes - bis er wigeleeilt wurde. Jill hat eine
Unterdurchschnittliché&chldsser Offnen-Fertigkeit, aber ein paar hergmmae Dietriche. Die Spielleiterin
gestattet inr daher eine Erhéhung ihrer Schlos#med-Fertigkeit um +1, wenn sie die Dietriche verwlet.
Wenn eine zweite Fertigkeit des Charakters wesdntli einer Aktion beitragen kann und diese besis&utist,
dann kann die Spielleiterin einen Bonus von +1utxan.

Verne forscht in einer Bucherei nach einem obskatefamerikanischen Indianer-Ritual. Er verwendetesgute
Nachforschen-Fertigkeit. Da er aber auch &mueVolkerkunde-Fertigkeit besitzt gesteht die Spigdien Verne in
diesem Fall ein&roRRartigeForschen-Fertigkeit zu. Wenn seine Volkerkundeifkeit Superbgewesen ware,
hétte die Spielleiterin Verne erlauben kdnnen,al@sstelle der Forschen-Fertigkeit zu verwendeas-Eireichen
einerSuperberVolkerkunde-Fertigkeit ist immer mit viel Nachfotemg verbunden.

Andere Umstande kdnnen ebenfalls einen +/-1 Madlifik zu einer beliebigen Eigenschaft hinzufligen. B¢DGE ist +/-2 ein
groRRer Modifikator, +/-3 ist bereits das Maximurasceine Spielleiterin nur iextremen Fallen erlauben sollte.

3.4 Ungehinderte Aktionen

Fur jedeUngehinderte Aktionlegt die Spielleiterin ein&chwierigkeitsstuféest (meist ist da®urchschnittlich und verkiindet,
welcher Charakterzug beim Wurfeln verwendet wer#tann. Wenn keine Fertigkeit relevant erscheint,dwétatt dessen ein
passendes Attribut gewahlt. Wenn es eine passeedigkeit gibt, aber der Charakter in ihr nichdimiert ist (d.h. sie nicht auf
seinem Charakterblatt steht), wird statt desserEdeatzwertArmseligverwendet. Wenn ein hohes Attribut logischerweisstelle
deruntrainierten Fertigkeit aushelfen konnte, steigt der ErsatzaaftUnterdurchschnittlich

Wenn ein Charakter zum Beispiel ein paar Munzeifarewill, ohne dabei erwischt zu werden, wird @pielleiterin die Fertigkeit
Taschendiebstahl verlangen. Der Spieler beherratibtdings kein Taschendiebstahl, besitzt abert stassen einSuperbes
Geschicklichkeit-Attribut.  Die  Spielleiterin  erlaub daher fir die Taschendiebstahl-Aktion einen Esgatt von
Unterdurchschnittlich

Der Spieler wirfelt dann gegen die Stufe des Charaliggs und versucht die von der Spielleiterin egabene Schwierigkeitsstufe
zu erreichen oder zu Ubertreffen. In Fallen, inatedasRelative Ergebniszahlt (d.h. nicht nur Erfolg/Scheitern), bedeutet e
besserer Wurf ein besseres Ergebnis und ein sabiédhurf ein schlechteres Ergebnis.

Wenn die Spielleiterin di&chwierigkeitsstufeiner Aktion festlegt, sollte sie sich vor Augeritéa, dall deErsatzwertfur die
meisten Fertigkeite\rmseligist. Der durchschnittlicttrainierte Kletterer kann in der Regé@urchschnittlichgut klettern. Der
durchschnittlichaintrainierte Kletterer wird aber nur eiArmseligeKlettern-Ergebnis erreichen.

Zum Beispiel ausAbschnitt 3.2(Nathaniel schief3t auf eine Zielscheibe): wenn 2ial gro3 und nah ist, wird sogar ein
UnterdurchschnittlicherSchitze das Ziel treffen: die Schwierigkeitsstufektsauf Unterdurchschnittlich Falls es hingegenmiel
kleiner und weiter weg ware, kdnnte vielleicht mach einGroRartiger Schitze das Ziel treffen: die Schwierigkeitsstutsgs auf
Grol3artig usw.



