Beispiele fiir das Festlegen der Schwierigkeitsstufe

Zwei Spielercharaktere (Mickey und Arnold) und el&C-
Fuhrerin (Parri) erreichen eine Bergwand, die egeth werden
mulB. Die Spielleiterin gibt bekannt, dal es schaber nicht
unmoglich ist, diese Wand zu erklettern: eif@ute
Schwierigkeitsstufe  ist  erforderlich um sie ohr
Verzdgerungen oder Komplikationen hoch zu steidearri's
Klettern-Fertigkeit ist laut CharakterblatGroRartig und
Mickeys istGut Auf Arnolds Charakterblatt ist Klettern nich
aufgefiihrt, damit erhalt er den Ersatzwémmselig Parri und
Mickey entscheiden sich, die Wand zu erklettern Andold
mit einem Seil hochzuziehen. Parri wirfelt mit eifdl ein
Superbes Ergebnis. Sie ersteigt die Wand ohne &rebLind |
viel schneller als zu erwarten war. Mickey wirfgithe -1 und
erreicht einDurchschnittlichesErgebnis, was unterhalb d
angesetzten Schwierigkeitsstufe liegt - er hat Prab. Wenn
das Ergebnis behrmseligoderUnterdurchschnittlichgelegen .
hatte, ware er vielleicht sogar abgestiirzt - odeware gar '
nicht vom Boden weggekommen. Weil das Ergebnis aber
knapp unterhalb der Schwierigkeitsstufe liegt, eémsdet die Spielleiterin, dal’ er auf halbem Weglstngeblieben ist und nun nicht
weiter weif3. Parri reicht ihm von oben ein Seil.eDEpielleiterin senkt wegen der Unterstitzung dudds Seil, die
Schwierigkeitsstufe auArmselig Das erleichtert Mickey den néchsten Wurf ungeméimold wiirde mit dem Seil ebenfalls ein
ArmseligesErgebnis reichen, aber das seine Fertigkaitseligist, entscheiden sich Parri und Mickey, das nichtigkieren. Arnold
befestigt das Seil mit einer Schleife unterhallmeeiArme um den Torso und &Rt sich nach oben miebabei versucht er auf dem
Weg nach oben Halt zu finden und seine Gefahrteanterstitzen. In diesem Fall ist kein Wurf notwigndes sei denn die beiden
werden angegriffen, wenn Arnold sich gerade aubéraHOhe der Bergwand befindet... (Die ganze Sduaist natrlich nur als
Beispiel fir das Festlegen der Schwierigkeitsstifamstruiert).

- iy TR

i 8 RS _:&r-.-.?f-" .’;I‘-«': i o
. . .':;\_"' _" L L F
Ao fo NS T M e Mg,

Im richtigen Spiel, sollte die Spielleiterin die iBevand beschreiben und die Spieler fragen wie ®eed Hindernis Uberwinden
wollen. Wenn sie auf die Idee kommen, Parri al$eehinaufsteigen zu lassen und die beiden andeyarolien mit einem Seil zu
unterstitzen, wird wahrscheinlich gar kein Wurfuedig sein. Zumindest solange z.B. Zeit kein &clier Faktor dabei ist oder es
versteckte Schwierigkeiten gibt die Spielleiteristebei der Durchfihrung der Aktion offenbart, weie vom unteren Ende der
Bergwand nicht wahrzunehmen sind)

In besonderen Fallen, wird sogar die Spielleitenn Verborgenen fiir die Spieler wirfeln. Es gibtugtionen wo sogar ein
fehlgeschlagener Wurf den Spielern noch Informaooffenbaren wiirde, die ihnen bei einem Fehlschiggntlich nicht zustehen.
Dabei handelt es sich meist um Informationswiri@nzBeispiel reicht die Frage der Spielleiterin naatem Wahrnehmungswurf
(oder nach dem Auffinden eines Versteckten Objekis) die Spieler davon zu unterrichten, dal3 da ®ista und dieses Wissen
hatte der Charakter normalerweise nicht. In solobra Fall ist es besser, wenn die Spielleiterinritieh einen Wurf durchfihrt und
den Spielern nur bei Erfolg eine Auskunft gibt.

3.5 Aktionen mit Widerstand

Sind an einer Aktion mit Widerstand zwei Charaktee¢eiligt, so wirfeln beide Seiten gegen einereamgssenen Charakterzug und
verkinden das Ergebnis. Die Charakterziige die dedveiendet werden missen nicht zwangslaufig dielge sein. Zum Beispiel,
wirde bei einem Verfuhrungsversuch die aktive Smiteeine Verfiihren-Fertigkeit wirfeln und (odeeligicht auch das Aussehen-
Attribut) und gegen die Willenskraft der widerspigsn Seite. Es kénnen dabei Modifikatoren wirkgamand mit einem
Treueschwur wirde einen Bonus von +2 auf seineeviskraft erhalten, jemand mit einer Listernheitv@&wdhe wirde Abzlge
erhalten oder sogar gar keinen Widerstand leisteamén. Die Spielleiterin vergleicht die Ergebnisse einRelatives Ergebnigu
ermitteln.

Zum Beispiel versucht Lisa Joe zu vorzuliigen, dafy@m FBI ist und wirfelt dabei ef@rofl3artigesErgebnis. Dies ist aber
kein automatischer Erfolg. Wenn Joe ebenfallsGiol3artigesErgebnis mit einem passenden Charakterzug widiltdie
Lige zu Durchschauen (z.B. Wissen von Polizei-Rtomn, Bildung, Intelligenz usw. - was immer dieiélipiterin als
angemessen erlaubt), dann ist Batative Ergebni®: Gleichstand. In diesem Fall bleibt Joe gegeniilga militrauisch,
bis diese ihre falsche Identitat mit weiteren Besgai untermauert. Falls Joe sogar 8uperbesrgebnis erreicht, gentgt
Lisa's GroRartigesErgebnis nicht mehr (-1). Joe nimmt ihr den Schwindcht ab, was womoglich sogar sein komplettes
Verhalten zu ihr &ndern wird.



Die Mechanismen einer Aktion mit Widerstand konmgandsatzlich bei Konflikten zwischen zwei Chagakh benutzt werden.
Greifen zwei Personen gleichzeitig nach einem Gstged? Das ist einéktion mit Widerstandauf den Charakterzug
Geschicklichkeit. Der Gewinner bekommt den Gegenkst&ersucht ein Charakter einen anderen zu Bodéingen? Man wirfelt
Starke gegen Starke (oder eine Wrestling-Fertiykeit zu sehen, welche Seite zu Boden
geht. Versucht jemand vor der Suche einer Gruppertgehen? Wahrnehmung (oder
Finden) gegen Verstecken (oder Tarnen, Heimlichksit.) Ein Trink-Wettbewerb ?
Konstitution gegen Konstitution (oder eine Trinkeertigkeit, Amusieren usw.).

Einige Aktionen gegen Widerstarmenotigen fur einen Erfolg eine Minimum-Stufe. Zum
Beispiel erfordert der Versuch einen anderen Vadstait einer Telepathie-Fertigkeit zu
beherrschen mindestens eburchschnittlichesErgebnis. Wenn der Telepath nur ein
Unterdurchschnittliche€rgebnis erreicht, ist es egal ob das Opfer nue Airmselige
Resistenz erreicht: der Versuch scheitert. Die tmeisKkampfwirfe fallen in diese
Kategorie - Sieh&apitel 4

Fur ein Beispiel eineAktion gegen Widerstanan der mehr als zwei Personen beteiligt
sind, siehéAbschnitt 4.34, Mehrfache Angriffe beim Nahkampf

Eine Aktion gegen Widerstaridann auch wie einengehinderte Aktiomehandelt werden,
wenn ein Spielercharakter gegen einen NSC antrittdiesem Fall braucht nur der
Spielercharakter zu wirfeln und die Schwierigkeitfes entspricht dem Charakterzug des
Gegeners. Man geht dabei davon aus, dal’ ein NS@riraime O wirfelt. Damit erhdht
sich der EinfluR des Spielercharakters auf daskfigeda der NSC auf den Abwehrwurf
verzichtet.

Als kleine Variation des eben vorgestellten Vorgehewurfelt die Spielleiterin fir den
NSC 1WF oder 2WF wenn dleser in eiAktion mit Widerstanderwickelt wird. Dies stellt zumindest eine geringariation der
NSC-Eigenschaft dar, laft aber das HauptgewichEd&scheidung beim Spieler.

Fir ein Spiel ohne FUDGE-Wairfel, verwendet die 8giterin fir den NSC einfach 1W6. Bei einem Ergisbvon 2-5, bleibt die
Eigenschaft wie vorgegeben. Bei einer 1 verschéetisich die Eigenschaft und bei einer 6 erhohsiik. Falls man auf die exakte
Bestimmung der Abweichung besteht, kann man damneiweiten W6 verwenden:

1,23 =+-1
45 = +/-2
6 =+/-3

3.6 Kritische Ergebnisse

Kritische Ergebnisse sind eine optionale FUDGE-Rdge Spielleiterinnen denen diese Idee gefalltn Batlrlich gewdrfeltes
Ergebnis von +4 kann als kritischer Erfolg gewewetrden. Dem Charakter ist etwas unerwartet gutnggdn und die Spielleiterin
kann dafir spezielle Boni auf diese Aktion vergelentsprechend ist eine -4 ein kritischer Fehlsghiand der Charakter hat so
Armselig abgeschnitten wie es in dieser Situatibarfiaupt moglich gewesen waére.

Bleibt anzumerken, dafl} ein Gesamtergebnis von eé¢h Modifikatoren nicht wie ein kritisches Ergébrzahlt, obwohl der
Charakter natirlich dennoch ein besonders gutes aeseliges Ergebnis erreicht hat. Wenn ein riahig$ kritisches Ergebnis
gewdlrfelt wurde, kann die Spielleiterin das eigeh# Ergebnis ignorieren und die Aktion wie ein mats Superbes oder geringer
als Grauenhaftes Ergebnis behandeln.

Optional kann man auch festlegen, dalR ein Gesaefirig) von vier oder mehr als die Schwierigkeitgstifnmer ein kritischer
Erfolg ist. Entsprechend ist ein Ergebnis von Vfeder mehr) Stufen unterhalb der Schwierigkeitgstufimer ein kritischer
Fehlschlag.

Ein kritisches Ergebnis im Kampf kann viele Dingedbuten: ein Kampfer stiirzt oder verliert seine fé&/afder ist besonders
schlimm verletzt oder ist fur eine Runde betault kann sich nicht wehren oder erblindet oder wed/bi3tlos usw. Die Spielleiterin
sollte kreativ sein, aber einen Charakter niemakttdten.

Die Spielleiterin kann sich auch dazu entscheidenKfitische Ergebnisse eine spezielle Tabelle @atfdlen, wie es in diesem
Beispiel fur den Kampf geschehen ist.

Fur die nachste Kampfrunde erblindet - kein Angoider Verteidigung !

Sturz: Fertigkeiten auf -2 fur eine Runde.

Rustung wurde schwer beschadigt - kein Ristungdiveden Rest des Kampfes
Waffe findet Licke in der Rustung - Wirkung der Riig wird ignoriert

AuBer Gleichgewicht - Fertigkeit auf -1 in der koemden Runde.

Waffe fallengelassen.

Waffe bricht, bleibt aber mit -1 Schaden einsateler
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Und so weiter - Erweiterungen und Anderungen naglieBen.

Dies ist ein einfacher Weg um in FUDGE eine Mengadifille zu erreichen ohne es unnétig zu kometiezn. Jeder Leser mit
Internet-Anbindung sei dazu motiviert seine eigemahellen fiir kritische Ergebnisse auf den bekanmdDGE-Seiten ins Internet
zu stellen.

3.7 NSC Reaktionen

Manchmal haben NSC (Nicht-Spielercharaktere) gélgen Spielercharakteren ein
bestimmte Einstellung. Vielleicht betrachtet sie @utomatisch als Feinde oder wurde einn
von der Gruppe gerettet, und die Gruppe hat sidhrsdertrauen gesichert. Aber viele NS(
werden bei der ersten Begegnung keine Vorbehaliergiber den Spielercharakteren habe
Wenn die Spielercharaktere nach Informationen ¢tiée fragen, kann dies gut gehen ode
weniger glatt verlaufen. Die Verhandlungen mit enéremden haben fir die Spieler imme
eine unbekannte Komponente - natirlich auch fliSgielleiterin.

Wenn es bei so einer Aktion Zweifel gibt, solltee dbpielleiterin einen Situationswur
machen. Wenn die Spielercharaktere einen Charaigeanfweisen, der die Reaktion de
Fremden beeinflussen kénnte, sollte dies eine (eeer mehr) zu dem Ergebnis beitrage
Beispiele sind Aussehen, (als Attribut, Gabe oddm&che), Charisma, Reputation, Statt
und solche Gewohnheiten wie Nasebohren oder vul§grache. Der Verhaltenswurf kan
auch durch andere Umstdnde nach oben oder untenfloBe werden: Bestechungen
mil3trauische oder freundliche Natur des NSC, Bemighn zum Vorgesetzten des NS(
Informationen Uber das Verhalten der SC usw.

Je hoher das Ergebnis des Verhaltenswurfs, desssebedie Reaktion. Bei einen
DurchschnittlicherErgebnis, werden die NSC z.B. nur verhalten reagiend fir die Hilfe

Gegenleistungen erwarten. Sie werden bei eibaterdurchschnittlicheroder schlimmeren
Ergebnis die Hilfe verweigern und sich bei ein@utenoder besseren Ergebnis freundlic
verhalten.

Beispiele Nathaniel braucht Informationen (iber den lokaldarzog, dem er
Korruption unterstellt. Er hat beobachtet, dal3Elievohner bei Fragen zum Herzo{( )/
gegeniiber Fremden zuriickhaltend reagieren. Nathamischeidet sich daher, al
Gemdusehandler auf dem offenen Markt aufzutretemhateel hat eirDurchschnittlichesAussehen (keine Modifikatoren),
aber er ist Charismatisch: +1 auf alle VerhaltengsviEr betreibt eine Weile Smalltalk und bringhdderzog nur langsam
ins Gesprach. Die Spielleiterin entscheidet dasedievorsichtige Vorgehen einen Bonus von +1 auf\demaltenswurf
rechtfertigt. Allerdings ist die Situation prek&n daf3 bei der Recherche bzgl. dem lblen lokaleset@esinhabegenerell
ein Bonus von -2 anfallt. Das gleicht Nathaniels\Beieder aus. Die Spielleiterin fuhrt den Wurf imich aus und erhalt
ein Durchschnittliches Ergebnis. Die alte Dame p&ap ein paar nitzliche Informationen aus bevorb&merkt, welchen
Fehler sie leichtfertig begangen hat. An diesenkPuerkrampft sie sich, aber Nathaniel wechselt asma schnell wieder
aufs Wetter und wischt ihre Beflirchtungen weg. Ranaandert er weiter und versucht sein Glick woesnde
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Ein Kampf ist in FUDGE immer einAktion mit Widerstand, bis auf den Fall, dal3 ein Teilnehmer unwissetatkiert wird (z.B.
aus dem Hinterhalt) oder sich, aus welchem Grurah asnmer, dazu entscheidet, die Attacke zu ignernieDer leichteste Weg,
Kampfsituationen in FUDGE zu behandeln ist, sieSdgen von Aktionen mit Widerstand zu sehen. [Re® man je nach Belieben
entweder auf einfache Art und Weise oder mit mebmilexitdt handhaben. Der Autor von FUDGE benlitztaehe und lockere
Kampfregeln, um schnelle Kémpfe zu ermdglichen umehr Augenmerk auf interessantes Rollenspiel zerle@ieses Kapitel
beinhaltet weitgehend optionale Regeln und isSjiieler gedacht, die detaillierte Kampfregeln beugen.

Nahkampf und Fernkampf werden separat behandelt.

4.1 Kampfbegriffe

Nahkampf: jeder Kampf, bei dem der Gegner mit den Faustier einer in der Hand gehaltenen Waffe geschlages. leder
Angriff aus gréRerer Distanz fallt unter die Spdregnkampf.

Abenteuerelemente ein klar erkennbares Segment des HandlungsfadensSpieles. Im Kampf kann das Intervall zwischen d
Abenteuerelementen ein niitzlicher Platz fur einginféfwurf sein.

Kampfrunde: eine unbestimmte Zeitspanne, die von der Spletiai festgesetzt wird - ungefahr drei Sekunderesthmanchen
Leuten verninftig, wahrend dies anderen aufRerst kuter unsinnig lang erscheint. Eine von der Sgiteltin festgesetzte
Kampfrunde mag also je nach Situation in ihrer léingriieren. Generell gilt aber: wenn jeder begedliCharakter eine Aktion
durchgefihrt hat, ist eine Runde vorbei.

Offensive Schadensfaktorentragen dazu bei, einen Gegner zu verletzen: Stéslenn man eine starkeabhangige Waffe benutzt),
Stufe und Tédlichkeit der Waffe.

Defensive Schadensfaktorentragen dazu bei, die Schwere eines erhaltenela@ hzu reduzieren: Stufe, Ristung, und vielleicht
Schadenskapazitat.

Totale Schadensfaktoren(oder einfachSchadensfakto): der Offensive Schadensfaktor des Angreifers gl des Defensiven
Schadensfaktors des Verteidigers.



4.2 Nahkampf

FUDGE gibt drei Optionen vor, die fur die Handhapuwter Abfolge des Nahkampfes benutzt werden kéneef von einem
Abenteuerelement zum néchsten zu bewegen, SimuKangpfrunden oder Abwechselnde Kampfrunden. Dieelfgierin kann
natirlich andere entwerfen.

4.21 Abenteuerelemente

Im einfachsten Kampfsystem schildert die Spieltaitedie Situation in so vielen
Details, wie sie offensichtlich sind und bittet dadie Spieler zu beschreiben, was ihi
Charaktere machen. Je kompletter die Beschreibend\ktionen der Charaktere ist
desto besser kann die Spielleiterin die Situatioschatzen. Dies kann wichtig seir
wenn sie etwas beinhaltet, das nicht enthillt wiid,der Kampf im vollen Gange ist
Wirfelwirfe, falls es solche gibt, werden von depieBeiterin fir jedes
Abenteuerelement gefordert.

Ein Abenteuerelement ist die kleinste Zeiteinheitlieser Art von Kampfldsung. Die
Spielleiterin kann die Schlacht in mehrere Abenteleenente aufteilen oder die ganz
Begegnung als ein Element betrachten. Dies hangt $tl der Spielleiterin ab, von
der Wichtigkeit der Schlacht, der Zahl der Teilnehmob es unerwartete
Uberraschungen gibt usw. Jedes Element solltedsareatische Einheit sein.

Beispiel Die Spielercharaktere stehen einer Einheit Wachender Tur -

gegeniber, wahrend der bdse Rankeschmied im hinfEed des Raumes versucht die Weltvernichtungshiasczu

aktivieren. Der Kampf mit den Wachen kann ein Eletreein, wahrend die Konfrontation mit Dr. Weltviehtung eine

zweite sein konnte. Eine andere Spielleiterin kérdie ganze Schlacht als ein Abenteuerelement dehlanwvéhrend eine
dritte SL jedes Funf-Sekunden Segment einzeln at#iarwie hoch die Zahl der Elemente auch immen seig, versuche
die Beschreibung der Schlacht so wortorientiert miglich zu halten.

Die Spielleiterin kann gelegentlich von einem Sgiekinen einzelnen Wairfelwurf verlangen oder aucki &virfe und den
Mittelwert nehmen.

(Der Mittelwert ist der durchschnittliche Wert des Wurfes, dersdilire wie der Héchstwert oder Tiefstwert sein kanfrft der
Spieler zum Beispiel eiutes ein Unterdurchschnittlichesind einSuperbesrgebnis, ist deMittelwert Gut, da es das Ergebnis
zwischenUnterdurchschnittlichund Superbist. Aber ein Ergebnis vofirmselig Grof3artig und noch einmaGrof3artig ergibt einen
Mittelwert von Grof3artig. Die Beniitzung eines Mittertes tendiert dazu, die Rolle extremen Glickesrildern. Manche SL
benitzen eineMittelwert , wenn ein einzelner Wirfelwurf viele Aktionen répentiert.)

Wenn die Spielleiterin einmal entschieden hat, ivelEigenschaft (oder welche Eigenschaften) jedefud@iesen Kampf benutzen
sollte, gibt sie jedem von ihnen einen Modifikatdey von -3 bis +3 reicht, vor.

Der gebrauchlichste Modifikator sollte 0 sein. Déwdifikator basiert teilweise darauf, wie gut ddaPder SC, gemessen an dem,
was die Spielleiterin Uber die NSC weil3, funktisairekonnte und teilweise an den &uf3eren Umstéaiitsohdpfung, Beleuchtung,
Halt, Uberraschung, Uberlegenheit der Waffen, Tikeie oder Feigheit der NSC, Wunden usw.

Hier ist ein langes Beispiel fiir den Abenteuer-Eeate-Stil im Kampf

Gunner, der von den anderen SC getrennt ist, (gmdrélinf Mitglieder einer
rivalisierenden Gang in einer Garage. Der Spidladigt an, dalR Gunner mit
seiner Maschinenpistole, die er halt, als ob er 3gimel3en bereit wéare, die Bande
anschreien und ihnen Befehle erteilen wird - sigsem nicht, dal? die Pistole
unreparierbar blockiert ist. Er hofft, sie wegremmaler vor Furcht erstarren zu
sehen und dann auf sie einschlagen zu kénnen.rEirs@ine Maschinenpistole als
Keule verwenden und am linken Ende ihrer Aufstejlbeginnen. Er wird seinen
gegenwartigen Gegner so lange wie mdglich zwissi@nund den anderen
halten. Er hofft, mit der Wand zu seiner Linken ml@mmer einen nach dem
anderen, ihre Aufstellung aufrollen zu kénnen.

Die Spielleiterin fuhrt einen von der Lage abhaegiituationswurf fur die Bande
durch. Die Bandenmitglieder finden sich nach ihtdrerraschung nicht schnell
genug wieder, so gibt sie Gunner fiir diesen Plan+&izu seineGutenFertigkeit
Schlagerei Sie entscheidet auch, daf’ ein Gangster weglavifdrund die anderen
ihre Pistolen nicht ziehen werden, bis Gunner destee Gegner schon in den
Nahkampf verwickelt hat. Seine Fertigké#ufenist Grof3artig, so gibt sie ihm

nochmals einen weiteren +1 Modifikator, weil erhsechnell bewegen kaner
Gesamtmodifikator fir Gunner ist +2, was seine igkeit Raufenfur diesen
Kampf auf Superbanhebt. Weil dies eine lange Aktion ist und DideBegiterin
keinen einzelnen unglicklichen Wurf machen willy @unners Chancen ruiniert,




verlangt sie von ihm drei Wiirfe aRaufen(mit dem +2 Modifikator), von denen er dtittelwert nehmen soll.

Gunner wirfelt einGutes Superbesund einGroRartigesErgebnis, in dieser Reihenfolge. Der mittlere WstfGroRartig und die
Spielleiterin entscheidet, dies sei gut genug, ignedsten beiden Gangmitglieder niedergeschlagemaben und sie beschreibt die
Schlacht so weit in unterhaltsamen Details. Numts€&unner den letzten beiden Muskelprotzen gegeniiie nun ihre Pistolen
gezogen haben und ihn wahrscheinlich mit Blei vaiipen konnten, bevor er tberhaupt geladen hateeSpielleiterin fragt, "Was
macht Gunner jetzt?"

Gunner schleudert die Maschinenpistole in das Gesimes der beiden Bewaffneten, wahrend er eirefant Angriff auf den
anderen macht, darauf hoffend, daR3 er unter evideniui€ugeln abtauchen kénnte. Die Spielleiterinlareg einen einzelnen Wurf auf
Raufenum die gesamte Aktion abzudecken: Gunner wirftirinchschnittliche€rgebnis.

Die Spielleiterin entscheidet, dal? Gunner die Mamaipistole gut genug wirft, um einen der Bewafémezu verwirren,

nicht aber ihn zu verletzen. Er schafft es, wiehainomer, seinen zweiten Gegner, dessen Schissgaaiébengehen,

festzuhalten und zu bezwingen.

An diesem Punkt bestimmt die SL, dal} der Gangdtaryon der geworfenen Maschinenpistole gestreiftde, nun seine
Pistole an Gunners Kopf hélt, wahrend er tber dederen Gangster kniet. Gunner nimmt klugerweissedi&inladung zur
Kapitulation wahr und hofft, dal3 ihn seine Freubd&eien kénnen.

4.22 Simultane Kampfrunden

Diejenigen, die ihre Kampfe lieber in einzelne ki Sticke aufteilen, kénnen Kampfrunden verwenden.Simultanen
Aktionsrunden, geschehen alle offensiven und défensMandver zur gleichen Zeit. Das ist realistisakenige wirkliche Kampfe
bestehen aus Kampfern, die abwechselnd einmal pgadfeinander einschlagen.

Die Spielleiterin bestimmt, gegen welche Eigensemaflie Kampfer wirfeln sollten.

Die hangt grof3teils davon ab, welche Waffen sieutman, was auch einfach eine Faust sein kénnte\Wziffenart bestimmt auch
den Schadensiehe Kapitel 4.5, Wunden

Jeder Kampfer wirfelt auf eirfktion mit WiderstandAuf einem relativen Grad von 0 ist die Kampfrundentschieden - entweder
umkreisten sich die Kampfer und warteten auf ein&fRung, oder sie tauschten Schlage auf den Sdekl anderen aus usw. -
niemand wurde verletzt.

Um einen (ungefahr) gleich gro3en Gegner zu tretbenétigt man mindestens énmseligesErgebnis. Das heil3t, ein Mensch mul3
einenArmseligenSchlag erzielen (und auch détion mit Widerstandjewinnen), um einen anderen Menschen zu treffemnwe
beide Gegner weniger afgmseligwirfeln, ist die Runde ein Unentschieden.

Wenn ein Gegner betrachtlich gréRer ist als deeanflvenigstens auf einer anderen Skala), bergitiginUnterdurchschnittliches
oder sogarDurchschnittlichesResultat, um seinen kleineren Gegner zu treffeahrend dem kleineren Kampfer sogar ein
GrauenhaftesErgebnis ausreicht, um den GréRReren zu treffemtifNch muf3 ein solcher Schlag immer noch Aidion mit
Widerstandgewinnen.) Extrem kleine Ziele, wie eine Fee, kdnea Gutesoder gar eirGroRartigesResultat erfordern. Beispiele
hierfur beinhalten Menschen, die gegen Riesen kamgpéler sehr gro3e oder kleine Tiere.

Wenn das Resultat einen anderen relativen Gra@ &kt und die minimale Stufe, die bendtigt wird, emen Treffer zu landen,
erreicht oder Uberschritten ist, kontrolliert deev@nner, um zu sehen, ob er hart genug geschlaggnum den Verlierer zu
beschadigen. Generell gilt, je besser der Schéagrilier der relative Grad), desto grol3er ist didnfdtheinlichkeit eines Schadens.
Wenn ein Kampfteilnehmer in einer Runde unfahigzistkampfen (vielleicht weil er des Angreifers rtigewahr ist, oder wegen
eines kritischen Resultates in der vorhergehendsm&-siehe Abschnitt 3.6, Kritische Ergebnisdeann der Kampf fur den aktiven
Kampfer eineUnbehinderte Aktiorwerden, normalerweise mit einer Schwierigkeitsstwda Armselig Wenn ein Charakter sich
selbst auf irgend eine Weise verteidigen kann,z:e einen Schild benitzen, ist es immer noch Akteon mit Widerstandaber der
verteidigende Charakter kann den anderen Charaidetr verletzen, auch nicht, wenn er die Kampfrugdeinnt.

Ein Kampf dauert oft langer als eine Kampfrundea@hktere sind nicht daran gebunden, jede Rundétackeren - die kénnen
versuchen zu fliehen, zu verhandeln, einen phatabién Stunt probieren, oder eine andere angemedsdion ausfihren.

4.23 Abwechselnde Kampfrunden

Wenn mambwechselnde Kampfrundeeniitzt, besteht jede Kampfrunde aus zwei Aktioden:Kampfer mit der héheren Initiative
attackiert, wahrend der andere sich verteidigt,ndgreift der zweite Kampfer an, wahrend der erseteidigt. Sind mehrere

Charaktere in einen Kampf verwickelt, fihrt zuedst Seite mit der hdheren Initiative ihre Attackauws, dann die andere Seite.
Alternativ dazu kann Die Spielleiterin den Kampthumit einer Initiativ-Reihenfolge filhren, auch wedédmpfer aus beiden Seiten
so uber die Kampfrunde verstreut sind.

Die Initiative zu erhalten ist eingktion mit WiderstandWenn die Charaktere kein
Attribut oder keine Fertigkeit haben, die mit lattve zusammenhéangt - wikeflexe
oder Geschwindigkeit beniitze einfach Situationswirfe mit WiderstaBohe Gabe
wie Kampfreflexe kann ein +1 auf Initiative gewdhren. Ein eventell
Uberraschungseffekt kann einen Bonus auf den Wuwivaren, oder eine
automatische Initiative geben. Die Initiative kaeimmal fir die gesamte Schlacht
oder auch einmal pro Runde ausgewiirfelt werdenlleiéat kénnte ein Charakter
Fertigkeiten fur Initiative tauschen (+1 auf didtiative dieser Runde), aber dafir ein
wenig aus der Balance sein (-1 auf Attaoke Verteidigung in dieser Runde).

Jede Attacke ist eine Aktion mit Widerstand: dide@siv-Fertigkeit des Angreifers
(Schwert WaffenloseiKampfusw.) gegen die Defensiv-Fertigkeit eines Vertgds




(Schild Parieren Ausweicherusw.) Diese Art, einen Kampf zu leiten, dauergkmals Simultane Runde, aber einige Spieler finden
daf es einem Charakter mehr Kontrolle Giber seieneig Schicksal gibt.

Benditzt man diese Regeln, kann eine Defensive Bmdigkeit einfach gleich der Waffenfertigkeit seoder es kann eine separate
Fertigkeit sein, die unabhangig von der Offensivfeit gekauft werden muf3. Die Spielleiterin muBndSpielern bei der
Charaktererschaffung sagen, welche Methode siethtenlioder ihnen kurzerhand Extrastufen gewéahrem, ibre defensiven
Fahigkeiten anzupassen.

Einige Waffen, wie eine Axt, sind ungunstige Pawealen. Spieler sollten Die Spielleiterin bei denaCaktererschaffung fragen, ob
eine Waffe zur Parade benutzt werden kann undriméiehsten Kampfrunde ohne Abzug auf die Attackeut® werden kann - und
ihren Charakteren anstandige FertigkeitswertednildoderAusweichergeben, um unginstige Paradewaffen zu kompensieren.
Verstarkte Offensiv- und Defensivtaktiken konnemditet werden. Ein Charakter verliert seine Attaflte eine Runde, wenn er
Verstarkte Verteidigungvahlt, wenn eNerstarkte Offensivevahlt, verteidigt er die nachste Runde mit -2, wenriberhaupt einen
Verteidigungswurf bekommt!

Die vorgegebene Standardverteidigung flr Tiere héog ihrem Typus ab: Fleischfresser haben normalise einen Defensivwert,
der eine Stufe niedriger ist als ihr Offensivwaréhrend es fir die meisten Beutetiere umgekehrt ist

4.3 Optionen beim Nahkampf

Die unten angefuhrten verschiedenen Optionen kdminjedem beliebigen Nahkampfsystem benitzt werdgies ist keine
allumfassende oder "offizielle" Liste von Optioné&¥ie Spielleiterin sollte diese Optionen eher a¢isBiele und Anregungen sehen
und ihre eigene Vorstellungskraft spielen lasseielldicht mag sie auch komplexe Kampfoptionen andesen Spielen und
Regelwerken nach FUDGE importieren wollen.

4.31 Modifikatoren beim Nahkampf

Einige Situationen verlangen es, dall die Eigentsdtafe der einen oder der anderen Seite modifixiend. Hier sind einige
Beispiele:

Ein Kampfer, der Verletzt ist, erhalt einen Modithr von -1, wahrend einer, der Sehr Verletzteist,-2 erhalt.

Wenn ein Kampfer einen Positionsvorteil gegenilmn énderen hat, kann es fir den Kampfer in deeshtéren Position einen
Abzug geben (-1 oder -2). Beispiele hierfir warellechter Halt, niedrigere Hohe, Licht in den Audgablendet), kniend usw.

Ziehe den Wert eines Schildes von der Waffenfegiigites Gegners ab. Ein kleiner Schild besitztreM&rt von +1 im Nahkampf
und +1 in der Verteidigung gegen Fernkampfattagkeemn das Material des Schildes fir die Waffe uoddringlich ist). Ein groRer
Schild (+2 in jedem Kampf) ist etwas hinderlich wagen. Je gréRer er getragene Schild ist, desherB6Abziige sollte Die
Spielleiterin auf solche Dinge wie akrobatische rodedere besondere Mandver verteilen. Schilde kbrmech offensiv benuitzt
werden, um einen Gegner beispielsweise zurtickzestg8manden umzustofR3en, oder einfach jemand fagsrh

Vergleiche die WaffengréRen und Schilde der Korgrdén (siehe Abschnitt 4.54, Auswirkungen von WundBeispielliste). Wenn
der Waffe- + Schildwert eines Kampfers um +2 (oahethr) gréRer ist als der Waffe- + Schildwert dedesien Kampfers, erhélt der
Kampfer mit der kleineren Waffe ein -1 auf seinenifdfertigkeit. (Beispiel ein Kampfer fuhrt ein Zweihandiges Schwert: +4
Schaden. Sein Gegner hat ein Messer und eineneraiitlSchild: +1 Schaden, +1 fir den Schild, ergilsb total +2. Der
Messerkampfer erhédlt in diesem Kampf ein -1 auhesekertigkeit, da sein Waffenmodifikator um -2 wgari als der des
Schwertkampfers betrégt.)

Auf einen spezifischen kleinen Korperteil (wie dinge oder eine Hand) zu zielen, erfordert ein malea Resultat voGut oder
Grol3artigum zu treffen und zieht ebenfalls ein -1 auf digdhischaftsstufe mit sich. Wird ein
Resultat vonGrof3artig benétigt und der Kampfer nur e@@utesResultat erzielt, aber dennocl
die Aktion mit Widerstand fir sich entscheidetfftrer seinen Gegner - aber nicht an de
Kdorperteil, auf den er gezielt hat.

Ein Kampfer kann eine magische Segnung (+1 odem)neeter einen Fluch mit sich tragen (-
oder schlechter).

Eine reine Offensivtaktik gewahrt, wie eine Berseditacke, ein +1 auf die Kampffertigkei
(und ein zuséatzliches +1 auf den Schaden, wenrigegfoh). Gibt es im Fall einer reiner
Offensive einen Gleichstand, oder verliert der Asifgrr die Aktion mit Widerstand, gewinnt de
andere Kampfer und erhalt +2 auf seinen Schaden!

Eine reine Defensivtaktik gibt +2 auf die Kampffgkeit, aber ein solcher Kémpfer kann seine
Gegner nicht verletzen, aul3er er erzielt ein kiitess Resultat.

Eine erfolgreiche reine Defensivtaktik und ein &gfeicher Auffassungs- oder Taktikwurf ha
zur Folge, daR der Gegner in der nachsten Rundm eibzug von -1 erhalt. Der Kampfe
braucht ein paar Sekunden, um das Gelande und dréWr abzuschatzen, um einen Vorte
aus einer Gelandeirregularitat zu ziehen. AhnliEbheiten in den Kampfregeln sind moglic
und ermutigend - eine erfolgreiche reine Defensiveiner Runde kann es zum Beispiel de




Spieler erlauben, in der nachsten Runde ein akisumbets Manéver zu versuchen, ohne das Risiko detrati werden, zum Beispiel.

4.32 Offensive/Defensive Taktiken

Diese optionale Regel, die mit den Simultanen Kamqfen benitzt wird, bringt bei einer kleinen Etering der Komplexitat
etwas mehr taktisches Flair in den Kampf. DieseidDpersetzt die oben angefiihrten reinen Attacket Defensivoptionen und
erlaubt es, daf? beide Kampfteilnehmer in der set@mpfrunde verletzt werden.

Vor jeder Runde kann sich ein Kaémpfer entscheigéme normale, eine offensive oder eine defensivikuR@ einzunehmen. Eine
offensive oder defensive Stellung erhdht die Kamempifjkeit in dem entsprechenden Aspekt des Kamfaffensiv oder defensiv),
und vermindert die selbe Fertigkeit um den gleicBetrag fir den anderen Aspekt.



Es gibt fiinf Basisoptionen:

+2 auf Angriff, -2 auf Verteidigung
+1 auf Angriff, -1 auf Verteidigung
Normaler Angriff, Normale Verteidigung
-1 auf Angriff, +1 auf Verteidigung
-2 auf Angriff, +2 auf Verteidigung

Jede Kampfrunde wahlt ein Spieler im geheimen &ampfhaltung aus, indem er zwei FUDGE-Wirfel nimamd sie auf ein
Resultat von +2 bis -2 einstellt, die den Offensidifikator reprasentieren. (Der Defensivmodifikatater oben mit dem
Offensivmodifikator gezeigt wurde, ist automatigeithalten.) Dann zeigen sich beide Seiten gleitigzére Wahl.

Wer keine FUDGE-Wiirfel besitzt, plaziert verwendgtfach einen W6:

Waiirfelflache Option
1 -2 auf Angriff
2 -1 auf Angriff
3,4 Normaler Angriff
5 +1 auf Angriff
6 +2 auf Angriff

Dann fihrt jeder Kampfer wie gewohnt einen einzeliéurfelwurf auf eine Aktion mit Widerstand aus. D&rgebnis wird auf
Angriff und Verteidigung gleichermaf3en angewendat wird daher verschiedene Resultate fir Angriffl Merteidigung abgeben,
sofern etwas anderes als eine normale Haltung dewélde. Der Angriffswurf jedes Kéampfers wird damit der Verteidigung des
anderen Kampfers verglichen.

...Zum Beispiel wahlt ein Kdmpfer mit einer Gutesh&ertfertigkeit +1 auf Angriff und -1 auf Vertegling fir eine

bestimmte Kampfrunde: seine Angriffsfertigkeit m@&m Schwert (offensive Schwertfertigkeit) ist ieskr Runde

GroRRartig, wahrend seine Verteidigungsfertigkeit Schwerfédsive Schwertfertigkeitpurchschnittlichist. Sein Gegner,

ein GroRRartigerSchwertkdmpfer, wahlt eine normale Haltung. Den@atkampfer wirft ein -1: eisutesResultat fur
beiderseits Angriff und Verteidigung. Der erste Kdar wirft ein Resultat von 0: sein Angriffsresulist Gro3artig, seine
Verteidigung isDurchschnittlich

...Sein GrolRartiges Angriffsresultat wird mit ihr&@uten Verteidigung verglichen: er gewinnt mit +Hhr Gutes
Angriffsresultat wird sofort mit seineDurchschnittlichenVerteidigung verglichen: sie gewinnt auch diktion mit
Widerstandum +1. Beide Seiten uberpriifen den Schaden, unelzens ob sie durch die Ristung des anderen gedrunge
sind - sieheAbschnitt 4.5, Wunden

4.33 SC gegen NSC

Wenn ein SC gegen einen NSC kampft, kann Die Sitetin den Kampf wie ein&nbehinderte Aktiorbehandeln, indem sie
annimmt, dall der NSC immer ein Resultat, das seiB@manschaftsniveau entspricht, erhalt. In dieseatt mull der SC des
Eigenschaftsniveau des NSC erreichen, um eine I@&gindsrunde zu erreichen. Um Schaden zu verursawhB er es Ubertreffen.
Diese Option setzt ihr Hauptaugenmerk darauf, dikigkeiten der Spielercharaktere hervorzuheberenindie Gliickswirfe von
NSC verbietet.

4.34 Mehrfache Angriffe beim Nahkampf

Wenn mehr als ein Gegner einen einzelnen Kampfgre#en, haben sie wenigstens einen Positionsvortéin dies zu
bertcksichtigen, erhalt der einsame Kampfer -1sairie Fertigkeit fir jeden zusatzlichen Gegner nelem ersten. (Fur epische
Kampagnen, in denen ein paar Helden gegen HordenF&nden kadmpfen, kann dieser Abzug reduziert emrdbder Die
Spielleiterin kann den Horden einfagéinmseligeFertigkeiten und eine niedrige Schadenskapazitd¢mewas fur eine Horde nicht
uncharakteristisch ist.

Der einsame Kampfer wirft einmal und das Resultad wvmacheinander mit jedem Ergebnis verglichen, dais den Gegnern
geworfen wird. Der Solokampfer mul3 alle Gegner dgesn oder abwehren (in dem Fall: gleichziehen),eimem von ihnen eine
Wunde zuzufiigen. Wenn er alle seine Feinde schtagh er den Gegner seiner Wahl schlagen. Wenritesemem besten Gegner
gleichzieht, kann er nur einen anderen, dessenltaesgenigstens zwei Stufen unter seinem liegtleteen.

Beispiel Paco steht drei Verbrechern gegeniber, die gesad&rofRartiges ein Gutesund einUnterdurchschnittliches

Resultat geworfen haben. Paco wurfelt @mo3artigesErgebnis und zieht mit dem besten Verbrecher gléictschlagt den

Verbrecher, der eibdnterdurchschnittliche&rgebnis hat (da es wenigstens zwei Stufen unteeseeigenen Resultat liegt)
und wird selbst nicht getroffen (er hat den besterbrecher abgewehrt).

Der einsame Kampfer erhalt mehrere Wunden in ediméggen Runde, wenn ihn zwei oder mehr Gegnerareflormalerweise kann
er nur einen der Gegner in einer Runde verletzeeine Wahl aus denen, die er ubertroffen hat. Eswish mdglich, einen
weitausholenden Schlag zu erlauben, der mehr abBneGegner auf einmal verletzt. Natlrlich verlamgsaies einen Schlag:
vermindere den angerichteten Schaden um 1 odarjedén Gegner, den der Schlag getroffen hat.



Ein gut gerusteter Kampfer, der sich schwachen &gggegenibersieht, kann sich einfach auf einendHebnzentrieren und die
anderen versuchen lassen, durch seine Rustungiazgedr(das bedeutet, sich selbst nicht gegen eis&jeer Angreifer zu
verteidigen). In diesem Fall kann der einsame Ké@&mgén Feind, den er ausgewahlt hat, auch danetzen, wenn er von anderen,
ignorierte Feinden getroffen wird. Das ist zum B historisch korrekt fur Ritter, die durch Masseon einberufenen Bauern
stapfen. Es kdnnte in diesem Fall fiir den einsalt@mpfer einen Abzug geben, mul3 aber nicht.

Es gibt ein Limit, das die Anzahl von Feinden, dieen einzelnen Gegner gleichzeitig attackierennkdreschrankt. Sechs ist
ungeféhr das Maximum unter idealen Bedingungen Mddfe oder Speertrager), wahrend nur drei oder amgreifen kbnnen, wenn
Waffen oder Waffenlose Kampfkiinste benitzt werdién eine Menge Raum fur Mandver benoétigen. Wenrederelne Kampfer in
einer Tur oder einem Durchgang steht, konnen ilreiruoder zwei Kémpfer erreichen.

Wenn mehrere NSC einen einzelnen SC bedréngen,anBpielleiterin die Option idbschnitt 4.33, SC gegen N8€éniitzen, was
eine Menge Wiirfelwirfe sparen wird.

Alternativ dazu will sie vielleicht nur einmal fialle NSC wirfeln. Der Einzelkdmpfer hat immer noginen -1 Abzug pro
Extragegner. Die Spielleiterin wirfelt mit 2WF (. BGE-Wdrfeln), und schreibt das Ergebnis jedem NBCZum Beispiel, wenn
Die Spielleiterin ein Ergebnis von +1 wurfelt, exzijeder Angreifer +1.

Wer keine FUDGE-Wa{irfel besitzt kann einfach die F¥éthode aug\bschnitt 3.5, Aktionen mit Widerstarmenitzen.

Beispiel Drei NSC-Piraten, vollstandig mit Augenbinde, bam, Ohrringen, Hohnlacheln und generell schlechten
Angewohnheiten, greifen schneidig den Spielerhel@acker an. Die Piraten (die die Namen Molly, Annied Maggie
tragen) sind Durchschnittlich, Gut und Unterdurd¢tmsttlich in ihren Kampffertigkeiten. Tucker ist reiSuperber
Schwertkampfer, aber er ist auf -2, da er zweitzlishe Kampfer hat, die ihn gleichzeitig attackier seine Fertigkeit ist in
diesem Kampf Gut. Die Spielleiterin will lieber neinmal wirfeln (und das Resultat allen drei Pinateordnen) als dreimal
fur jede Kampfrunde.

Sie wirft 2WF und erhalt in der ersten Runde einBik Piraten haben nun ein Gutes, ein GroRartigeseinDurchschnittliches
Ergebnis. Wenn Tucker ein Superbes Ergebnis erki@tinte er den Piraten seiner Wabhl treffen undesolglagen bleiben. Bei einem
Grolartigen Ergebnis wirde er ebenfalls ungeschlatggben und einen Schlag auf Maggie landen kénkiéreinem Guten
Ergebnis trifft er niemanden, aber Annie wirdetitgifen. Wenn Tucker eiBurchschnittliche€rgebnis wirft, treffen ihn Molly und
Annie. Der Prozel3 wird jede Runde wiederholt.

4.35 Trefferzonen

Ein leichter Schlag auf ein Auge ist etwas andatesein leichter Schlag auf eine mit einer Ristgagchitzte Schulter oder auf
einen Schild. Ein System mit Trefferzonen fligt einkampf und der Charakterbeschreibung inklusiverdstsing, Wunden und -
Narben, einen besonderen Reiz hinzu. Viele Spieltden ein Trefferzonensystem und eine SL kanfagineines, mit dem sie
vertraut ist auf FUDGE Ubertragen. Sie kann abehalas hier angegebene
einfache System verwenden.

Das einfachste System ist, sich keine Sorgen Uhegesagte Treffer" zu
machen. Einfach gesagt, je besser die relativeeStdésto besser die
Plazierung des Schlages. Eine Schlacht +8 zu gewjnrerlaubt dem
Angreifer, ein Auge auszustechen, wenn er es wiinstfoffentlich
beschreiben die Spieler ihre Aktionen so detatlligaR Die Spielleiterin weil3,
wie nahe sie ihrem objektiven Ziel kamen, indemeiidach einen Blick auf
die relative Stufe wirft.

Ein komplizierteres System: ein Angreifer kann amkgen, dal3 er auf einer
bestimmten Kérperteil zielt - das muf3 vor dem Wintef geschehen. Die .
Spielleiterin entscheidet die minimale Schwierigkalie fir das Gelingen
eines solchen Schlages notwendig ist, normalerwewgischen 2 und 4,
obwohl extreme Stellen (wie ein Augapfel) schwenetreffen sind. Wenn ein
Spieler also wiinscht, daf3 sein Charakter den Waffierseines Gegners trifft, kann Die Spielleiteriivarten, "Du muf3 um 2
gewinnen, um dies zu tun." Wenn der Spieler darfremer relativen Stufe von 2 oder mehr gewinrtdisr Waffenarm getroffen
und die Wunde ist spezifisch fur diesen Arm.

Wenn der Angreifer die Kampfrunde gewinnt, abehniem die minimale relative Stufe, die er bendtigt das gewiinschte Ziel zu
treffen, gibt der Verteidiger an, welcher Korpdrtender Schild! - getroffen wurde. Meistens wirgesl der Korper generell sein
(wenn kein Schild da ist), aber es kénnte auchadigere Hand sein, die bei einer Wunde einen klem&ampfabzug bedeuten
wiirde als der Torso. Die Spielleiterin muf3 sichSii@ation vielleicht etwas zurechtfrisieren.

Ein bestimmter beschadigter Kdérperteil kann alsr@gk beschrieben werden (kein realer Spieleffékgyletzt (ein Abzug, aber der
Kdrperteil ist noch zu gebrauchen), und Untaugtigimacht. Nach der Schlacht ist es Zeit, um zu kaitden, ob ein Untauglich
gemachter Korperteil geheilt werden kann oder pagnaUntauglich ist.

Ein Verletzter Korperteil ist normalerweise aufséines normalen Gebrauchs. Zum Beispiel verursasichverletzter Schwertarm
einen Abzug von -1 im Kampf, wahrend ein VerletAesn einen Abschlag von -1 auf jede Aktion wie feay Akrobatik usw. mit
sich zieht. Ein Verletztes Auge bedeutet Sehemdlan weiter.



Um das exakte Ausmal’ des Schadens zu bestimmég, sSoh Die Spielleiterin Gberlegen, wie gut dehag war, wie hoch die
Starke des Angreifers und welche Waffe benutzt wuidit der minimal erforderlichen relativen Stufe gewinnen, um den
bestimmten Korperteil zu treffen sollte das Opféchh Untauglich machen, aul3er der Angreifer ist eagend groRer als der
Verteidiger. Auf der anderen Hand ist ein Arm, deit einer von einem grof3en, berserkerhaften Wikingeschwundenen
Schlachtaxt getroffen wurde, eine gute Chance abdmgen zu werden, auch wenn der Wikinger exakt edsrderliche
Minimalergebnis geworfen hat.

Als Richtlinie kann gelten, dal3, wenn der Angredar relative Stufe, die erforderlich ist, um dedrgerteil Uberhaupt zu treffen
Uberschreitet, der betreffende Teil Gekratzt odenétzt ist, abhangig von der Starke und Todlichkeiv. Gefahrlichkeit der Waffe.
Wenn er sie betrachtlich tGberschreitet, ist dempédeil Verletzt oder Untauglich.

Andere Rassen als Menschen kénnen andere zu tleftédrperteile besitzen und/oder andere Schwieligkedifikatoren.

4.36 Ausgefallenes Zeug

Im FUDGE-Kampfsystem sind viele ausgefallene Mandnéglich. Alle erfordern ein wenig Uberlegung vBeite der Spielleiterin.
Was ist, wenn du eine Eigenschaft Geschwindigkdiér Reflexe willst, um zu beeinflussen, wie oft idu Kampf zuschlagen
kannst? Wie wirdest du jemanden mit einer Gutencl@@sdigkeit, der gegen jemanden mit einBurchschnittlichen
Geschwindigkeit kampft, behandeln?

Wenn jemand eine Kraft besitzt, die ihn Uber diensthliche Norm hinaus beschleunigen
laRt, kannst du ihn einfach jede zweite Runde afegrdassen, als ob sein Gegner des
Angriffes nicht gewahr wére. Die bedeutet, jede iv&unde einUnbehindertes Ergebnis
von Armseligoder besser trifft den Feind, der keine Chancediagn Gegentreffer zu landen.

Fir subtilere Unterschiede kann Die Spielleiteimeé\ktion mit Widerstan@rlauben, um zu
bestimmen, ob ein Kampfer zuerst einen Schlag lardmn: nachdem sie ihre Aktionen
verkiindet haben, macht jeder Kampfer einen Wurkegegine Geschwindigkeitseigenschaft.
Der Gewinner deAktion mit Widerstandfalls es einen gibt, addiert die daraus res@tide
Differenz zu seiner Waffenfertigkeit.

Wie steht es mit der groben Einteilung von FUDGHE) eine Methode fir interessante
Kémpfe zu erhalten? Da es in FUDGE nur sieben 8tgfbt, wird ein Guter Kampfer des
Ofteren auf einen weiteren Guten Kéampfer treffemd ues erscheint nicht wirklich
einleuchtend, dal3 du nicht jemanden treffen kamestnur ein biRchen besser oder schlechter
ist als du selbst.

In diesem Fall kann die Spielleiterin neue StufénKampffertigkeiten entwickeln (es ergibt keineimrg diese Option mit anderen
Fertigkeiten zu benutzen). Diese neuen Stufen gdtie vollen Erfahrungspunkte um sie zu erraiglzéhlen aber nur als "halbe"
Stufen, sogenannte "Plus" Stufen. So kann mantidige haben:

Superb + | Superb | GroRartig + | GroRartig] Gut + | Gut

Und so weiter. In jedem Kampf hat jemand mit eirfethdie Fertigkeitsstufe, die vor dem "+" angegeligner bekommt aber jede
zweite Runde einen Zuschlag von +1, beginnend emizdieiten Runde.

Daher wirde in einem Kampf zwischen Gus (FertigetRartig) und Ivan (FertigkeiGut +), Gus in Runden eins, drei, funf usw.
die hohere Fertigkeit besitzen. Aber in den Runzeai, vier, sechs usw. wirde lvan wirfeln, als oleiae GroRartige Fertigkeit
hatte und daher Gus in diesen Runden ebenbiirtig sei

Was ist damit, sich auf Kronleuchter zu schwingad anderen Prahlhansmandvern? Da Rollenspiele miglilmen als mit dem
wirklichen Leben zu tun haben, sollte sicher zelseh Aktionen ermutigt werden, wenn das Genre Gekastisch ist.

In diesen Fallen sollten die Spieler ihre prahtéhén Vorhaben so vollstandig und dramatisch begmmewie sie kdnnen. Je besser
die Geschichte, desto besser der Bonus auf deneWiiurff - oder auch kein Wurfelwurf, wenn das Ergslimterhaltsam genug ist.
Du kannst vom Spieler dann einen Wurf gegen Geklitlikeit oder Akrobatik (oder sogar Frechheit))rlamgen und dies
bestimmen lassen, wie gut er sein Ziel erreicht hat

Vielleicht hat es einen guten Eindruck gemacht) siaf dem Kronleuchter hintiberzuschwingen, abetdielung auf dem Gelénder
war doch ein wenig rauh, und so ist der Rutsch natén, um dem Bésewicht in den Riicken zu schlagjarhiRchen mi3glickt und
anstatt ihn k.o. zu schlagen, schaffst du es letiglhn seine Waffe verlieren zu lassen, fallstratbann selber auf den Boden und
nun ist er witend und du solltest vielleicht auist®, bevor er seine Pistole zieht, oder du kénntestuchen, den Teppich
wegzureiflen, wahrend er darauf steht und ein wauggder Balance geraten scheint ... Was auch irSpes machen sollte!

4.4 Fernkampf

Fernkampf kann wie eingktion mit Widerstantbehandelt werden.
Wenn das Ziel den Angriff nicht wahrnimmt, fihrtrdengreifer einerwiderstandslosen Aktionswuafis, um festzustellen ob er das
Ziel trifft. Die Spielleiterin legt denSchwierigkeitsgradbasierend auf Distanz, Lichtverhaltnisse und Degk etc., fest. Die



Fertigkeit des Angreifers wird nicht durch Reichweite, teilseeDeckung oder andere Umstande beeinflult, dies alles in der
Schwierigkeitsstufe bertcksichtigt. Ausriistung, etiea ein Laserteleskop, kann #hertigkeitdes Angreifers allerdings verandern.

Ist der Verteidiger aber Gber den Angriff im Bild®, handelt es sich um eiA&tion mit WiderstandDie Fernwaffenfertigkeit des
Angreifers gegen den entsprechenden, defensiMesrakterzugles Verteidigers. (De3chwierigkeitsgradir Distanz, Beleuchtung,
etc. wird weiter von der Spielleiterin festgelegtust die mindestens bendétigte Stufe, die furrifeffer benoétigt wird.) Ein
Verteidigungswurf sollte mit eindtertigkeitwie etwa Ducken, oder einefitribut wie Behendigkeit oder etwas &hnlichen erfolgen.

Handelt es sich um eine geworfene Fernwaffe so dérdVerteidigungswurf nicht weiter modifiziert.l&tdings ist Fernwaffen wie
Bogen, Projektilwaffen oder Strahlern deutlich sehev auszuweichen. In diesem Fall ist der verteiutig Charakterzug um zwei
oder drei Stufen abzusenken (-2 bis -3). Es igtrsfichtlich daf3 der Verteidiger nicht der Kugelveeishen will, sondern sich aus
der Schuflinie verfliichtigen will wenn der Angreiéne Waffe auf ihn richtet.

Naturlich kann der Verteidiger, anstatt auszuwaeiglagich sofort zuriickschieRen. In diesem Fall Haedesich um eine
widerstandslose Aktion, den Schwierigkeitsgradzaiehen ist alles was nétig ist um zu treffen. By@elleiterin kann solche
Aktionen zeitgleich durchfiihren.

Beispiel:Nevada Slim und El Paso Hombre stellen sich zuow8bwn. Beide stehen im Freien, im vollen Sonnémjialso
gibt es keine Modifikationen fur Beleuchtung odexcRung. Die Distanz ist, offensichtlich, fur beigleich, die Spielleiterin
legt fest, dal3 es eine durchschnittliche Aktionastander zu treffen. Slim erwdirfelt ein armsediggebnis, und der
Hombre ein unterdurchschnittliches. Die Kugel desriire pfiff Nevada Slim dichter um die Ohren asuengekehrt Slims
tat, doch beide haben einander verfehlt, da besdeedforderlichen Schwierigkeitsgrad nicht erretciben.

Ein anderes BeispieWill Scarlet feuert seinen Langbogen auf Dickenes Mann des Sheriffs, der eine Armbrust fiihrt.
Dicken weil3 das Will da ist, denn der Mann neben it gerade mit einem Pfeil in der Brust zusamneéngchen. Dicken
befindet sich im Freien, im Hellen, so das, fur\8itarlet nur die Distanz von Bedeutung ist: Digefgiterin legt fest, daf3
auch ein unterdurchschnittlicher Schuf3 trifft, @éde nicht sehr weit voneinander entfernt sind.Bigken ist die Distanz
natdrlich die gleiche, aber Will verbirgt sich zdrail hinter einem Baumstamm (Deckung) und im Gexirigo das die
Beleuchtung nicht ganz ausreicht ihn deutlich Zeenen. Die Spielleiterin legt fest, dafl3 Dickemesi guten Wirfelwurf
bendtigt um Will zu treffen. Dicken wiirfelt ein iinschnittliches Ergebnis und verfehlt Will. Wilinfelt ein
unterdurchschnittliches Ergebnis und trifft Dickebwohl Wills Schul3 nicht so gut war wie Dickens.

In beiden Beispielen haben die Kampfer auf ein Aeishien verzichtet um gleichzeitig schiel3en zu kéndeder Beteiligte mulite
den entsprechenden Schwierigkeitsgrad erreichenwimeffen. Unter diesen Umstanden ist es firBdteiligten moglich in der
gleichen Kampfrunde erfolgreich zu sein. Wenn Ditk&chulR getroffen hatte, hatten sich Will und Brekgegenseitig aufgespiel3t.

Die Schaden fiir SchuBwaffen die nicht mit Musketipatrieben werden, sollten zu Beginn des Spesdtgelegt werden. Eine
detaillierte Liste wird nicht vorgegeben aber ejnebe Richtlinie: Die Durchschnittliche Pistole lsliber einen Schaden von Starke
+2 oder +3 verfligen, ein Derringer eher +1 odensef). Starkere Gewehre kénnen bei +5 oder hthgestuft werden.
Panzerfauste und andere Panzerbrechende Waffaardhidi +10 oder hoher angesiedelt werden. Scictien Faustfeuerwaffen
durften soviel Schaden anrichten wie eine modeamz&faust, doch sind viele so gestaltet das s&Ren aufler Gefecht setzen
ohne sie zu verletzen.

Automatische Waffen kdnnen simuliert werden, indean bei einem héherem relativen Erfolgsgrad eit@gre Anzahl von
Kugeln treffen la3t. Das heif3t, mit einer Waffe 8@Kugeln in einer Kampfrunde abfeuert, und eimefativen Erfolgsgrad von +1
(StreifschuR) treffen ein oder zwei Kugeln das .Aenn dann ein relativer Erfolgsgrad von +8 diimal mdgliche Menge von
Kugeln (unterschiedlich je nach Waffe) im Ziel beti, so gilt fir einen Erfolgsgrad von +4, dal3aethe Halfte trifft, wahrend +2
ein Viertel aller moglichen Treffer bedeutet.

Gibt es keine effektive Rustung so wird einfachgmiol3er Schadensfaktor addiert wenn viele Kugelffiemn: Dies sollte ausreichen
um so ziemlich jeden aulRer Gefecht zu setzen, witm schlimmeres. Wenn eine Panzerung mdglicheeveine Kugel
verlangsamt, kann man nicht einfach immer gréRera@ensfaktoren addieren je mehr Kugeln treffer: Riistung hat eine Chance
jede einzelne Kugel abzuschwéachen. In diesem Bl snan, anstatt fur jede einzelne Kugel Schadewirfeln oder sie alle durch
die Rustung zu stoppen, ein gesundes Mittelmal@finBie Spielleiterin sollte einen leichten Bonu$ den Schadensfaktor
gewahren, je nachdem wie viele Kugeln treffen.

4.5 Wunden

FUDGE bietet verschiedene Methoden Verwundungenuaefchnen, mit vielen Optionen. Es ist unmdéglicimdtertprozentig genau
zu sein wenn es darum geht den Schaden, der ebMé&ermsplexem wie einem Lebewesen zugefugt wird,imuberen. Dies trifft
auf detaillierte Simulationen zu, erst recht auf &bstraktes Rollenspiel. Es ist kaum méglich ddalRat annahernd darzustellen

Konsequenterweise versuchen viele Spielleiterirgemicht erst besonders akkurat zu sein und benin System das funktioniert
und den Spielflu?3 nicht behindert. Andere méchiviet Realismus wie moglich. FUDGE bietet ein egffas, offenes System das
funktioniert und schléagt dariber hinaus einige NMtteiten vor die das Ganze komplexer machen untietert ansonsten jede
Spielleiterin so viele Feinheiten hinzuzufligen siie gerne mochte.



4.51 Wundstufen
Einem Charakter zugefiigter Schaden kann in siebbwé&egrade eingeteilt werden. Dies waren:

Unversehrt Keinerlei Verwundung. Der Charakter muf3 nicht zgslaufig gesund sein, sondern kann an einer Kranldiden.
Aber er hat an keinerlei Verwundung die frisch ggrat um ihm zu schaffen zu machen.

Kratzer. Hat keinen Effekt, aul3er vielleicht die Spannumigsteigern. Dies kann eventuell zur Stufe "Verlefithren wenn der
Charakter nochmals getroffen wird. Diese Bezeiclgnemtistammt dem bekannten Filmzitat: "Ich bin okablol3 ein Kratzer." Die
Wunde selber kann eine Schramme, Prellung, Schdir Abschirfung sein, und Spielleiterinnen, dieeai ernsthafteren Stil
bevorzugen, kénnen jede dieser Bezeichnungen bemutz

Verletzt Der Charakter ist verwundet und in seinen Aktiorsingeschrankt. Daraus resultiert ein Abzug vonfid alle
Charakterziige die logischerweise betroffen wakne Wundstufe von "verletzt" im Kampf kann auck Wichte Verwundung
bezeichnet werden.

Schwerverletzt Der Charakter ist ernstlich verwundet und mdéglielese Taumelnd. Hierfur ergibt sich ein Abzug v@nfir alle
Charakterziige die logischerweise betroffen waréme Bndere Bezeichnung wéare "schwer verwundet".

AuRer Gefecht Der Charakter ist so schwer verwundet, dal3 erenoek Aktion mehr fahig ist, auRer sich vielleicttch ein paar
Schritte vorwarts zu schleifen oder noch eine vigghBotschaft zu keuchen. Eine nachsichtige Sjietia konnte einem aul3er
Gefecht gesetzten Charakter noch solche kompleddioen wie das Offnen einer Tiir oder das Grabsctaai einem Edelstein
erlauben . . .

Sterbend Der Charakter ist nicht nur bewufRltlos, er stirbhne medizinische Versorgung, in weniger als eiSéunde,
moglicherweise in viel weniger als einer Stundeerind erholt sich aus eigener Kraft von diesemafustes sei denn er ist ganz
besonders vom Gliick gesegnet.

Tot: Der Charakter hat keinen Bedarf mehr fir seinatBéser, es sei denn er gehért einer Kultur angtheibt das er sie in seinem
Nachleben bendtigt.

Die Spielleiterin kann diese Stufen erweitern ogiaschréanken.

Beispiel: So wird verletzt und schwerverletzt erweitert &i€hte Verwundung, mittelschwere Verwundung unbvesre
Verwundung. In diesem Fall bedeutet eine schwemewWndung einen Abzug von -3 auf alle entsprecherdaionswiirfe,
oder die Spielleiterin belaRt es bei -2, definmittelschwere Verwundungen als -1, und erkladH& Verwundungen als
Mittelding zwischen Kratzer und mittelschwerer Vemdung. Das heil3t, eine leichte Verwundung restiltvahrend des
Kampfes nicht in einem Abzug, schrankt den Charakiber danach, bis zu ihrer Heilung, mit -1 in mll€ertigkeiten ein.
Solche Wunden kénnen recht &rgerlich sein.

Die Spielleiterin kann einen Willenskraftwurf gegeinen hohen Schwierigkeitsgrad zulassen, um didigd durch Verletzung oder
schwere Verletzung und méglicherweise aulRer Gefeetzlen unwirksam zu machen. Die Gabe Schmerzuivadtiplh wirde die
Abzlge um eine Stufe reduzieren, wahrend die Schev&chmerzempfindlich die Abziige um eine Stufe leghdwirde.

Einige Spieler erfreuen sich daran die Wunden il@karaktere bis ins Kleinste zu beschreiben, urghrsdhre Narben in ihrer
Hintergrundgeschichte zu erwéhnen.

Automatischer Tod: Manchmal ist ein Wurfelwurf Ufhéssig. Einem hilflosem Charakter ein Messer am ldehle zu halten ist ein
gutes Beispiel, um einen solchen Charakter zu titancht man keinen Wirfel, aber das Karma degisikann Schaden nehmen.

4.52 Schadenskapazitat

In FUDGE, definiert die Schadenskapazitat wie Wumdden Charakter beeinflussen. Schadenskapazitabht&dman auch
Trefferpunkte nennen. Sie kann mit einem Charalkterwie Konstitution (oder Harte, Fitnel3, Gesundhiiirper, Starke, etc.)
verbunden sein, oder ist ein eigener Charakterziepe Abschnitt 6.3, Beispielcharakter8ie kann auch als Gabe oder Schwéche
behandelt werden.

Die Spielleiterin entscheidet wie die, von Mensaohviensch unterschiedliche, FahigkBithaden zu ertragenargestellt wird. Diese
Fahigkeit ist unterschiedlich ausgepragt, aberstaek, kann Anlaf3 fur lange Diskussionen sein.

Als extremes Beispialient der Tod des russischen Ménches RasputinBdesters der Zarin Alexandra, im Jahr 1916. Er
wurde mit genug Zyanid vergiftet um drei Menschentéten, zeigte aber keine Symptome. Dann wurdeirhdie Brust
geschossen und er daraufhin von einem Arzt fletkiirt. Eine Minute spater 6ffnete er die Augemrdedr und griff seine
Attentater an! Sie schossen daraufhin noch zweauaflhn, darunter einmal in den Kopf, und schlugennoch mit einem
Schlagring zusammen. Er wurde wieder fiir tot etklarGardinen und Seile gebunden und in einen BlBorfen. Als sein
Kdrper drei Tage spater geborgen wurde hatte emeftrm aus der Fesselung befreit bevor er danardtiEs ist deutlich
das dieser Mann viel mehr Schaden ertragen koriatdi@a meisten Menschen. Und er ist kein Einzelfg gibt viele
historische Falle von Menschen die nur schwer mntévaren.

Andererseits ist der Ausdruck "ein Glaskinn zu mmba@urchaus gelaufig, um jemanden zu beschreibersc®on bei geringsten
Anlassen Verwundungen davontragt .



Unzweifelhaft gibt es eine gewisse Freiheit in dawendung der Schadenskapazitat bei Charakteren.

Wenn die Spielleiterin Verwundungen eher in eimekéren Form handhaben méchte, sollte die Schadpaghat eirAttribut sein
und die Spieler ihre Charaktere entsprechend dearstuOder eineGabe (Widerstandsfahig, vielleicht) und ein8chwache
(Empfindlich, moglicherweise) werden benutzt undejeder diese nicht besitzt wird in dieser Hinsiats normal eingestuft. Die
Spielleiterin kann anhand dieser Informationen ded jeweiligen Situation die Fahigkeit des Charekt&Schaden auszuhalten,
einschatzen.

Falls die Spielleiterin jedoch lieber einen reclisren Ansatz zur Ermittlung von Verwundungen beugt, sollten vor dem Spiel
einige Faktoren geklart sein. Ist die Schadensktijtagin Attribut, ist die Form dies in Zahlen audricken standardisiert:

+3 fur Superbeschadenskapazitat

+2 fur GroRRartigeSchadenskapazitat

+1 fur GuteSchadenskapazitat

+0 fur DurchschnittlicheSchadenskapazitat

-1 fur Unterdurchschnittliché&chadenskapazitat
-2 fur ArmseligeSchadenskapazitat

-3 fur GrauenhafteSchadenskapazitat

Allerdings kann man i\bschnitt 4.54, Auswirkungen von Wunden - Beisglielerkennen , dal eine leichte Metallriistung nuerein
Bonus von +2 auf den Schutz vor Verwundungen getwasrist also leicht zu erkennen das gnef3artige Schadenskapazitat im
Effekt einer leichten Metallriistung entspricht. iga Spielleiterinnen werden dies absurd findeneHiackte Person mifrol3artiger
Schadenskapazitat kann ein Schwert genauso ablevikezine Gepanzerte ndurchschnittlicheiSchadenskapazitat. Andere werden
sich an Rasputin erinnern und durchaus fir médtielen, sei es entweder KérpergréRe (und lebensigiciorgane schwerer zu
erreichen) oder auch Gesundheit (und mehr Muskelgewlas schwerer zu durchtrennen ist).

Der Einfachheit halber nehmen wir an, jedes auEBlenungen basiertes Verwundungssystem in FUDGERegin Attribut namens
Schadenskapazitat, und wird von +3 bis -3 eingesttié auf obiger Tabelle dargestellt. Wenn dieshhakzeptabel ist sind im Geist
die entsprechenden Anderungen vorzunehmen.

Hier noch ein paar Méglichkeiten die Schadenskagbauf eine mechanische Art anzuwenden:

1) Die Schadenskapazitat ist ein Attribut, abetathgines festen Bonus wird bei jeder Leichten @éuerletz), oder schlimmeres,
ein Schadenskapazitatswurf fallig. Bei eigexvirfelten Stufeon:

Grol3artig oder besser wird der Schweregrad der Wunde umStirfe gesenkt,
Unterdurchschnittlictbis Gut nicht verandert,
Armseligoder schlechter um eine Stufe erhoht.

Diese Veranderung kann entweder aiendstufeoder einen einzelnedchadenspunkimfassen.

Fur bestimmte Arten von Schaden, etwa einen Betiggsirahl oder einen Kampfstab in die Rippen, ldiarSpielleiterin trotzdem
die Werte von +3 bis -3, ohne Wiirfeln, benutzen.

2) Es wird kein Attribut namens Schadenskapazititutzt. Statt dessen kdnnen die Spieler &abewie etwa Widerstandsfahig
(reduziert den Schweregrad der Wunde um eine Stufe) eineSchwéacheavie Empfindlich (erhéht, natirlich, den Schwerebceer
Wunde um eine Stufe) erwerben. Auch diese Stufe katweder eineSchadenspunkider eineVundstufaimfassen.

3) DasAttribut Schadenskapazitat wird benutzt wie im Abschni@. Wunden protokollieren, erklart. Jeder Treffeduziert die
Schadenskapazitat, zeitweise, um eine oder meferstu

4) Anstatt der Schadenskapazitat wird Willenskitaénutzt. Spielleiterinnen, die glauben Rasputinnkemur deswegen soviel
Schaden ertragen, weil er darauf konzentriert weémesFeinde zu Uberwinden, kénnten dieser Methanieigen. Die Wundstufe
wird durch das Ergebnis eines Willenskraftwurfs ifiniggrt. Dies kann entweder zeitlich begrenzt sebis die Schlacht voriber ist -
oder aber belal3t die Wunde dauerhaft im verand&témweregrad.

4.53 Auswirkungen von Wunden
Bei der Frage wie schwer ein Charakter im Kampletetr wurde, sollten alle folgenden Faktoren besiatktigt werden:

1) Der relative Erfolgsgrad des Angriffswurfes - lpesser der Treffer, um so grolRer die Chance ahéreéa Schaden. Die
Kampfrunde mit einem relativen Erfolgsgrad von tlgewinnen bedeutet méglicherweise den Gegner ainedtgeriisteten stelle zu
treffen. Mit einem Treffer von +3 hat man die Ludkeder Panzerung gefunden.

2) Die Starke des Aufschlags. Fur muskelbetriebéfadfen, wie Nahkampfwaffen, Bogen und Schleudeberaauch die blofRe
Hand, gilt das Stérkeattribut als ausschlaggeb&idrkere Leute hauen halt fester drauf. Etwaigeedlis missen hierbei
bertcksichtigt werden.



Fur Gerate wie Schul3waffen oder Strahler oder étedi liegt dies in der Natur der Waffe: Eine 11mstidke macht Ublicherweise
mehr Schaden als eine 9mm. Hier kann das technigisleau der Waffe wichtig sein.

3) Die Todlichkeit der Waffe. Gro3e Waffen neigeazd mehr Schaden zu machen als kleinere, scharfienail3en besser durch
Kdrpergewebe als stumpfe — aber stumpfe Waffen émmitunter genug kinetische Energie durch einelRigsbringen die stark
genug ist scharfen Waffen zu widerstehen. Leuteemi#m Karate-Training tendieren ebenso dazu mehadn anzurichten, als im
Nahkampf untrainierte.

4) Die Panzerung des Verteidigers. Leute die deldistung tragen und auch mehr davon, neigen daltaner und nicht so schwer
verletzt zu werden, als solche ohne Ristung. Rgskann sehr fein unterschieden werden, oder mérsteiein inLeicht Mittlere
und Schwere Ristungn Science-fiction Kampagnen existieren vielléianchUberschwere Rustungesder sogar noch schwerere
Panzerung. In Fantasy-Abenteuern gibt es mdgliokisavauch magische Ristungen die mehr Schutz gematmter Umstanden
gegen bestimmte Angriffsformen.

5) Die Menge an Schaden die das Opfer ertragen (®oipustheit, Schadenskapazitat, oder Masse). Ggalsende Burschen halten
eben mehr Schaden aus als kleine, krankliche KemlcRatirlich bleibt die Frage, wie es mit eineraf@@n, kranklichen Krieger im
Vergleich zu einem kleinen, gesundem Burschen alissi

4.54 Auswirkungen von Wunden - Beispielliste

Fur alle die Zahlenwerte bevorzugen, hier nun diemerischen Entsprechungen fir die im vorigen Abgthofgefihrten Faktoren.
Sie kdnnen naturlich nach Geschmack verandert wandd sind nur als Grundlage zu verstehen. Wenbesiatzt werden sollten sie
auf dem Charakterblatt vermerkt werden (am bese&mén Waffen und Rustungen), um wéhrend des Kasmgiséort zur Hand zu
sein.

Offensive Faktoren:
Fur die Starke des Charakters (muskelbetriebendev if

+3 flr Superbe Starke

+2 fur GroRartige Starke

+1 fir Gute Starke

+0 fir Durchschnittliche Starke

-1 fur Unterdurchschnittliche Stark
-2 fur Armselige Starke

-3 fur Grauenhafte Starke

1%

Fur dasNiveau des Angreifers: Addiere dadasse-Niveaudes Angreifers (siehe Abschnitt58 GroRe von Nichtmenschen im
Kamp}.

Achtung: Das Masse-Niveau des Angreifers ist nlevent bei muskelbetriebenen Waffen und solchenjektiwaffen die an die
Grol3e des Angreifers angepaldt sind, wie etwa éfteiaturpanzerfaust oder einer riesengrof3en Pistaile Superheld mit Niveau
10 der eine ganz gewohnliche Pistole benutzt kamnseinenmvViasse-Niveaunicht profitieren.

Fur die Starke der Waffe (SchuRwaffen, Armbristegtter usw.): +/WaffenstarkésieheAbschnitt 4.4 Fernkampf
Fir muskelbetriebene Waffen:

-1 fur die bloRBe Hand, ohne eine Kampfkunst zwibzsm.

+0 fur Kampfkunstfertigkeit, oder kleine WaffengfEchlager, Messer, Schlagring, Schleuder,
dicke Stiefel beim Treten, etc.).

+1 fur mittelschwere Waffen (Schlagstock, Mach&ta;,zschwert, Florett, Handaxt, Stein, etc.).

+2 fur grofRe, einhandig gefuhrte Waffen (BreitsehiwAxt, Grof3e Keule, etc.), oder leichte,
zweihandig Gefuhrte Waffen (Speer, Bogen, etc.).

+3 fur die meisten beidhandig gefihrten Waffem(§enwaffen, Bihander, Schlachtaxt, etc.).

+1 fur Scharfe (wird zum sonstigen Waffenschadéieat: Das Messer steigt auf +1,
das Kurzschwert auf +2, das Breitschwert auf +8 Blednder auf +4, etc.).

Anmerkungenfir ein weniger tddliches Spiel sollte von der&@tdheine Stufe abgezogen werden. (Dadurch werdempife in die
Lange gezogen. Der Schutzwert eines Schildes kanmier Fertigkeit des Angreifers abgezogen werdeeheAbschnitt 4.31
Modifikatoren beim Nahkampf

Option, als Beispiel fur den Detailreichtum, dendK&GE auch bieten kanBei schweren, stumpfen Metallwaffen, wie Strelitlem
oder Flegeln, kann der Schutzwert der Ristung deteMigers auch halbiert werden (abgerundet).Sadaden durch den Aufprall
einer solchen Waffe ist zwar vermindert, wird aben den meisten Ristungen nicht véllig aufgehalfgann, zum Beispiel mit
einem schweren Streitkolben (+2 Waffe) auf jemandarRlattenpanzer (+4 Ristung) geschlagen wirdasdt die Ristung nur als
+2 zur Verteidigung.




Defensive Faktoren:
Fur das AttribuSchadenskapazitéies Charakters:
Anmerkung: Dies ist optional - siehe Abschnitt 4.52hadenskapazitdfiir eine genaue Beschreibung.

+3 flr Superbe Schadenskapazitat

+2 fir GroRartige Schadenskapazitat

+1 fir Gute Schadenskapazitat

+0 fir Durchschnittliche Schadenskapazitat
-1 fur Unterdurchschnittliche Schadenskapazitat
-2 fur Armselige Schadenskapazitat
-3 fur Grauenhafte Schadenskapazitat

Fur die Panzerung:

+1 fr leichte, flexible nichtmetallische Ristung.

+2 fir schwere, starre nichtmetallische Ristung.

+2 fUr leichte metallische Ristung.

+3 fur mittelschwere metallische Ristung.

+4 fir schwere metallische Ristung.

+5 oder mehr fur fortschrittliche Science-FictioidRungen

Anmerkung: Magische Rustungen addieren +1 (oderanah immer die Spielleiterin zulaf3t) zu den obigaktoren hinzu.

Fur das Masse Niveau des Verteidigers: Das Masseali des Verteidigers wird addiestehe Abschnitt 4.58 GroéRe von
Nichtmenschen im Kanmjpf

(Hat der Verteidiger nicht eine Masse v@uarchschnittlich oder die GabB®ickes Fel) sollte dies ebenfalls eingerechnet werden.)

4.55 Festlegen der Wundstufe

Ein Treffer von bestimmter Stérke resultiert inegimbestimmten Grad der Verwundung. Im einfachsterwdndungssystem zieht
die Spielleiterin alle WundfaktorerAfschnitt 4.58 in Betracht und legt di&Vundstufefest. (In einigen Fallen kdnnen die
Spielercharaktere den genauen Grad der Verwunddugh nicht erkennen. Hier kann die Spielleitenriaeh sagen: "Du denkst du
hast sie verwundet aber sie ist noch auf den Beioéer, "Du kannst keinen Wirkung feststellen.")

In diesem_Beispietlenkt die Spielleiterin sich, "Also, der Kriegeitrsuter Starkehat einenGroRartigenTreffer mit
seinem Breitschwert erzielt. Der Getroffene haeriburchschnittlichen KampfwuriGute Schadenskapazitéhd eine
schwere Lederriistung. Hmm - ich wiirde sagenStiigkeund die $hadenskapazitdteben einander auf, wahrend das
scharfe Schwert eine Lederriistung durchdringt weéemSchlag nur gut genug gefihrt wurde. BiroRartiger Treffer
gegen eineDurchschnittlicheParade ist gut genug aber nicht wirklich Uberrdgdoh wirde sagen der Verlierer ist
verletzt" Dieses Ergebnis wird sodann dem Verlierer demgfrunde mitgeteilt.

Die Spielleiterin kann auch einen schnellen Wurtefwzu Rate ziehen. Ein Wurf hinter dem Sichtschima dann lasse dich vom
Ergebnis anleiten. Ein Ergebnis von -1 bis +1 salichts verdndern - die Wundstufe bleibt so besteAber ein Wurf von +3 oder
+4 verschlimmert den Schaden um eine oder zwei \&tufeh.

Siehe Abschnitt 4.57 Wunden protokollieren, um elben wie Verwundungen auf dem Charakterblatt fesiten werden.

Dieses System, obschon einfach und fiir bestimmtell&perinnen ausreichend, hat leider, fiir jene das in Abschnitt 4.54,
Auswirkungen von Wunden - Beispielliste, vorgestelSystem bevorzugen, nichts zu bieten. Es macimehkeSinn all diese
offensiverunddefensiven Faktorenu berechnen wenn man mit den Zahlen nichts aefakgnn.

Ein System das die offensiven und defensiven Scisdaktoren benutzt, erfordert die Berechnung desa@éschadensfaktors. Den
erhalt man indem man alle offensiven Faktoren degréifers addiert und dann alle Defensiven deseiftigers abzieht.

Beispiel Leroy gegen. Theodora:

Leroy:
Gute Starke (+1), Massen - Niveau 0, Breitschwe2tf(ir Gro3e, +1 fur Scharfe = +3 Waffe). OffensBehadensfaktoren =
1+0+3 = 4, Gute Schadenskapazitat (+1), Schuppeep#&n3), Defensive Schadensfaktoren = 1+0+3 = 4.

Theodora:
Superbe Starke (+3), Massen - Niveau 0, Streitad), (Offensive Schadensfaktoren = 3+0+4 = 7, Duwikhitliche
Schadenskapazitat (+0), Starre Lederriistung (+@gi3ive Schadensfaktoren = 0+0+2 = 2.

Leroy's Gesamtschadensfaktor gegen Theodora ist 2-2
Theodora's Gesamtschadensfaktor gegen Leroy ist 3-4

Da der Gesamtschadensfaktor Theodoras grol3ersisfieal Leroys verursacht sie ihm, bei gleich guteefférn, mehr
Schaden als umgekehrt. Wenn diese Zahlen festgsiedtsollten sie notiert werden, um nicht jede I&umde erneut
errechnet werden zu mussen.



Dieses System erfordert es, daf? jedes CharakteeblatVerwundungsleiste beinhaltet die etwa seehen sollte:

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratzer | Verletzt] Schwerverletzff AuRer Gefeclit  Sterbepd

Die Zahlen oberhalb datundstuferstellen die Menge aBchadensfaktoredar die, in einem einzigen Treffer, benétigt werden
die entsprechende, darunter eingetrag#tumdstufezu verursachen. So resultiert ein Schlag mit ddgr vierSchadensfaktoreim
einer Verletzung, wahrend ein Schlag mit vier odief Schadensfaktoreaine Schwere Verletzung verursacht. Diese Werntaén
von der Spielleiterin angepal3t werden, um ihre fitsng davon wie Schaden auf Leute einwirken wiedgeben. Die Werte
anzuheben macht das Verwunden schwieriger, wareamd Senkung den Kampf todlicher macht. Anzumeiileibt noch das es
keine Zahl fur Tod gibt. Dies sollte der Spielleitevorbehalten bleiben und dient dazu den zuféiigod von Spielercharakteren zu
vermeiden.

Allerdings kann man nicht einfach nur ddehadensfaktoren verwendederrelative Erfolgsgraddes Treffers ist ebenso wichtig.

Ein relativer Erfolgsgradvon +1 wird alsSchrammeoder Streifschu3 bezeichnet - sieche Abschnitt 4&Hhrammen und Blaue

Flecken. Ansonsten wird einfach deglative Erfolgsgradzum Schadensfaktoaddiert. (Hier kann man noch einen Wirfelwurf
einfligen - siehébschnitt 4.61, Schaden — Wurfelwubas Ergebnis kann sowohl eine positive, als aicé negative Zahl sein. Ist

das Ergebnis Null oder kleiner so hat der Treff@nkn Schaden verursacht. Ist die Zahl jedochigpsih wird das Resultat auf der
Verwundungsleistabgelesen, und d#vundstufeentsprechend angewandt.

Wenn also Leroy Theodora mit eingelativem Erfolgsgradson +2 trifft, addiert er seine@esamtschadensfaktoon +2
und erhalt ein Resultat von vier. Auf déerwundungsleistéest er dann di&Vundstufeverletzt ab. Theodora ist verletzt und
muf3 einen Abzug von -1 hinnehmen bis sie geheiti.wi

Fur weitere Einzelheiten, sieldoschnitt 4.7, Kampf und Verwundung - Beispiele
Es gibt noch andere Méglichkeiten Schaden festamegine Spielleiterin die glaubt das delative Erfolgsgradwichtiger ist als der

Schadensfaktdtann ihm verdoppeln bevor er ziBohadensfaktoaiddiert wird. Die Zahlen tber den Wundstufen ealldann jedoch
SO angepaldt werden:

1-3 4-6 7-9 10-12 13+
Verwundung:| Kratzer | Verletzt] Schwerverletzff AuRer Gefeclit  Sterbend

Dies ist ein ausreichendes System das sich fureafipfiehlt die nichts dagegen haben den relativdalgsgrad doppelt so hoch
anzusetzen wie den Schadensfaktor.

Andere hingegen halten die Starke fur ausschlaggiie und so weiter. Ein vollig anderes Verwundsggeem wird inAbschnitt
4.63, Min - Mittel - Max Waurfelwurfvorgeschlagen. Viele andere sind Uber die Jalnré-f/DGE vorgeschlagen worden, und es
sollte einfach sein ein System aus einem anderdariRpiel zu tbernehmen. Nimm einfach womit Du Diathl fiihist.

4.56 Schrammen und Blaue Flecke

Jeder Treffer mit einem relativem Erfolgsgrad vdnkann hdchsten eine, von der Spielleiterin festgfel Wundstufe (plus etwaiger
Niveauunterschiede) verursachen. In Abhangigke#t defensiven Schadensfaktor des Verteidigers kach gar kein Schaden
entstehen: Eine Faust die auf einen Plattenpan#ecldagt verletzt den gepanzerten Ritter kein édc- wenn es nicht die Faust
einen Riesen ist.

Beispiel:
Schadensfaktor Wundstufe
<0 Unversehrt]
0-4 Kratzer
5+ Verletzt

Eine Spielleiterin kann einen Schadenswurf auf &timen zulassen oder auch nicht, auch wenn Wurfldwzur normalen
Schadensermittlung zugelassen werden. Wenn eird8obavurf zulédssig ist sollte das Ergebnis einer&ume allerdings nicht um
mehr als eine Wundstufe verandert werden.

Niveauunterschiede sind etwas schwieriger zu beiéletigen und sollten fir solche knappen Erfolgereteduziert werden: Die
Keule eines Riesen die einen Menschen streift Kammoglicherweisaschwer verletzeaber nicht unbedingtulZer Gefechsetzen.
Andererseits streift ein Tiger der eine Maus mieen relativen Erfolgsgrad von +1 trifft, die Mausrch und durch . . .

4.57 Wunden protokollieren
Ist der endgiiltige Schaden festgestellt wird erceumh Charakterblatt des Verwundeten notiert. Jed®ime Wunde wird als Kratzer,
Verletzung (Leichte Wunde) usw. beschrieben, wiAlischnitt 4.51 dargestellt.

Das Attribut Schadenskapazitdt zu benutzen um Wunele notieren ist eine einfache Methode. (In dweskEall wird
Schadenskapazitat nicht in den defensiven Schaadosfeingerechnet.) Jeder Treffer der schwerealsseinKratzer reduziert die



Schadenskapazitat um eine Stufe, oder mehr wen8pl@leiterin der Meinung ist, der Treffer sei w&n genug. Kratzer kbnnen
sich zu schwereren Schaden ansammeln, je nacheWertier Spielleiterin, vielleicht reduzieren dfeatzer die Schadenskapazitat
um eine Stufe.)

Ist dann jemand aldnterdurchschnittlicheSchadenskapazitat gilt er asrletzt -1 auf alle Aktionen. Wenn er dann dArimseliger
Schadenskapazitat angelangt ist gilt ersalswer verletzt-2 auf alle Aktionen. Fallt er dann a@fauenhatft so ist er auf -3 fir alle
Aktionen, oder gleictauer Gefechtwenn die Spielleiterin so will. Eine Schadenskziga von weniger al§&srauenhaftbedeutet
immeraul3er Gefecht oder schlimmeres.

(Fur Charaktere mitnterdurchschnittlicher oder schlechterer, Schadenskapazitat gelten dMezéige nur wenn sie Schaden
genommen haben. Das heif3t, ein unverletzter Crearakit unterdurchschnittlicher Schadenskapazitiitkkemen Abzug von -1 auf

alle seine Aktionen. Wenn er allerdings nur einefé&iSchaden erhalt, fallt er auf armselige Schddmezitat und erhalt einen
Abzug von -2 auf alle seine Aktionen.)

In einem solchen System kann die Schadenskapalzitéh Heilung nicht Gber die urspriingliche Stufeahis erhéht werden, dies
erreicht man nur durch Charakterentwicklung (Kdgs)e

Eine detailliertere Methode erfordert auf dem Chktaidblatt eine Verwundungsleiste die etwa wie falgssehen sollte:

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratzell Verletzt Schwerverlefzt AuRefé&&ht| Sterbeng
aooa O O O O

Die Zahlen oberhalb der Verwundungsstufen werdem Alischnitt 4.55, Festlegen der Wundstufe, besmociDie Kéastchen
unterhalb der Verwundungsstufen stellen dar widevi&¥unden ein Kampfer von jeder Wundstufe hinnehrkann. Wenn eine
Wunde erhalten wurde, wird das entsprechende Késtotarkiert

Beispiel: Ein Charakter erhdlt in der ersten Runde eines KesneineSchwere Verletzundie Verwundungsleiste sollte

dann etwa so aussehen:

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratzell Verletzt Schwerverlefzt AuRef€&&ht| Sterbeng
ooa O X O O

Der Charakter ist mit allen seinértigkeitenauf -2 da eiSchwerverletzist. Wirde er dann noch einen Treffer mit dem Rasu
Verletzterhalten séhe dies so aus:

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratzell Verletzt Schwerverlefzt AuRef&&ht| Sterbeng
ooa X X O O

Der Charakter hat weiterhin einen Abzug von -2 allé seineFertigkeiten Die Auswirkung derVerletzungwerden nicht zur
Schweren Verletzuragdiert, nur der Abzug fur die jeweils schwersteride zahlt.

Gibt es kein offenes Kastchen fir eine bestimmtewdedungsstufe, so wird der Schaden in der nachstied, freien Stufe
vermerkt.

Wenn der im, obigen Beispiel erwahnte, Charaktaemiweiteren Treffer mit der Verwundungsstuféerletzterhélt, so wird der
Schaden, da es weder ein freies KastcheNdiiletztnoch firSchwerverletzgibt, unterAuBer Gefecheingetragen: Der Charakter ist
nunaufBer Gefechtind die Verwundungsleiste wiirde so aussehen:

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratze Verletzt Schwerverlefzt AuR@féght| Sterbend
ooa X X v O

Zu beachten ist, daf3 ein "V" unter dem Eintragier Gefechvermerkt ist. Der Charakter ist tatsachlehi3er Gefech{und kann
nicht mehr kdmpfen), aber was die Heilung (und netgl Vernarbungen) angeht hat er nur zwerletzungerund eineschwere
Verletzungerhalten, niemals einguRer Gefechsetzende Wunde in einem Treffer. Bal3er Gefechsetzende Wunden schlechter
heilen ist diese Unterscheidung notwendig.

Oder ein anderes Beispiel; ein Charakter der Zakiwer VerletzWundstufen hinnehmen muf3, ohne jeden anderen Schad
ebensdAulRer Gefechtda dies die ndchsthéhere Wundstufe ist.

Ebenso ist zu bemerken, dafl3 unter der Wunds$ttdezer drei Késtchen vorhanden sind. Dies kann jede Iefiiglin natirlich nach
eigenem Geschmack verdndern. Einzefmatzer verletzen einen Krieger so geringfuigig, dal derien notwendig sind um die
nachste Wundstufe zu erreichen. Optional kann mach destlegen, dall Kratzer die Wundstufe eines atens nicht tber
Schwerverletzt hinaus steigern kdnnen. Die Spteliigi sollte diese Regel jedoch nicht verwendennrwdie Charaktere gegen
Monster auf hohem Massenniveau kdmpfen misserw&ien sonst niemals in der Lage solch eine Kreaiupesiegen, wenn das
Schlimmste was sie ihm zufiigen kénnen ein Krater i



Die oben angefiihrte Verwundungsleiste eignet sigh fgr einigermafien realistische Kampagnen. Inregteer kinematischen
Kampagne (insbesondere ohne magische oder fusghistiHeilungsmdoglichkeiten) kénnen zusétzliche &iest firKratzer, Verletzt
und mdoglicherweise sog&chwerverletzeingefiigt werden: Schwéachere Treffer summiere sicht so schnell zu Behinderungen
fir den Charakter. In einer leicht kinematischemigagne kann das etwa so aussehen:

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratzell Verletzt Schwerverlefzt AuRefé&&ht| Sterbeng
ooog O O O |

Fur ein wirklich episches Spiel kann man tatsathhoch jeweils bis zu zwei weitere Kastchen\zrletzt und Schwerverletzt
hinzufigen. Durch diese zusatzlichen Kastchen kdsieh Kampfe allerdings sehr in die Lange ziehen.

Fir Nichtspielercharaktere, die als Kanonenfuttemen sollen, sollten keine zusatzlichen Késtcherdie Verwundungsleiste
eingefugt werden, obwohl dies fur wichtige Nich&dpicharaktere ratsam ist. Tatsachlich solltennidgesiche Handlanger gar nicht
in das obige System einbezogen werden. Eine eiafs@mwundungsleiste mit den Stufeimverseht, Verletztund AufRer Gefecht
reicht hier vollig. Am einfachsten macht man eltarkierung unter dem Namen des Nichtspielercharakte eineVerletzungund
streicht den Namen fikuRRer Gefechginfach durch.

4.58 Grolde von Nichtmenschen im Kampf

Das Starkeniveau des Angreifers wird zu seinemnsffen Schadensfaktor und das Massenniveau desidgers wird zu seinem
defensiven Schadenfaktor addiert. Wenn man numedfi@enpf mit Wesen leiten mul3 die schwéacher als de@s sind, sollte man
sich daran erinnern was man in der Schule Gibeaddigren und subtrahieren negativer Zahlen gefant. .

Panzerung und Waffen beeinflussen den erzielteadg&rhganz normal, da sie den sie benutzenden Lautfefen Leib geschneidert
sind. Treffer werden zu Kratzern, Verletzungen usie. blich - siehe Abschnitt 4.55, Festlegen demdétufe.

Allerdings ist ein kleiner Charakter, in einem nuisehen Verwundungssystem, kaum féhig einem gr@l3€rarakter zu verletzen.
Die Spielleiterin kann bei einem kritischem Treffa@ierdings ein oder zwei Schadensfaktoren, dieRhezerung durchdringen,
zulassen. Vergiftete Pfeile und Speerspitzen seidedweitere Moglichkeit: Der kleine Kerl kann alié Offnungen in den Gelenken
der Ristung zielen und muf3 nur ein biRchen HawtdtoRen um sein Gift an den Mann zu bringen.

Darliber hinaus behandelt dieses SysMassenniveausvie Rustung, was nicht wirklich akkurat ist. In Mlichkeit wirde ein
kleiner Angreifer seinem Opfer langsam aber sichesetzen, aber jede einzelne Wunde ware zu winmigine einzeln&/undstufe
zu verursachen. Um eine groRe Anzahl kleinerer Worezli simulieren die langsam einem gréRerem Gegnechaffen machen
sollte ein Schadenswurf erlaubt werden, wenn narMassenniveau verhindert das ein Treffer Schademrsacht - das heif3t, wenn
nur das Niveau die Differenz zwischen einem Krataet keinem Schaden ist.

Siehe Abschnitt 4.61, Schaden - Wirfelwurf.

Es gibt auch "Niveau-neutralisierende" Waffen, eiea Walfangharpunen oder Elefantenblichsen. Diglserhnicht etwa besonders
hohe Waffenstarken. Statt dessen halbieren, odwmrigyen sie, bei einem ausreichend guten Treffes Massenniveau des
Verteidigers. Auf einen Menschen angebracht hétie glche Waffe allerdings einen beachtlichen 8ehafaktor . . .

Beispiel: Im folgenden Beispiel entspricht das StarkenivdauKampfer jeweils ihrem Masseniveau, aber nigmdhrer
Gegner. (Wilburs Starkeniveau ist Null und sein sasveau ist ebenfalls Null.) AuRerdem wird davasgegangen das die
Spielleiterin nicht den optionalen Schaden - Wivtef benutzt. Dieser wiirde die Ergebnisse alleri #i@mpfe stark
verandern

Erstes BeispieWilbur, ein menschlicher Ritter mit einem Schwgnift einen Drachen an.

Wilburs offensiver Schadensfaktor ist eine respakta6:
Grolartige Starke: +2, Bihander: +4 (+3 fur die @p+1 fur die Scharfe), Massenniveau: +0

Des Drachens defensiver Schadensfaktor ist +8:
Durchschnittliche Schadenskapazitat: +0, Dicke HaRt Massenniveau: +6

Wilburs Schadensfaktor gegen denn Drachen ist d&i8er -2.

Wenn Wilbur den Drachen mit einerelativen Erfolgsgradvon +3 trifft, so verursacht er 3-2= einen Punkh&len.
Ausgehend von Wilburs Starke, seiner Waffe und @efolgsgradmit er traf, ware dies fir einen Menschen ein saiew
Treffer, sogar wenn dieser gepanzert ware. Doch idtekein Mensch. Nur ein Punkt dringt durch diekd Haut und die
Schuppen des Drachen. Die Spielleiterin markierteeiKratzer und der Kampf geht weiter. Da es fur wichtige
Nichtspielercharaktere drei Kastchen Knmatzer gibt, muf3 Wilbur noch drei weitere, derartige Teeffanden bevor der
Drache alwerletztgilt. Er kdnnte sicher etwas Hilfe gebrauchen,ragdeh zuriickziehen und sein magisches Schwernhole

Zweites BeispielSheba, eine menschliche Kriegerin, hat gerade MukRl einen winzigen Kobold, getreten.

Shebas offensiver Schadensfaktor = +1.:

Durchschnittliche Starke: +0, Fertigkeit in unbefmatem Kampf, und schwere Stiefel: +1, Massennivedy (Shebas
Nahkampffertigkeit wirden ihr normalerweise kein&thadensbonus gewahren, und die Stiefel haben aumEn
Schadensfaktor von +0. Die Spielleiterin hat almts@hieden das beides zusammen einen Schadenbamud erhalt.)



McMurtrees defensiver Schadensfaktor ist -3:
Leichte Lederristung: +1, Durchschnittliche Scha#tepazitat: +0, Massenniveau: -4, Shebas Schadémsfgegen
McMurtree ist 1-(-3) = +4. (Eine negative Zahl @vsubtrahiert indem man ihren Wert addiert.)

Wenn Sheba nun die erste Runde mit einem relatigoigsgrad von +2 gewinnt, so macht sie einen 8ehason 4+2=

sechs Punkten. McMurtrees Spieler schaut auf demvMeungsleiste, auf seinem Charakterblatt, nach shs:

Schwerverletzt, er nimmt einen Abzug von -2 auf aktine Aktionen hin, und befande sich in Todesgefallte Sheba noch
einmal treffen.

Drittes Beispiel:McMurtree's Freund, Fionn, schwingt nun seinenl&agh (Knippel aus Eichenwurzel) gegen Shebas
Knie.

Fionns offensiver Schadensfaktor ist -1:
Gute Starke: +1, Shillelagh: +2 (Im Verhaltnis zarfa von mittlerer GréRe, nicht Scharf), Massenaive-4

Shebas defensiver Schadensfaktor ist +2:
Schwere Lederristung: +2, Massenniveau: +0

Fionns Schadensfaktor gegen Sheba ist -1-2 = -3.

Wenn Fionn mit einem Erfolgsgrad von +3, einem gariertem Schlag, trifft, so addiert er (-3)+3 =T@aurigerweise, fur
Fionn, nimmt Sheba keinerlei Schaden von einemliexzem Treffer.

Fionn sollte sich besser schleunigst eine neuel ektfallen lassen. Gliicklicherweise kennt sicbrifi einigermal3en in der
Magie aus und wenn er nur einem weiteren Tritt hetusweichen kann, wird sie auf die harte Tomeledas kleine Volk
Zu respektieren.

4.6 Alternative Wundensysteme

In diesem Abschnitt werden einige der einfacherderAativen zur Ermittlung der Verwundung behand¥iele Andere sind fir
FUDGE denkbar und diese Auswahl ist weder umfasserth offiziell. Sie sind hier beigefiigt um , soewsie sind, benutzt zu
werden oder als Inspiration fir die Spielleitelithseigene auszudenken.

4.61 Schaden - Wurfelwurf

Obwohl der Schadenswirfelwurf rein optional istrdver doch fir die Anwendung desimerischen Schadensfakt@mpfohlen.
Dies liegt daran das diechadensfaktoreitber den Kampf hinweg festliegen und daher der jfaetwas stagniert. AuBerdem erlaubt
es auch kleineren Kriegern gegeniber gro3eren Eeidi Moglichkeit eines etwas befriedigenderernuRass.

Es gibt eine ganze Anzahl an Moglichkeiten fur &8&msatz eines Schadenwirfelwurfs.

Das Ergebnis eines Wurfs mit einem FUDGE - Wurfg] Q, oder +1) wird zur$chadensfaktoroder fir eine starkere Abweichung
zurVerwundungsstufaddiert.

Wenn_zum Beispiedin Kampfer vier Punkt8chadererzielt so resultiert dies normalerweise in eiierletzung Wird nun jedoch
noch eine +1 auf dem 1WF gewdrfelt, so werdeaws wenn zurBchadensfaktarddiert, finf Punkt&chadenund damit eine
Schwere Verletzungtine -1, allerdings, wiirde am Resultat nichtseindDerSchadensfaktawiirde auf drei gesenkt, und damit
immer noch ein®erletzung Eine Spielleiterin die den Schadenswirfelwurf diefVerwundungsstufaddiert wiirde bei einem
Ergebnis von -1 allerdings dverwundungsstufauf einerKratzer senken.

Anstelle eines eigenen Schadenwirfelwurfs kann deciWurfelwurf des Angriffs benutzt werden. Gewider Angreifer mit einem
geraden Wurf (-4, -2, 0, +2, +4), addiert er +1 seihenoffensiven Schadensfakt@ewinnt er mit einem ungeraden Ergebnis (-3, -
1, +1, +3), so bleibt deBchadensfaktounverandert. Das gleiche gilt fir den Verteidiger das er dadurch seineefensiven
Schadensfaktoverdndert. Dieses System hilft dem Angreifer z&28em Verteidiger zu 25%, und belal3t das Resuitaeréndert

in 50%.

Beispiel:Der Verteidiger verliert die Kampfrunde, wiirfeliexr genau sein€harakterzugstuféein Wirfelwurf von 0): Er

addiert +1 zu seinedefensiven Schadensfakt®rer Angreifer gewinnt mit einem Wurf von +3: seiffiensiver Schadensfaktor
bleibt unverandert. Der endgiilti§ehadensfaktanird also um eins reduziert - der Verteidigemigiglicherweise noch ein bi3chen
vor dem Stol? des Angreifers zuriickgewichen olbwobetroffen wurde. Er wird zwar verwundet, haeavielleicht einige
lebenswichtige Organe noch gerade eben aus degndét Waffe gebracht.

Dieses System kann genauso auf die Verwundungasanfgewandt werden, anstatt auf die Schadensfaktore

Ein etwas komplizierteres System benutzt ei@etegenheitswurfErgebnisse von -4 bis +4, ohne Charakterziigeusséchnen) und
addiert das Ergebnis zum errechneten, endgultigahadensfaktor(In der Verwundungsleiste die Zahlen Uber den
Verwundungsstuf@nwie in Abschnitt 4.55, Festlegen der Wundstdfegestellt. Negativechadensfaktoregelten als null Schaden.
Die Spielleiterin sollte einige Einschrankungensairen um zu ausgefallene Ergebnisse zu verhindern.



» Wenn der Schadensfaktor positiv ist, kann der Wiinfef denerrechneten Schadensfakticht tiberschreiten. Das heift, ist
der errechnete Schadensfakt®2, wird jeder Wirfelwurf von +3 oder +4 als +2ehandelt und resultiert somit in einem
Schadervon vier Punkten.

» Ist dererrechnete Schadensfakipositiv so kann der endgiiltigchademicht kleiner als +1 sein.

» Ist dererrechnete Schadensfaktbiull oder kleiner so kann d&chadendurch den Wirfelwurf hdchstens auf +1 erhoht
werden.

Erstes BeispielDer errechnete Schadensfaktaird durch Ristung unbliveauauf -2 gesenkt. Es bedarf also einer +3 oder +4
um Uberhaupt einéerwundungzu verursachen, und auch dann nur einen Punkd8oh&inKratzer.

Zweites BeispielDer errechnete Schadensfaktist eine +2 (eirKratzen. Ein Schadenswiirfelwurf von +2 bis +4 resultiert
einem endgultigenSchadensfaktovon vier Punkten, da der Schadenswirfelwurf deecbnetenSchadensfaktohdchstens
verdoppeln kann. Ein Wurfelwurf von +1 resultigrtdrei Punkten Schaden und ein Wirfelwurf von Qivei Punkten. Jedes
negative Wodrfelergebnis resultiert in einem Puskhaden, da ein positivegrrechneter Schadensfaktodurch einen
Schadenswiirfelwurf, nicht auf Null oder wenigeruzért werden kann.

Der Einfachheit halber kann die Spielleiterin nhglir auch die Einschrankungen ignorieren, und deha8en einfach durch den
Schadenswirfelwurf von -4 bis +4 variieren. . .

Viele andere Varianten fiur Schadenswirfelwirfe sledkbar, die hier angefihrten sind lediglich aédsBiele fur die Spielleiterin
gedacht.

4.62 Betdubung, Ohnmacht und KO - Schlage

Ein Spieler kann natirlich vorhaben seinen Gegodretduben oder bewuf3tlos zu schlagen anstatililverzetzen. Die flache Seite
der Klinge zu benutzen statt der Schneide kannhlkegerkstelligen. DeBchaderwird ganz normal berechnet, verursacht aber keine
Verletzung sondern eine Betaubung.

In diesem Fall ist ein Ergebnis vorerletzt eine Betdubung, in der nachsten Kampfrunde kannbetdubter Charakter nicht
angreifen, nimmt einen Abzug von -1 auf seine Mdigeing hin und kann sich auch nicht auf eine g@éiVerteidigung beschranken.
Allerdings bleibt der Betdubungsschaden auf demr&ierblatt notiert, auch wenn der Effekt abgekkmgst: Das heil3t eine
weitere Betdubung wirde, auch mehr als eine Ruiladé der ersten, zu einer schweren Betdubung flliBatdubungsschaden
heilen wieKratzer, also sobald der Kampf voruber ist.)

Ein Ergebnis vorschwerverletzin einem Betdubungsangriff ist eine schwere BatdgbKeine Angriffe und -2 auf alle Aktionen fir
zwei Runden sind das Resultat.

Ein Ergebnis vorAuBer Gefechbei einer versuchten Betdubung resultiert in elBewul3tlosigkeit. Ein BewuRRtloser Charakter
bendtigt keine heilenden MaRnahmen um wieder valliggesunden - nur etwas Zeit. (Nur eine sehr g&r@pielleiterin wirde hier
wegen eines moglichen Hirnschadens wirfeln, eslgehnicht um die Realitat sondern um Geschichten.

Die Spielleiterin kann auch festlegen, daRR ein Igréicher, groRartiger (oder besserer) Schlag auf den Kopf einen Gegner
automatisch Bewul3tlos macht. In eiddition mit Widerstandnuf3 natirlich auch noch die Kampfrunde gewonnemere
GleichermalRen kann ein Spieler natirlich auch dema&en den er mit einem Angriff anrichtet verringeDies wird als seinen
Schlag zuricknehmen bezeichnet. Vorkommen kans idi€hrenhéndeln, wenn es ausreicht sich bis Blufszu duellieren, den
Gegner zu tdten aber zu einer Mordanklage fuhremdeviEinKratzer reicht vollig aus um solch ein Duell zu gewinngmanden zu
verletzenist daher absolut Uberflissig. Um seinen Schlagickzunehmen muld der Spieler nur ansagen bis zeherwrl
Verwundungsstufer hochstens Schaden anrichten will.

Ein Fechter,_beispielsweisést darauf aus seinem Gegner einen Kratzer zgeufiln diesem Fall, auch wenn er die
widerstandeneAktion mit einer +8 gewinnt und wegen seines Degens rothal +3 auf deSchadensfaktoerhalt, kann er
den Gegner doch nur ein wenig anritzen. Er waraufreinenKratzer aus - allerdings kann mit solch einem Erfolg der
Kratzer durchaus die Form des Buchstaben "Z" Haben

4.63 Min - Mittel - Max Wurfelwurf

Dieses System der Bestimmung der Verwundung giittnior besonders realistisch zu sein und produgidlig unvorhersehbare
Ergebnisse. Aber es ist schnell, leicht und eirs&ispald und funktioniert daher fir einige Kampagviekiich gut.

Dieses System benétigt 3W6 zur Schadensbestimnauet), wenn 4WF zur Bestimmung von Aktionen verwemgsten.

Wenn ein Schaden erwirfelt werden soll wirfelt ni3&46. Abgelesen wird meist jedoch nur einer, entweatts niedrigste Wert
(Min), der mittlere Wert (Mittel) oder der Hochgtdax), abhangig vonschadensfaktaund denrelativen ErfolgsgradJe gréRer der
Schadensfaktaund/oder derelative Erfolgsgragdum so grof3er ist der Wert der abgelesen werden. ka

Wenn das Min - Mittel - Max System benutzt wird, benédtigt man dieVerwundungsleisteaus Abschnitt 4.57, Wunden
protokollieren.

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratzef Verletzt Schwerverlefzt AuR@féght| Sterbend
oo O O O O




Die offensivenund defensiven Schadensfaktorans Abschnitt 4.54, Auswirkungen von Wunden - Bieitiste, werden benutzt.

Allerdings werden sie nicht zum relativen Erfolgagjraddiert. Statt dessen wird déesamtschadensfakt@rrechnet wie Ublich:

(Starke des Angreifers + Niveau + Waffe) minus ggtemskapazitat des Verteidigers + Niveau + Rustulegler Spieler sollte diese
Zahlen fir den Kampf notieren.

Vor dem Spiel sollte die Spielleiterin entscheidei® wichtig Schadensfaktorebeziehungsweiseelativer Erfolgsgradfir den
Schweregrad deverwundungsein sollte. Die folgende Tabelle ist als Ausgaogt fir eigene Uberlegungen der Spielleiterin
gedacht, und kann daher entsprechend verénderemerd

Schadensfaktor Bonus | Relativer Erfolgsgrag
<0 -1 -
0,1,2 0 2,3
3,4,5 +1 4,5
6 + +2 6+

Ein Schadensfaktorvon drei, beispielsweise, hat einen Ablesebonus vb, wahrend eirrelativer Erfolgsgradvon drei einen
Ablesebonus von 0 hat. Die Spielleiterin kann agicien Abzug von -2 festlegen wenn @&hadensfaktadeutlicher unter Null liegt
(-5 oder schlechter). Da die Regel fsichrammerweiterhin gliltig sind werden keine Boni fiir einErfolgsgradvon weniger als
zwei aufgefihrt.

Der Ablesebonus fur deBchadensfaktound der Ablesebonus fir démfolgsgradwerden addiert um den endgtltigen Ablesebonus
zu erhalten. Ein BeispieEin Charakter hat einé®chadensfaktoron +3 (Bonus: +1) und einealativen Erfolgsgradron +5 (Bonus
+1). Sein endgultiger Ablesebonus fiir diese Kaomude ist damit +2.

Und was bedeuten nun alle diese Boni? Ein end@iilBpnus von weniger als Null bedeutet, es entdteint Schaden, es muf3 nicht
einmal gewdrfelt werden. Ansonsten wird der endgélBonus auf der folgenden Tabelle abgelesen:

Endgiiltiger| Abzulesende Wiirfel
Bonus
0 Min
1 Mittel
2 Max
3 Min + Max addieren
4 Alle drei Wirfel addiere

Min = kleinster Wert, Mittel = mittlerer Wert, Max héchster Wert

Der mittlere Wert kann nattrlich auch gleich denchkien oder Kleinsten sein. Bei einem Wurf von2jgt Min = 2, Mittel = 4

und Max = 4. Ein Dreierpasch bedeutet natirlich MiMittel = Max. (Mittel heil3t mittlerer Wert, nit der Wrfel der zwischen
den anderen beiden auf dem Tisch liegt.)

Wenn man nun festgestellt hat welcher Wirfel alsggiewird, wird das Resultat auf deerwundungsleistdestgestellt und
eingetragen. Mit einem Ergebnis von 1, 3, 5, watia M1 (einKratzer, Mittel = 3 (eineVerletzundund Max = 5 (eineschwere

Verletzung. Hier wird nur ein Wurfel abgelesen, nicht alleeid Bei einem endgtiltigen Bonus von drei oder mekrden die

entsprechenden Werte der Wirfel addiert, wie auf Thbelle angegeben. Bei Resultaten Uber neuntbésibder Spielleiterin
Uberlassen ob sie den Empféanger eines solchen &uhadfort fur tot erklart, oder as3er Gefechgesetzt betrachtet.

Die Tabellen sollen jedoch nicht einschranken somdwir Richtlinien bilden. Die Absicht dahinter wden Mittel - Wrfel zu

benutzen wenn entweder der Schadensfaktor odeErfldigsgrad hoch liegen, den Min - Wurfel wenn leerdedrig sind und den
Max - Wiirfel wenn beide hoch liegen. Alle andereert® ergaben sich aus dieser einfachen Idee. Adea Kie Spielleiterin auch
die Tabellen ignorieren und einfach entscheidercha Wirfel abgelesen wird.

So kann die Spielleiterin ,zum Beispiel, sagen:dBoDu hast ihn voll in den Kopf getroffen, geraas er tber den, vom
fliehenden Hausmeister vergessenen, Putzeimerlgestist. Klasse Schul - jetzt fallt er hintenubaftrfel 3W6 fur den
Schaden und lies den Max!"

Dies ware das Ergebnis eines sehr gut beschrielgpiets bei dem die Spieler die Aktionen ihrer Glikéere detailliert darstellen.

Beispiel fiir das Min - Mittel - Max Wiirfelwurf Syesin:

Die tapfere Rachel bekampft den schurkischen Arddigde sind auf Massenniveau 0, daher wird dagdivnicht weiter
berucksichtigt.

Rachel:
Kampfstab: +2, Starke Durchschnittlich: +0, Offeresi Schadensfaktor: +2, Leichte Lederristung: ‘chaSenskapazitat
Gut: +1, Defensiver Schadensfaktor: +2

Archie:



Bihander: +4, Starke GrofRartig: +2, Offensiver Sighmsfaktor: +6, Schwere Lederrlstung: +2, Schadgrashtat
Durchschnittlich: +0, Defensive Schadensfaktor: +2

Rachels Schadensfaktor ist 2-2 = 0. Sie bekommiekeAblesebonus.
Archies Schadensfaktor ist 6-2 = 4. Er bekommthrder obigen Tabelle, einen Ablesebonus von +1.

In der ersten Runde gewinnt Rachel, und drischhigrihren Kampfstab in die Rippen. Ein relativefdigsgrad von +2
ergibt jedoch keinen Bonus (und durch ihren Schsidétor hat sie auch keinen) also wird der Min a&ggn. Sie wirfelt
3W6 und hat Glick: Eine 3, eine 5 und eine 6. Dar gt die drei: Archie wurde verletzt, hat einebhzAg von -1 auf seine
Aktionen und markiert sich sein Verletzt-Kastchen.

Die zweite Runde kann Archie zwar fir sich entsdérj aber nur mit einer Schramme: +1 relativer Igrfblier wird nicht
einmal der Bonus errechnet sondern gleich nachRiégeln aus Abschnitt 4.56, Schrammen und Blaue&teoverfahren.
Sein Schadensfaktor ist vier, also nimmt Racheareidratzer hin.

In der dritten Runde legt Archie los: Er gewinnt mél wahrend Rachel beim Zurlickweichen Uber eirtehlStolpert! Er
erhélt nun einen Bonus von +2, +1 von seinem Satsddktor und +1 von seinem relativem Erfolgsgradtiést den Max -
Wairfel ab. Allerdings bedarf Archies Gliick eineindienden Reparatur: Er wiirfelt eine 1, eine 2 und 8. Rachel ist nur
verletzt und die Spielleiterin markiert das entspende Kéastchen.

In der nédchsten Runde legt Rachel all ihre Kraftden Angriff, und mit der +1 auf den Trefferwurfzelt sie eine
beeindruckende +6 gegentber Archie! Fir einen sbiitten Erfolgsgrad erhélt Rachel einen Ablesebmons+2, damit
liest sie den Max - Wiirfel ab, und erhélt nochlefiir die offensive Kampfhaltung. (Man beachter Benus wird auf den
Wurf addiert, nicht auf den Ablesebonus.) Die Spitdrin wirfelt eine 1, eine 4 und eine 6. Sistiden Max ab, addiert die
+1 und erhalt eine Sieben. Das Ablesen auf der Medwngsleiste zeigt, Archie ist auBer Gefecht, diedSpielleiterin
erklart, dal? Rachels Stab Archie auf dem Nasenriigkéroffen, und ihm ernsthaften Schaden zugefagtas hat ihn aus
dem Kampf geworfen, und wird Archie noch eine Weischaftigen

In einer etwas epischeren Kampagne bei der esigishin kann einen Gegner auch mal mit einem Schildger Gefecht zu setzen
empfiehlt sich folgende Verwundungsleiste:

1-2 3-4 5-6 7-8 o+
Verwundung:| Kratzell Verletzt Schwerverlefzt AuRef€&&ht| Sterbeng
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Die zusatzlichen Kastchen entsprechen einer epid€ébempagne, kdnnen aber auch weggelassen werden.

4.64 Tod eines Spielercharakters

Manchmal versuchen die Wurfel einen Spielercharattettten. In den meisten Kampagnen sollte eirl8piharakter nicht durch
bloRes Pech sterben, sondern nur wenn der Chasagteentsprechen aufopfernd (oder saubldd) vedmiltien Tod zu verdienen.
Hier werden drei Methoden vorgestellt um den irditihen Tod eines Spielercharakters zu vermeides.kBnnen sowohl fiir sich
alleine als auch zusammen oder auch gar nicht vetwaverden. Sie sollten auch nicht fir jeden datlergenen
Nichtspielercharakter, aber durchaus fur Wichtigenutzt werden. Die Regel lber den automatischet imoAbschnitt 4.51,
Wundstufen, hat allerdings Vorrang.

1) Ein Charakter kann nicht mehr als dvéundstuferin einem Treffer hinnehmen. So sollte einversehrterCharakter mit einem
Treffer héchstens einelratzer, eine Verletzungoder eineSchwere Verletzungrhalten, dartiber hinaus gehender Schaden wird
ignoriert. Ein verletzter Charakter kann mit ein@mnzelnen TreffeiSterbenderreichen aber nicht unbedingt einfach so getétet
werden.

2) Ein Charakter kann nicht die Wundst&&erbenderreichen wenn er die Runde nicht Alf3er Gefechibegann. Dies ist einfacher
anzuwenden als das erste System und geht davodaguss einen gravierenden Unterschied zwischem einsthaften und einer

todlichen Wunde gibt. Dies ist wahrscheinlich nidet Fall, aber diese Regel gibt nicht vor besomdealitdtsnah zu sein: Sie dient
dazu die Spielercharaktere wie Gbermenschlichedtelthstehen zu lassen.

3) Ein Spieler kann FUDGE Punkte (Abschnitt 1.36sgeben um eine todliche Verwundung in eine schwédetzung zu
verwandeln.

4.65 Technologie als Niveaus

Technologische Unterschiede kdnnen, wenn die ®jtilin es will, als Niveaus dargestellt werdenstatt genau herauszufinden
wieviel Schaden ein transvibratorischer, subneulesnBulverisator macht, kann sich die Spielleiteaitch sagen, "Dies ist eine
Waffe auf dem gleichen technologischem Niveau wiee Flanzerung des Gegners, daher hat sie auf dasgefing die gleiche
Wirkung wie eine heutige Pistole auf Kevlar." Awdgnjanden in Kevlar angewandt héatte der transviksatoe, subneuronale
Pulverisator allerdings eine wesentlich starkerekWig, Kevlar wurde nicht hergestellt um so einemgXxu widerstehen.



Grundsatzlich gibt es keinen Unterschied ob maemimacktem Mann ein Schwert, eine 38er Kugel o@er Einergiestol eines
transvibratorischen, subneuronalen Pulverisatorshddie Nieren jagt: Nackte Leute kénnen Waffenhhigut widerstehen. Ein
Plattenpanzer kann einen Schwertstol3 schon ganabypatten, eine 38er Kugel aber bestenfalls etwlsnken (vielleicht von der
Niere weg). Gegen den Pulverisator wird sie wohirkatwas ausrichten, obwohl hierbei alles denklimewDie Spielleiterin mifite
Uber den Effekt einer solchen Waffe auf eine Phattstung entscheiden.

Das Konzept des technologischen Niveaus kommt nor Zragen wenn Waffen einer technologischen AraRiigtungen einer
anderen treffen. An diesem Punkt kann die Spieligiteinfach eine Niveaudifferenz auf den Schadsdef der Waffe oder der
Rustung, je nachdem welche einem hdheren techisolwen Niveau entstammt, aufaddieren. Hier wirch Ré2rsuch unternommen
verschiedene technologischen Stufen zu untersamel@leser Abschnitt soll lediglich als Anregungribe.

4.7 Kampf und Verwundung - Beispiele

Dieses Beispiel benutzt die Regeln aAbschnitt 4.54 Auswirkungen von Wunden - BeisgielliAuBerdem wird ein
Schadenswiurfelwurf benutzt: Die 4WF Variante mit deei aufgefuhrten Einschréankungen.

Die beiden Gegner sind zwei mittelalterliche Kriegénorri und Brynhild. Der Kampf findet in einect@&nkstube statt, die sich
schnell leerte als Waffen gezogen wurden. Keinendskte, dal? der Sohn des Gastwirts schon vorhler dlls der kriegerische Snorri
noch mit der stolzen Brynhild Beleidigungen austhts. Beide K&dmpfer sind menschlich (Massennivéad&her wird das Niveau
aus dem Folgenden heraus gehalten.

Snorri:

Fertigkeit Schwert: GroRartig, Kein Schild,

Starke: Gut (+1), Waffen: Magisches Schwert (+2 @ibRe, +1 fir Scharfe, +1 fir Magie = +4), Offeesi Schadensfaktor: +5,
Schadenskapazitat: Gut (+1), Ristung: Schweresrl(e@® Defensiver Schadensfaktor: +3

Brynhild:

Fertigkeit Axt: Gut, Mittlerer Schild: (-1 auf dieindliche Waffenfertigkeit), Starke: GroR3artig {+2vVaffen: Axt (+2 fur GroRe, +1
fir Scharfe = +3), Offensiver Schadensfaktor: (+Sghadenskapazitéat: Durchschnittlich (+0), RustuBghweres Leder (+2),
Defensiver Schadensfaktor: (+2)

Snorris Schadensfaktor gegeniiber Brynhild: 5-2 = +3
Brynhilds Schadensfaktor gegeniber Snorri: 5-3 = +2

Snorris Fertigkeit wird, wegen Brynhilds Schildr filiesen Kampf auf Gut reduziert - siehe Absch#il, Modifikatoren beim
Nahkampf. In der ersten Runde erzielt Snorri eiol3grtiges Resultat mit seiner Waffenfertigkeit (¥éliwurf +1) und Brynhild
erzielt ein durchschnittliches Ergebnis (Wirfelwwf). Snorri gewinnt mit einem relativem Erfolgsgrason +2. Snorris
Schadensfaktor von +3 wird addiert, und der Schdigt bei +5. Auf dem Charakterblatt sehen wir3ddies einer schweren
Verletzung entspricht. Die Spielleiterin verlangtipch Schadenswiirfelwirfe also wirfelt Snorris Bpie eine -2, argerlich. Dies
reduziert den Schaden auf drei. Da Brynhild einhidipielercharakter ist schaut die Spielleiterin gunfCharakterblatt und findet
unter der Drei: Eine Verletzung. Sie markiert da@st€hen unter dem Wort Verwundet, und ab geht dgeizweite Runde. Fir den
Rest des Kampfes mul’ Brynhild einen Abzug von Ahdlimen.

In der zweiten Runde erzielen beide Kampfer eine€lrgebnis - Unentschieden. Die Spielleiterin besbt es als einen Austausch
von Hieben und St6Ren die alle pariert werden withtie Beiden einander umkreisen. Dabei vergelewjrsl von der Spielleiterin
festgelegt, funf Sekunden.

In der dritten Runde erzielt Snorri ein groRarti§egebnis und Brynhild nur ein Gutes - Snorri h&der getroffen. Da der relative
Erfolgsgrad nur +1 ist, ist dies nur eine Schrammie Spielleiterin erlaubt Schadenswurfelwiirfe &thrammen, erlaubt aber
Veranderungen der Wundstufe nur um eine Stufe.rBn8chadensfaktor von +3 bedeutet bei einer Samemormalerweise einen
Kratzer. Snorri erreicht eine Null beim Schadendeliurf, also markiert die Spielleiterin ein Késéechunter Kratzer auf Brynhilds
Charakterblatt.

In der vierten Runde beschlie3t Snorri die veréeBatynhild mit einem Schlag zu erledigen: Er verlgigh ganz auf den Angriff, was
seine Fertigkeit um +1 anhebt und seinem Schaddnsfabenfalls um +1 erh6ht wenn er trifft. Bryrth#ntscheidet sich dafir nach
einem Vorteil zu suchen: Sie nimmt eine defensiamigfhaltung ein, und hofft dabei etwas zu entdeakas ihr, in der flnften
Runde, einen Vorteil Gber Snorri verschaffen kénBteynhild erhalt einen +2 Modifikator auf ihre Figkeit in dieser Runde, kann
Snorri aber, auch wenn sie gewinnt, nicht verlet&morri erzielt ein gro3artiges Resultat, auchgaiher +1, und Brynhild erzielt
ebenfalls ein GroRartiges Ergebnis. Snorri hatesaliRunde normalerweise verloren (eine offensiveng€haltung bedeutet bei
unentschiedenem Fertigkeitswurf eine Niederlaged&m Angreifer), aber Brynhilds reine Verteidigupedeutet das sie keine auf
Snorri gezielten Schlage versucht, sondern nuesenyriffe abwehrt.

Die Spielleiterin verlangt von Brynhild einen guté&fahrnehmungswurf um einen Vorteil auszumachenAthibut Wahrnehmung
ist auf der Stufe GrofRartig, und so schafft sispslend. Sie bemerkt ein, von einem flichtendech&g verschittetes Getrank auf
dem Boden. Da sie in dieser Runde so Uberrageratigieh hat, erklart die Spielleiterin das es ihluggen ist Snorri, fir eine
Runde, in die schlupfrige Pflitze zu mandvrieren.

In er funften Runde gibt die Spielleiterin Snoiinen Abzug von -1 (Fertigkeit auf Durchschnittlickigen des unsicheren Stands in
der Pflitze. Snorri versucht einen einfachen Angniffi Brynhild, im sicheren Gefiihl diese letzte Gleargreifen zu missen, wéhlt
eine offensive Taktik: Dies erlaubt ihr eine +1 #uke, durch die Verwundung, durchschnittliche Kdf@pigkeit. Brynhild erzielt
ein groRartiges Ergebnis, Snorri hingegen nur eite§& Brynhild gewinnt diese Runde mit einem Erdgigad von +1.



Da sie sich ganz aufs Angreifen verlegt hatte,Brghhild auch einen +1 Bonus bei der Schadensdumijt Dies gilt auch flr eine
Schramme, und so wird ihr Resultat eines Kratzarsimer Verletzung. Sie wirfelt eine 0 beim Schadénfelwurf, und so ist nun
auch Snorri verletzt: -1 bis er geheilt wird.

An dieser Stelle wird der Kampf von den Stadtwachseterbrochen, die — vom Sohn des Gastwirts alatmibergeeilt sind. Snorri
und Brynhild — sicherlich froh, glimpflich aus etsvderausgekommen zu sein, dal3 nur zu leicht eiichéd Duell hatte werden
kénnen — werden in zwei getrennte Zellen gesperrt.

4.8 Heilung

Wunden werden entweder durch medizinische Fertighedder (ibermenschliche Krafte geheilt. Enatzerist zu unbedeutend um
einen Wirfelwurf mit einer Heilungsfertigkeit zuf@mdern (Obwohl ein bilchen Pusten und ein KuRctiem Schmerz lindern
kénnen).Kratzer werden am Ende des Kampfes einfach ausradie@usgesetzt der Charakter hat funf bis zehn Mind&hsich
darum zu kimmern. Einzelne Spielleiterinnen kdnd&s auch anders handhaben: Vielleicht konkeatzer noch ein oder zwei
Tage Beschwerden verursachen.

Ein gutes Ergebnis mit einer Heilungsfertigkeitlhaile Wunden um ein8tufe(Verletztauf Unversehrt Schwerverletzauf Verletzt
usw.). Kratzerzédhlen in diesem Zusammenhang nichtvillsndstufe Das heil3t ein&erletzungdie um eine Stufe geheilt wird, ist
vollig verheilt.) Ein groRartiges Ergebnis heiltewVundstuferund ein superbes Resultat sogar dveindstufen

Heilung mit realistischen medizinischen Fertigkeiteendtigt Zeit: Der erfolgreiche Wirfelwurf bestimnur, da® die Wunde, genug
Ruhe vorausgesetzt, heilen wird. Wie lange diegedaéingt stark vom Technologischen Umfeld der Kagmg ab und wird von der
Spielleiterin bestimmt. Ein Tag fir jede behandaende ware extrem schnell, aber angemessen fiér egiische Kampagne.
Genauso ware eine Minute fur jede magisch behand&linde sehr schnell. Ob eine anstrengende Altidigs Wunde wieder
aufrei3en lassen wird, bevor sie endgiiltig verlistiltwird voéllig der Spielleiterin Gberlassen.

Beispiel: Ein Charakter mit drei Wunden (zwderletzungerund eineschwere Verletzungvird mit einem Wirfelwurf von
gut behandelt. Nach der angemessenen Zeit werigebeidenVerletzungenvollig geheilt sein, wahrend dischwere
Verletzungmit entsprechendem Abzug von -1)auf eegletzungzuriickgegangen ist.

Andererseits heilen Wunden auch von selber um ®ibmmdstufepro Woche Ruhe - oder auch langer wenn die Spiggile
realistischer sein mochte. Das bedeutet, nach ¥imahe Ruhe ist eiaufler Gefechgesetzter Charakt&chwerverletzusw. Die
Spielleiterin kann auch Wdurfelwirfe mit einerttribut wie etwa Robustheit verlangen: Gegen eidarchschnittliche
Schwierigkeitsstufei einerVerletzung gegen eineGute Schwierigkeitsstuteei einerSchweren Verletzungind einegroRartige
Schwierigkeitsstufbei einemaul3er Gefechgesetztem Charakter. Ein Versagen bei diesem Wiuféwirde den Heilungsprozeld
verlangsamen. EisterbenderCharakter sollte schon sehr lange fur seine Gesygqthendtigen, sogar mit magischer Heilung oder
fortschrittlichster Hightech-Medizin.



5 Charakterentwicklung

5.1 Subjektive Charakterentwicklung
5.2 Objektive Charakterentwicklung
5.3 Entwicklung durch Training

Nach einiger Zeit, vielleicht sogar an jedem Sgtielad, wird ein Spieler seinen Charakter in seir@ndkeiten wachsen sehen
wollen. An diesem Punkt kann ein sich entwickeln@karakter die urspriinglichen vom Spielleiter gaset Fertigkeitsgrenzen
Uberschreiten (wie z.B. eBuperh dreiGroRRartig). Es gibt zwei Wege, Charakterentwicklung, ogahrung wie es oft genannt
wird, zu behandeln.

5.1 Subjektive Charakterentwicklung

Wenn der Spieler meint, sein Charakter habe gemlfpracht, um eine Verbesserung in einer bestimmiégenschaft zu
rechtfertigen (und er meint, daf3 er seine Rolle gaspielt hat), kann er die Spielleiterin um Erlaigbbitten, die Eigenschaft zu
erhéhen. Eine Eigenschaft kann zu einem Zeitpunkum eine Stufe erhéht werden. Sie mul3 mehr bemwzden sein, um sie von
Gut auf Grof3artig zu erhdhen, als von Durchscligtitthuf Gut und so weiter. Es sollte leichter seing Fertigkeit zu erhéhen, als
ein Attribut.

Auf der anderen Seite kann die Spielleiterin auiclfiaeh eine Verbesserung in einer Eigenschaft \m¥gewenn sie meint, diese
verdiene es, erhdht zu werden. In diesen Fallert gib niemals eine Verringerung einer anderen Egjefs - dies ist
Charakterentwicklung nicht Charaktererschaffung.

5.2 Objektive Charakterentwicklung
Im System der Objektiven Charakterentwicklung kdienSpielleiterin Erfahrungspunkte (EP) vergebeea,die Spieler auf jede Art
zu den folgenden Bedingungen verwenden kénnen:

Eine Eigenschaft erhéhen vonj Auf: Kosten:

Grauenhatft Armselig 1EP

Armselig Unterdurchschnittlich EP

Unterdurchschnittlich Durchschnittlich 1EP

Durchschnittlich Gut 2EP

Gut Grol3artig 4 EP

Grol3artig Superb 8 EP

Superb Legendar 16 EP + Erlaubnis dgr SL
Legendar Legendar 2 30 EP + Erlaubnis der SL
Jede zusatzliche legendare Stufe: 50 EP + Erlaubnis der $L

Ein Attribut erhéhen:
Dreifache Kosten fur Fahigkeiten derselben Stufe.

Eine Gabe hinzufiigen:
6 EP (oder mehr) + Einverstandnis der SL.

Eine Ubernatirliche Kraft hinzufligen:
12 EP (oder mehr) + Einverstéandnis der SL.

Eine Eigenschaft kann zu einem Zeitpunkt nur une &tufe erhéht werden. Die Spielleiterin kann dieeaktestufen anpassen, wie
sie es fir angebracht halt und sollte fordern, daB Spieler nur Eigenschaften erhoht, die im Laefees Abenteuers in
bezeichnender Weise benutzt worden waren. Wennlamge Kampagne geplant ist, kdnnen diese EP-Kosatoppelt werden, um
Platz fir das Wachstum des Charakters zu lassesh Aime enge Abgrenzung der Fertigkeiten wird géeeam, dal3 die Charaktere
nicht zu schnell zu méachtig werden.

Als Richtlinie sollte gutes Rollenspiel mit ein lsei EP pro Sitzung belohnt werden, fir perfelRedlenspiel ist nach oben hin ein
Limit von vier EP vorgeschlagen. Die Spieler durf&®P so lange aufsparen, wie sie winschen. Attibigis konnten
Erfahrungspunkte, die in Fertigkeiten angelegt wartbeeinflussen. Um der Einfachheit willen, karmsin bei der Erhéhung von
Fertigkeiten die Attributstufen géanzlich ignorierewie auch immer, um gréReren Realismus ins Spielbdngen, kann die
Spielleiterin einen Zuschlag von +2 EP (oder mehkrjangen, wenn eine Eigenschdlfier das dazupassende Attribut erhéht wird.



Beispiel:Violet, die Krauterkundige besitzt eifute IntelligenzDie EP-Kosten um dikrauterkundeFertigkeit zu erhéhen
sind normal, bis sie versucht sie difoRartig zu erhéhen, was héher als ihre naturlithielligenzist. An diesem Punkt
mul3 sie zusatzlich zu dem in der Tabelle angeftinPeis +2 EP zahlen: sechs EP Krauterkundeauf Grof3artig zu
erhéhen und weitere zehn EP fir eine Steigerun&apérb

Dieser Vorschlag ishur fur die Charakterentwicklung empfohlen - nicht iie Charaktererschaffung. Die Spielleiterin sotlie
Spieler bei der Charaktererschaffung informierexy diese Option in Kraft ist, so dal3 diese ihrer@tarattribute dementsprechend
planen kdnnen.

5.3 Entwicklung durch Training

Um ehrlich zu sein, ist es nicht immer sehr reigli$t seine Fertigkeiten durch EP zu verbesserre Epielsitzung mag vielleicht nur
ein paar Stunden der Kampagnenspielzeit abdeckeanECharakter zu erlauben, in dieser Zeitspanne eder zwei verschiedene
Fertigkeiten vonDurchschnittlichauf Gut zu erhdhen, ist weit hergeholt. Aber es macht dpiel&n Spal3, ist psychologisch
befriedigend und wird daher empfohlen.

Als Alternative, oder zusatzlich zu den oben bdstienen Methoden, kann die Spielleiterin erlaubgigenschaften durch
angemessene Trainingszeit zu erhdhen. Dies wirndddien, einen Lehrer (der Geld kosten wiirde)imden, oder eine passende
Arbeit (die vielleicht nicht ganzlich der Fertigkeintspricht, die du lernen willst, und daher landeuert) anzunehmen. Es ist auch
moglich etwas selbst zu lernen, aber die Spietiaitsollte die hierfir bendtigte Zeit verdoppelne das System der Objektiven
Charakterentwicklung benutzt wird, kdnnte die Spitdrin verlangen, dalR auf diese Weise Erfahrungkie ausgegeben werden
mussen - das bedeutet: du kannst keine Erfahrungpuerwenden, ohne dir auch die Zeit zu nehmenzw trainieren.

Die Spielleiterin setzt Trainingszeit und Kostestfaund auch die Schwierigkeit Uberhaupt eibehrer zu finden. Der Lehrer hat
zwei Eigenschaften, die in Erwagung gezogen werdéssen: die Fertigkeit "Lehren" und die entspredberertigkeit, die gelehrt
werden soll. Der Spieler kdnnte wirfeln missen,aunrsehen, wie fleiBig der Charakter die Fertigheiernt hat. Der Wirfelwurf
sollte auf die Attributéwillenskraft, Trieb, Eifer, Weisheit, SelbstdiszpESelbstmotivation, Psyche, Intelligamsav. erfolgen. Wenn
der Spieler einen giltigen Grund angeben kann, mader Spieler extrem motiviert ist, diese Fertigkai lernen, kann die
Spielleiterin bis zu +2 auf die gepriifte Eigensthggwahren. Die Spielleiterin kann einen einzeliweéiarfelwurf verlangen, oder
einen Wurf pro Woche, Monat usw. Wenn mehrere Wugdangt werden, sollte
wenigstens die Halfte von ihnen gelingen, um digiffleeit verbessern zu kdnnen.

Beispiel: Billy Blaster, Raumkadett, ist von seiner erstansg&tzmission
wieder zurick auf der Akademie. Er findet, daf edédurchschnittliche
LaserpistolerFertigkeit nicht zufriedenstellend ist. Er abselvti einen
sechswochigen Trainingskurs im Gebrauch von Lastdein. (Da Billy die
Gabe:Von der Weltraum-Patroille angesteliesitzt, ist dieses Training fur
ihn kostenlos.) Die Spielleiterin entscheidet, @all/s Spieler einen Wurf
auf Willenskraft fur jede zwei-Wochen-Periode matheul3, um zu sehen,
wie engagiert er lernt. Wenn wenigstens zwei deei dwiirfe
Unterdurchschnittlichoder besser sind, kann Billy seine Laserpistolen-
Fertigkeit von Durchschnittlich auBut steigern, bedingt durch die Lange
des Trainings und die Qualitat des Ausbilders. Weéas Training kirzer
gewesen ware, oder der Ausbilder schlechter, ledteen Ubergewicht von
Durchschnittlichen oder sogar Guten Wuirfen gebraucht, um seine
LaserpistolerFertigkeit erfolgreich erh6hen zu kénnen.

Man sollte stets daran denken, dal3 es sehr viéahier ist, eine Fertigkeit von
Armselig auf Unterdurchschnittlichzu erhéhen als vosroRartig auf Superb Es
bendétigt mehr Zeit und oder hdhere Schwierigkaifsst bei den Willenskraft-
Wirfen um eine bereits hohe Fertigkeit noch eirznagérhdéhen.
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6.1 Spielleiter Tips und Umsetzung

Man sollte nie vergessen, dal3 Spal3 haben der eidrigck des Spielens ist ...

Die Spielleiterin sollte mindestens einen ihrerhliegscharaktere nach FUDGE konvertieren, egal \wekhem System dieser
stammt. Das wird ihr einen guten Einblick gebergwiél und welche Charakterziige sie fir wichtig btec

FUDGE ist unglaublich flexibel, vielleicht mehr glsdes andere System das man bis dahin gespielWetn man einmal einen
Lieblingscharakter konvertiert hat, kann man ihsdlieRend leicht modifizieren, bis eirklich der Charakter ist, den man sich
immer gewlinscht hat — und den das alte Systeneigbtinicht so recht ermdglichen konnte ? Viellezérlegt man ein Attribut in
zwei oder mehr Effekte, aha! Nun kann der Charaktemanchen Bereichen klug sein und in anderen dberm; wissend bei
manchen Dingen und unwissend bei anderen. OdeeliAttribute ? Man kann einfach ein paar von inze Gaben werden lassen,
was dann leichter zu handhaben ist. Und so weiteb-Spal3 dabei !

Es ist einfach, NSC zu erschaffen, die den Spiesrakteren gewachsen sind, wenn man die Stufeh k&doh schatzt die ungefahre
Zahl der auf die Kampffertigkeiten durchschnittlicarlernten Stufen. Wenn man den Charakteren de®@ Bintgegen stellt, die
ungefahr die gleiche Anzahl Stufen aufweisen, sd &$ zu ausgeglichenen Kampfen kommen.

Wenn die Spielercharaktere zum Beispiel mit 40 igkeitsstufen und vier freien Attributsstufen desffen wurden, hat der
durchschnittliche Charakter etwa 10 Stufen in Kdentifjkeiten. In diesem Fall, sollte eine wirdigeelesbande ebenfalls 10 Stufen
Kampffertigkeiten pro Charakter und zwei Attributgen auf physikalische Attribute aufweisen.

6.11 Hinweise zur Umsetzung

Es ist nicht praktikabel hier Regeln zum Konvediejedes Rollenspiels nach FUDGE anzugeben. Imjdeldl werden zwei haufig
benutzte Systeme der Charakterzug-Verwaltung beadin 3-18 Werte-System, und ein Prozent-SysWiil diese Systeme aber
nicht von allen Rollenspielen genutzt werden, halkees nicht fiir sinnvoll die Ubersetzung zwischiigsen Beispielsystemen und
FUDGE noch genauer zu umschreiben.

Standard 3-18 Werte-System Charakterziige werdefolgekonvertiert:

FUDGE Stufe 3-18 Wert
Superb 18+

Grol3artig 16-17

Gut 13-15
Durchschnittlich 9-12
Unterdurchschnittlich 6-8

Armselig 4-5

Grauenhaft 3 oder weniger

Prozent-System Charakterziige werden (grob) wig kalgvertiert:

FUDGE St ufe Pr ozent wert
Superb 98-100

Grol3artig 91-97

Gut 71-90
Durchschnittlich 31-70
Unterdurchschnittlich 11-30

Armselig 4-10

Grauenhatft 1-3



6.12 Beispielcharaktere

Eine Spielleiterin kann Beispiele fir die Spielesahaffen. Das wird den Spielern bei der Erschaffilres ersten FUDGE
Charakters helfen, vor allem wenn sie klassenktasiRollenspiele gewohnt sind. Trotz der vorgegebeBeispielklassen sollte die
Spielleiterin aber auch WunschcharakterklassenSgéeler erlauben, wenn die Spieler sich durch Gttarklassen eingeschrankt
fuhlen.

Die "SL Grenzen" und die Liste der mdglichen Attitié zu Beginn jedes Beispielcharaktersilvschnitt 6.3sind beispielhaft. Die
Spielleiterin kann Charakterblatter mit aufgedreck®ttributen und Begrenzungen austeilen. Dazu kaan eine Kopie der Liste
mit Beispielfertigkeiten auébschnitt 1.32, Fertigkeitewerteilen und vielleicht die Beispielliste mit Gabund Schwéchen aus den
Abschnitten 1.33 (Gaben), und 1.34 (SchwéacHeaadlurch werden viele Fragen bei und nach dethafmg bereits tberflissig.

Um noch genauer vorzugehen, kann die Spielleitogmar Charakterklassen festlegen wie es in vieldeRspielen Ublich ist. Die
Spielleiterin kann Richtlinien aufstellen, wie @ypischer Fantasy Kampfer, oder Magier, oder Reresider Dieb usw. erschaffen
werden sollte. Die Spielleiterin kann bei Charakigessen auch ein Minimum fir bestimmte Attributstiiegen, ebenso fur Gaben,
und minimale Fertigkeitsstufen.

Naturlich kann man fir beliebige Genres Vorbilderfséellen, nicht nur fir Fantasy. Man kann Vorgalfestlegen fur einen
typischen Wissenschaftler-Charakter, oder Polizider ,Erforscher unerklarlicher Phdnomene’, oder ,Musketiere des Koénigs’
usw.

Fur Beispiele, siehAbschnitts 6.41, Beispielcharakter: Waldlayfend6.42, Beispieldiir eine grobe Klasseneinteilung.

Eine andere Art Beispiel zeigt den Spielern diengsitzlichen Fahigkeiten und Grenzen einer Farddsy Science-Fiction Rasse.
Fur eine Scifi-Rasse, siehe dgaispielcharakter Seihook (Abschnitt 6.348)dAbschnitt 6.43, Zerkopefilr eine Fantasyrasse.

6.2 Beispiel fur ein Charakterblatt

Ein Charakterblatt kann jeder beschreibbare Schhipapier sein. Es hat sich allerdings als semvsiherwiesen, Blatter
vorzubereiten, auf die bereits solche Dinge wieStigenanstiege und die Startvorgaben (wie z.R: 8uperbe Fertigkeit, drei
Grolartige Fertigkeiten, Magie mdglich usw.) aufyedt sind.

Beispiel [Anmerkungen in eckigen Klammern solltem der Verwendung geldscht werden]:

FUDGE Charakterblatt Chargkternarfe:

EP Genre:
+3 Superb 8 Spieler:
+2 Grol3artig 4  Erschaffgn am:
+1 Gut 2 Ungenutzte| EP:

+0 Durchschnittlich 1 FUDGH-Punkte
-1 Unterdurchschnittl. 1 Startgrenzen:

-2 Armselig. (Fert.Std) 1
-3 Grauenhaft 1 Charaktergeschi chte & Personlichkeit:

Die meisten Gaben und Fertigk.
sind nichtexistent bis sie
auf dem Blatt notiert wurden

EP = Steigere Fertigkeiten bis [Die EP-Spalfe und Notiz sollte man
zu dieser Stufe mit Erfahrungs-  bel Nichtbenut zung naturlich
punkten weglassen]
1.2 34 5,6 7.8 o+
Wunden: Kratzer Verletzt Sehr Verletzt Benommen Dem Tode nahe

000 O 0] 0] o



Attribute: Gaben:

Fertigkeiten:

[Hier wird viel Raum bendtigt + Die Spielleiteri n kann hie r vor dem Drucken

noch mehr hinzufiigen — vor ajlem fur die Attrib ute]
Masse:
Schwachery
Ausristung:

[Kann auch auf der
Ruckseite aufgefihrt
Werden. Dran denken, Uberpatirliche Krafte:
Die Offensiv- und
Defensiv-Schaden
sauber zu notieren] [Falls|bendtigt]

[Ende des Beispiels. Das alles sollte auf eingiginSeite passen.]
Der folgende Kopf fur ein Charakterblatt kann dgefers bei der Charaktererschaffung behilflicmsaienn das Objektive
Charaktererschaffungssystem benutzt wird:

Grauenhaft -3

C
Att Sk VH E
Superb +3 5 7
GroRRartig +2 4 6 am
Gut +1 5 2 EP
Durchschn. 0 2 4 unkte:
Unterdurch. -1 1 3 en:
Armselig -2 0 2

-1 1 1

Charaktergesc hichte & Personlichkeit:

\tt = Kosten fir Attribute

Sk = Kosten Normaler Fertigkeiten
\VH = Kosten sehr schwerer Fert.
EP = Fertigkeiten mit EP_anheben

ausch von Charakterziigen:
Gabe = 1 Schwéche

Gabe = 1 bis 2 Attributsstufen
Attributsstufe = 3 Fert.stufen
Ubernatiirliche Kraft = 2 Gaben

6.3 Beispielcharaktere

Die folgenden Charaktere wurden erschaffen um digldhkeiten und Auswirkungen verschiedener SL-\atxen zu verdeutlichen.
Die meisten sind nach dem Objektiven Charakteraffohgssystem erstellt, obwohl natirlich alle kotitpel mit dem Subjektiven
Charaktererschaffungssystem sind. Einfache und eschirertigkeiten werden als solche aufgefihrt. Qinjektiven
Charaktererschaffungssystem, kostet es wenigereaif@éche Fertigkeit mit einer bestimmten Stufeerwerben, und mehr fir eine
schwere Fertigkeit.) Fertigkeiten die einen Anfamgg von nichtexistent haben und eine Stufe kostemauf Grauenhaft angehoben
zu werden, sind wie folgt aufgefihrt: Telepathi&(Sehr Schwel). Das sind normalerweise Fertigkeiten die zur Kalie
Ubernatirlicher Krafte notwendig sind.

Die in Klammern angegebenen Zahlen nach den Clamigstufen, sind die Kosten der Objektiven Stufiea, optional auf
ausgeteilten Charakterblattern einzutragen (etleioldas Abrechnen).

Einige Charaktere haben ein separ&elsadenskapazitdttribut; andere reprasentieren @ehadenskapazitédurch ein anderes
Attribut, wie z.B.Stéarke, Gesundheit, Korper, Konstitution, Physisstv.

Die Gaben und Schwachen wurden so gewahlt, dafdr@igéchst umfassende Anzahl als Beispiele vordjesterden kann.
Nattirlich, kann man vor der Benutzung der Charakteeliebige Anderungen an den Charakterziigen koree.



6.31 Fantasy Charaktere

Brogo, Floranna, und Moose haben einige magischakgiten, die aus dem Beispiel FUDGE Magiesystesmdem Anhang
stammen. Brogo ist ein Anfanger in magischen Dingex auch Moose ist nur wenig besser. Floranrabist in jedem Fall eine
richtige Magierin.

6.311 Brogo der Kundschafter, Halbling

SL Grenzen: 8 Attribute (4 freie Stufen); 50 frEiertigkeitsstufen, Obergrenzen: 1 Superb, 3 Gtmf3&r
freie Gaben; Magie verfligbar.

Anmerkung: Zaubern ist in diesem Spiel gleichbéeled mit Selbstbeherrschung -2, mit einer maximalen
Stufe von Durchschnittlich — es muR3 keine Zaub#gdkeit erworben werden. Auch ist das Magiepotéritia
diesem Spiel nicht an einen speziellen Effekt gelbanBrogo kann jeden Effekt versuchen, mit Ausrehm
seiner personlichen Schwache. "Halbling" wird beadd's Schwachen definiert.

Attribute: (4 freie Stufen, 10 Stufen verwendetsgeglichen mit 3 Schwachen), Selbstbeherrschung(X3u
Schadenskapazitat: Gut (1), Geschicklichkeit: Grigé2), Empathie: Gut (1), Gesundheit: Gut [Hald
Durchschnittlich] (0), Intelligenz: Gut (1), Wahihmaung: Superb (3), Starke: Gut, Niveau -2 (1)
Fertigkeiten: (50 freie Stufen, 50 verwendet), Qutxle, groRer Bereich (leicht): Gut (2), Bogen: G)t
Klettern: Gut (3), Elfensprache (schwer): Unterdischnittlich (2), Gerlichte verbreiten: Durchsclioltt(2),
Landwirtschatft (leicht): Durchschnittlich (1), Kanaelschaft: GroRRartig (4), Geheimgéange finden: Grha#
(-1), Erste Hilfe: Gut (3), Feilschen: Gut (3), ¥iéren: Grauenhatft (-1), Sagenkunde: Durchschrit{),
Schlésser 6ffnen: Grauenhaft (-1), Tierrufe nachamiischwer): Grol3artig (4), Schleichen: Superb (5),
Orksprache: Durchschnittlich (2), Taschendiebst@hnéiuenhaft (-1), Reiten: Pony: Durchschnittlich (2
Gefolge: Gut (3), Geschichten erzahlen: Gut (3)el#ben: Gut (3), Spurenlesen: Gut (3), Naturku@teiartig (4)
Gaben: (2 freie Gaben, 4 verwendet, ausgeglicheshdichwéachen), Richtungssinn, Tier Empathie, Gliachtsicht
Ubernatirliche Kréafte: (1 verwendet, ausgeglicherck 2 Schwéachen), Magiepotential,

Ein-Stufen-Schwache: Kann nur einfache Zauber wirk&eugierig, GefraRigkeit, Humanitar (hilft ohnedgnleistung),
Selbstverteidigender Pazifist, Halbling (NiveauR&ssenbonus auf Gesundheit, zahlt wie 2 Schwéchen)

6.312 Floranna, Elfenmagierin

SL Grenzen: 2 Attribute (1 freie Stufe); 50 freierfigkeitsstufen, Obergrenzen: 1 Superb, 3
Grol3artig; 4 frei Gaben; Magie verfugbar.

Anmerkung: Es gibt zwei separate Zauber-wirkenigkeiten, und die Spielleiterin erlaubt ein *
Anheben bis auf Stufe Durchschnittlich bei eineteRan 1 Gabe pro Fertigkeitsstufe. Es
kostet 4 Stufen um "Zauber auf andere wirken" aufddschnittlich zu erlernen, dann 6 weitere
Stufen um es auf Gut anzuheben, da eine Gabe #igKeitsstufen entspricht.

Attribute: (1 freie Stufe, 1 verwendet), Materidhterdurchschnittlich (-1), Spiritual: GroRartig
(2), Fertigkeiten: (50 freie Stufen, 32 verwendket Rest gegen drei 3 Gaben getauscht),
Akrobatik/Athletik: Unterdurchschnittlich (1), Tifartigkeiten: Gut (3), Kameradschatt:
Unterdurchschnittlich (1), Kampffertigkeiten: Arntige(0), Hofische Sitten: Armselig (0),
Kultur Wissen: Gut (3), Verarzten: GroRartig (4gute manipulieren: Armselig (0),
Schleichen/Wirdevolles Bewegen: Durchschnittlich {2issenschaftliches Wissen:
Unterdurchschnittlich (1), Zaubern auf Andere (s&tirwer): Gut (10), Zaubern auf sich selbst
(sehr schwer): Durchschnittlich (4), Diebstahl: Grahaft (-1), Waldwege/Naturkunde:
Grol3artig (4)

Gaben: (4 freie Gaben, keine verwendet),

Ubernatirliche Kréafte: (6 erworben, ausgeglichercdiSchwachen, reduzierte Gaben, und
reduzierte Fertigkeitsstufen), EIf: erweiterte mi¢tie Lebenserwartung, Tiere (nicht Monster)
reagieren freundlich, Wahrnehmung = +1 auf Handligr& Attribute, Magiepotential, Weil3e
Magie, funf Stufen

Schwachen: Leicht abgelenkt, Weiches Herz — jetlehbezige Liige kann Sympathie und Hilfe
erregen , Idealist — Entscheidungen werden nicdlistesch gefallt, Melancholisch, Friedliches
Verhalten - versucht andere von Gewaltausibungheditzn

6.313 Moose der Magier, Menschlicher Kampfmagier

SL Grenzen: 6 Attribute (3 freie Stufen); 30 frEiertigkeitsstufen, Obergrenzen: 1 Superb, 3
Grolartig; 2 frei Gaben; Magie verfugbar.

Anmerkung: Moose Zauberfertigkeit kostet die dopp8&itufe weil er ein sehr niedriges
Intelligenz-Attribut hat. Es kostet auch die dop@elEP zum anheben.

Attribute: (3 freie Stufen, 4 Stufen verwendet, Bithwachen ausgeglichen), Charisma: Armse
(-2), Geschicklichkeit: GroRartig (2), Fahren: Gl), Gesundheit: GroRRartig (2), Intelligenz:
Unterdurchschnittlich (-1), Starke: GroRartig (2)

Fertigkeiten: (30 freie Stufen, 36 verwendet, agigken durch eine Schwéache),
Waffenschmieden: Gut (3), Prugeln: GroRRartig (4pbEechen und Eindringen: Grauenhaft (-1),
Klettern: Durchschnittlich (2), Handwerk: Durchsdtlich (2), Verfihren: Grauenhaft (-1),
Sagenkunde: Grauenhatft (-1), Kaufmann: Unterdutatiitich (1), Reiten: Gut (3), Schild:
Grol3artig (4), Singen: Grauenhaft (-1), Zauberwirkgehr schwer): Unterdurchschnittlich (6),




Heimlichkeit: Gut (3), Geschichten erzahlen: Granadh(-1), Schwert: Superb (5), Taktik: Gut (3), ké@: GroRartig (4),
Holzverarbeitung: Unterdurchschnittlich (1)

Gaben: (2 freie Gaben, 2 verwendet), Kampfrefl&mer Reichtum (Gut Ausgestattet)

Ubernatirliche Kréafte: (2 verwendet, mit Schwachesgeglichen), Magiepotential, Kampfzauber, zwafest

Schwachen: Roh und taktlos — redet ohne Punkt wrdrifa, Angst vor Dunkelheit, Stellt sich gerne asgré3te Held und Macho
dar, um seine unangemessenen Eigenschaften zgatetu (er leidet unter dem heldenhaften Ruf séfiagars),
Schnellentschlossen; keine Geduld mit Narren untl@gben, Zauber-wirken-Fertigkeit kostet das ddigpeegen der niedrigen
Intelligenz, Schwur: Den Tod seines Vaters durehAtihanger der Brigand-Bande rachen

6.314 Tarag Halb-Oger

SL Grenzen: 3 Attribute (3 freie Stufen); 10 frEertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 2 Gra3@ffreie Gaben; Magie
verfugbar. Ein Halb-Oger entspricht Niveau 3.

Attribute: (3 freie Stufen, 2 verwendet, 1 getatgEyen 3 Fertigkeitsstufen), Kérperbau: Gut, Niv8q1), Verstand:
Unterdurchschnittlich [Halb-Oger Durchschnittlidii]), Psychische: Gut (1)

Fertigkeiten: (10 freie Stufen, 13 verwendet, durigdrige Attribute ausgeglichen), Tier-Fertigkait®urchschnittlich (2),
Artistische Fertigkeiten: Grauenhaft (-1), Balamatigkeiten: Gut (3), Medizinische FertigkeitemmaGenhatft (-1),
Nahkampfwaffen: Superb (5), Handels-Fertigkeiterau@nhaft (-1), Freie Wildbahn-Fertigkeiten: GuUt, (ernkampfwaffen: Gut
(3), Soziale Fertigkeiten: Grauenhaft (-1), TectinisFertigkeiten: Grauenhaft (-1), DiebesfertigheitGrauenhaft (-1), Waffenloser
Kampf: Gut (3)

Gaben: (3 freie Gaben, 3 verwendet), Schnelle Refié/eitreichende Sicht — keine Abziige beim glediigen Kampf gegen zwei
Gegner, Versteckte Robustheit (-1 bis Schaden)rnibérliche Krafte: (1.5 verwendet, ausgeglichercdiBchwéachen), Halb-Oger
(Korperbau Niveau 3, Verstand auf -1), Anti-Magiera — Zauberspriiche auf den Charakter erhaltem éibschlag von -1 (z&hlt
nur als 1 Gabe weil es fir alle, auch Heilspriete, gilt)

Schwachen: Berserkergang falls verletzt — neigtdach Freunde anzugreifen, naiv, Arm (nur wenigrastung)

6.32 Historisch-fiktionale Charaktere

6.321 Hakim al-Saari, Dieb von Bagdad, 792 A.D.

SL Grenzen: 4 Attribute (2 freie Stufen); 35 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 1
GroRartig; 1 freie Gabe; keine Ubernatiirlichen krakrfiigbar.

Attribute: (2 freie Stufen, 4 verwendet, ausgegitidurch Schwéache), Muskeln:
Unterdurchschnittlich (-1), List: Gut (1), Gewanelith Superb (3), Ego: Gut (1)

Fertigkeiten: (35 freie Stufen, 47 verwendet, agiigeen durch 2 Schwéchen), Akrobatik: Gu
(3), Ware beurteilen: Gut (3), Betteln: Durchscthich (2), Klettern: Gut (3), Verkleiden:
Durchschnittlich (2), Ausweichen: Gut (3), Mesdénterdurchschnittlich (1), Gassenwissen
Bagdad: Gut (3), Schldsser 6ffnen: Gut (3), Ludent (3), Taschendiebstahl: Gut (3), Koran
zitieren and Arabische Sprichwdrter: Unterdurchétlich (1), Rennen: Durchschnittlich (2),
Bedienen: Unterdurchschnittlich (1), Heimlichkeuperb (5), Geschichten erzahlen:
Durchschnittlich (2), Uberleben in der Stadt: Gntiga(4), Einfallsreiche Beleidigungen: Gut (3)

Gaben: (1 freie Gabe, 3 verwendet, ausgeglichechdbchwéchen), Gesundheit Konstitution (+1 auf idgjlbei
Muskelverletzungen), Gefahrensinn (+1 fur passéidarnehmungsversuche), Viele Leute schulden ihnagtw
Schwachen: Mul3 immer das letzte Wort haben. Gidtanche Leute wirden ihn gerne in einer autorit&esition sehen.
Weichherzig gegentber Kindern, Gibt dffentlich seinen Diebesfertigkeiten an.

6.322 Arian o Gwent, Walisischer Bogenschiitz€011

Ein normannischer Eroberer ermordete Arian's Faroliwohl die Flaggen des Waffenstillstands im
Wind wehten. Als Arian ihn in seiner blinden Raetieschlachtete, wurde sie zu einer Gesetzlosen von
Wales. Sie floh in den Norden, und schloRR sicihiier Verbittertheit der Bande von Robin Hood an.
Sie war es, die den Walisern eine neue Erfinduaghie: den Langbogen ...

SL Grenzen: 6 Attribute (4 freie Stufen); 30 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 2
GroRartig; 2 freie Gaben; keine Ubernaturlichenftéréierfiigbar; mu 2 Schwachen nehmen:
Gesetzesloser & Loyal zu Kameraden, die nicht fitleae Charakterziige weggetauscht werden
durfen.

Attribute: (4 freie Stufen, 4 verwendet), Ruhe: &mdurchschnittlich (-1), Konstitution:

Durchschnittlich (0), Geschicklichkeit: GroRRart®)(Begreifen: Gut (1), Spuren: GroRartig (2),

Starke: Durchschnittlich (0)

Fertigkeiten: (30 freie Stufen, 36 verwendet, agigken durch 1 Schwache), Akrobatik: Gut (3),
BogenschieRen: Superb (5), Pfeil und Bogen heestetroRartig (4), Klettern: Gut (3), Verkleiden:

Gut (3), Ausweichen: Gut (3), Schlachter: Gut &hleichen: GroRartig (4), Reiten: Gut (3), Taktik:
Durchschnittlich (2), Holzarbeiten: Gut (3)

Gaben: (2 freie Gaben, 3 verwendet, ausgeglichechdiichwéche), Belesen — um 1190, ist dies selten
- genug um eine Gabe zu sein, Attraktiv +3 Konzeiunabeim Bogenschiel3en

Schwachen: Gesetzloser, Loyal zu Kameraden, Sgioglish mit starkem walisischen Akzent, VeraciNetmannen -
Durchschnittlicher Selbstbeherrschungswurf erfdickeum nicht gleich zuzuschlagen

6.323 Henri le Rouge, Musketier des Kénigs Lows Xlll, 1627




SL Grenzen: da dieser Charakter aus einer cinehstisampagne ohne Magie oder Science Fiction-Hgitlammt, hat die
Spielleiterin die Grenzen hdher gesteckt: 9 Attieb{8 freie Stufen); 60 freie Fertigkeitsstufen,.e@iyenze: 2 Superb, 5 GroRartig; 3
freie Gaben; keine Ubernatiirliche Krafteverfiigbar.

Attribute: (8 freie Stufen, 12 verwendet, ausgdwdit durch Schwachen), Charme: GrofRRartig (2), Sshstrschung: Superb (3),
Schadenskapazitat: Grof3artig (2), Geschicklichk&itiRartig (2), Gesundheit: Gut (1), Wahrnehmungrcdbschnittlich (0), Starke:
Durchschnittlich (0), Willenskraft: Durchschnittfiq0), Verstand: GroRartig (2)

Fertigkeiten: (60 freie Stufen, 72 verwendet, agiigken durch 2 Schwéchen), Akrobatik: Superb $g8hauspielern: Gut (3),
Bootfahren: Grauenhaft (-1), Schlagerei: Gut (Inisieren: Gut (3), Klettern: GroRRartig (4), Verken: Gut (3), Ausweichen: Gut
(3), Ingenieur: Grauenhaft (-1), Fechten: SupejbESste Hilfe: Gut (3), Flirten: Gut (3), Wissehdr Europa: Unterdurchschnittlich
(1), Wissen uber Frankreich: Gut (3), Wissen Ukais? Gut (3), Wissen uber Planeten: Unterdurchisitich (1), Schldsser 6ffnen:
Grauenhatft (-1), Main Gauche: GroRartig (4), ZurAdeskete: Gut (3), Mechanik: Grauenhaft (-1), Sidtien: Gut (3), Politisches
Wissen: Durchschnittlich (2), Schwert Schnellzielleicht): Gut (2), Redner: Unterdurchschnittlid),(Schlagfertigkeit: GroRartig
(4), Reiten: GroRartig (4), Leichtes Leben: Gut @3schatten; Durchschnittlich (2), Schwimmen: @renaft (-1), Taktik: Gut (3),
Zindreifenpistole: Gut (3)

Gaben: (3 freie Gaben, 5 verwendet, ausgeglicheshdichwéachen), Kampfreflexe, Ansehnlich, MentaapKan der Musketiere,
Schnelle Heilung, Status eines Gentleman

Schwachen: Ehrenkodex, Vergniigungszwang, Findat Giourmet-Essen abstolRend, Sehr Loyal zu Kameréateferant
gegenulber Protestanten, Leicht reizbar — schneltlau Reserve gelockt

6.324 Scruffy Sanders, Postkutschenfiihrer, 1874BlenWesten U.S.A.

SL Grenzen: 5 Attribute (3 freie Stufen); 30 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 2 Graf3&tfreie Gaben; keine
Ubernaturlichen Kréafte verfiighar; Minimum 1 Schwéatie nicht weggetauscht werden kann. Scruffyshate Superbe Fertigkeit
gegen zwei extra GroRartig getauscht, nun hategrGioRartige Fertigkeiten, und keine Superbe geaxii.

Attribute: (3 freie Stufen, 3 verwendet), Geschitkeit: Unterdurchschnittlich (-1), Gesundheit:t®L), Wahrnehmung: Gut (1),
Verstand: GroRartig (2), Starke: Durchschnittliol, Fertigkeiten: (35 freie Stufen, 53 verwendesgeglichen durch 3 Schwachen),
Wissen Uber Umgebung der westlichen Staaten: GuB(@ffen: GrofR3artig (4), Schlagereien: Durchsdtich (2), Auffahren
(Zerdricken): Gut (3), Ausweichen: Gut (3), ErsifedGut (3), Trinkfest: Gut (3), Jagen: Gut ($chleichen: Gut (3), Pistolen:
Durchschnittlich (2), Reiten: Gut (3), Schrotflint@roRRartig (4), Singen: Gut (3), Kutschenmecha@iut (3), Geschichten erzahlen:
Gut (3), Kutschfahrer: GroRartig (4), Geistreichadsdigungen: GroRRartig (4)

Gaben: (2 freie Gaben, 2 verwendet), untrugliched&shtnis fur Gesichter, spezieller Sinn fuir Meeséenntnis

Schwachen: Schwatzhaft, Neigt zu ekelhaftem Benah®pucken, Kautabak, Faul — redet eher statt ndéin, Wird langsam alt,
und alles was damit zusammenhangt...

6.33 Moderne Charaktere

6.331 Dolores Ramirez, Journalistin, 1990

SL Grenzen: 10 Attribute (5 freie Stufen); 50 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 4 Gtafdar
2 freie Gaben; begrenzte Psi verflgbar.

Anmerkung: Der Spieler hat fiir Dolores eine entgtdrede Fertigkeit vergessen, die eine Journalistin
logischerweise haben wirdeecherche Dies wurde wéhrend des Spiels bemerkt, und gl
forderte bei der SpielleiteriRecherchals nachtraglichen Charakterzug. Die Spielleitstimmte zu,
und [Recherche: Gilitwurde auf Dolores Charakterblatt notiert. Dokhat bereits 1 Superb und 4
Grolartige Fertigkeiten, so bleibt ihr als bestdeShur diese Ubrig. Dies z&hlt nicht als freief&tu
nachtragliche Charakterziige zahlen extra.

Attribute: (5 freie Stufen, 7 verwendet, ausgegditidurch Schwéache), Erscheinungsbild: Gut (1),
Konstitution: Gut (1), Selbstbeherrschung: Gut 8ghadenskapazitat: Gut (1), Geschicklichkeit: Bactinittlich (0), Intelligenz:
Grol3artig (2), Glick: Gut (1), Geistige Gesundh@ito3artig (2), Starke: Armselig (-2), Willenskrditurchschnittlich (0)
Fertigkeiten: (50 freie Stufen, 56 verwendet, agfigeen durch Schwache), Akrobatik: Durchschniktl{@), Schauspielern:
Grol3artig (4), Einbruch & Eindringen: Gut (3), Kitn: Durchschnittlich (2), Computer benutzen: @)t Kriminologie:
Unterdurchschnittlich (1), Verkleiden: GroRRartig,(Autofahren: Gut (3), Interviewen: GroRartig (Kgrate (schwer):
Durchschnittlich (3), Mexikanische Kiiche: Unterchschnittlich (1), Schleichen: Gut (3), Okkultism@ut (3), Photographieren:
Gut (3), Pistole: Gut (3), Beschatten: Grof3art)g 8thattenkontakte: Gut (3), Schwimmen: Durchatliohi (2), Schreiben: Superb
(5), Gaben: (2 freie Gaben, 4 verwendet, ausgegiicturch Schwachen), tbernatirlich Geschickt, Wiwadle Sprechstimme,
Gefahrensinn, perfektes Namensgedachtnis

Schwaéchen: zu sehr von sich Selbst tiberzeugt, Ehgg8tur, Eingebildet

6.332 Sherman Foley, Landstreicher und Sammlege@eart

Von: Bernard Hsiung

SL Grenzen: keine speziellen Attribute - freie 8tuf halbe Anzahl Attribute verwendet; 50 freietiggeitsstufen, Obergrenze: 1
Superb, 4 GroRartig; 2 freie Gaben; semi-begrer2ses

Anmerkung: Shermans Spieler hat nur 4 Attributegagacht weil die Spielleiterin hier keine Vorgalmeachte: Sherman hat im
Einklang mit der Spielleiterin alle nicht aufgesistn Attribute als Durchschnittlich angenommen.

Attribute: (4 Attribute ausgesucht: 2 freie Stuf@njerwendet), Schadenskapazitat: Unterdurchstibhift1), Gesundheit:
Unterdurchschnittlich (-1), Wahrnehmung: GroRRaffiy Willenskraft: Grol3artig (2)

Fertigkeiten: (50 freie Stufen, 44 verwendet, 6diite Gabe verwendet), Ortskunde Innenstadt (dijrf&roRartig (3), Ortskunde
Erde: Unterdurchschnittlich (1), Betteln: Durchsittiich (2), Klettern: Grauenhatft (-1), Trinken: G{8), Autofahren: Grauenhatft (-
1), Herumstdbern: Gut (3), Messer: Unterdurchsdiotit(1), Wissen tiber Phobien (schwer): Gut (4gdiation: Gut (3),




Naharbeiten: Unterdurchschnittlich (1), Heimlichkgtadt: Durchschnittlich (2), Gassenwissen: Gt (berleben/Stadt: GroRartig
(4), Gedankenkontrolle benutzen (sehr schwer): @taf’(6), Telepathie einsetzen (sehr schwer):(ButTelekinese einsetzen (sehr
schwer): Gut (5)

Gaben: (2 freie Gaben, keine verwendet)

Ubernatirliche Kréafte: (3 verwendet, ausgeglichercd Schwéchen, reduzierte Gaben, und reduziertegReiten),
Gedankenkontrolle, Telepathie, Telekinese

Schwéchen: Die Benutzung von PSI erfordert unbeualeglKonzentration, wenig Besitz, vom Pech verfolgt

6.333 Dragonfly (James Stoddard), Heimlicher Shiglelr

SL Grenzen: 7 Attribute (4 freie Stufen); 50 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 2 Superb, 6 Grafi&tfreie Gaben; 4 freie
Ubernatiirliche Kréafte.

Attribute: (4 freie Stufen, 8 verwendet, ausgegitidurch Schwachen), Schadenskapazitat: Durchf@m{D), Geschicklichkeit:
Grol3artig (2), Gesundheit: Gut (1), IntelligenzoGartig (2), Intuition: GroRartig (2), Geschwindgik Gut (1), Starke:
Durchschnittlich (0)

Fertigkeiten: (50 freie Stufen, 56 verwendet, agigken durch Schwache), Akrobatik: GroR3artig @Jhauspielern: Gut (3),
Birokratie: Durchschnittlich (2), Computer benutz&noRartig (4), Superkréafte kontrollieren (Elektemflu3) (sehr schwer): Superb
(7), Superkrafte kontrollieren (Fliegen) (sehr sehwGut (5), Kriminologie: Gut (3), Verkleiden: &(8), Ausweichen: GroRartig
(4), Autofahren: Gut (3), Elektro-Ingenieur Compugchwer): GroR3artig (5), Japanische Sprache: &tigfy(4), Judo (schwer):
GrofRartig (5), Singen: Grauenhaft (-1), Heimlichk8uperb (5)

Gaben: (2 freie Gaben, 3 verwendet, ausgeglichechckine Schwéche), Perfektes Timing, Gutes Aussébhersteckte Robustheit (-
1 auf Schaden)

Ubernatirliche Kréafte: (4 freie Ubernatiirliche Keif4 verwendet), Unbelebte elektronische Geréatgratieren, fiir eine Stunde auf
25 mm Schrumpfen, 2 mal taglich (Niveau = -10)e§tin im geschrumpften Zustand, Elektrische WellaZkchluf3 bei elektr.
Maschinen)

Schwachen: Trotz seiner Superkrafte haushoch velidet) Quixotiker — sucht immer das FehlerhafteRivhtigen, Furchtet Tiere
die groRer als ein Collie sind, Sozial zuriickgdi®ie (ein wenig nervig)

6.341 Kapitdn Wallop von der Weltraumstreife

Dieser Charakter ist einer kinoreifen Weltraumogeisprungen, deshalb sind
die Begrenzungen hoch angesetzt.

SL Grenzen: 4 Attribute (4 freie Stufen); 50 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze
1 Superb, 3 GroRartig, 8 Gut; 2 freie Gaben,; eiaie fUbernatiirliche Kraft,
nach dem Willen der Spielleiterin.

Attribute: (4 freie Stufen, 6 verwendet, mit Schiwéie ausgeglichen),
Kdrperbau: Gut (1), Vernunft/Mechanik: GroRRartig, (2
Wahrnehmen/Reagieren: Superb (3), Willenskraft:dbschnittlich (0),
Fertigkeiten: (50 Freie Stufen, 56 verwendet, agkcjgen durch Schwache),
Akrobatik: Gut (3), Schauspielern/Verkleiden: Grdiga(4), Kneipensitten:
Gut (3), Blaster: Superb (5), Computer Benutzemnchschnittlich (2),
Diplomatie: Gut (3), Elektronik: Gut (3), Hat Kemig Uber die grol3en
Planetensysteme: Gut (3), SchuRBwaffen: GroRRar}ig-@llschen:
Durchschnittlich (2), Schwere Wissenschaften: Dsetinittlich (2),
Verkleiden: Unterdurchschnittlich (1), Navigatiddut (3), Sprachen
aufschnappen: Durchschnittlich (2), Fliegen: Grtig44), Raumschiff-
Ortungssysteme reparieren: Gut (3), Heimlichkeroartig (4), Waffenloser
Kampf: Durchschnittlich (2), Mandver bei Schwerdibeit: Gut (3), Gaben: (2
freie Gaben, 4 verwendet, mit Schwachen ausgegljchtibsch, Ruf als Held,
Verliert bei Schwerkraft niemals die OrientieruRgng eines Kapitans bei der
Weltraum-Streife

Ubernatirliche Kréafte: (1 freie Ubernatiirliche Keifl verwendet), Kann sich auf einen Verstandax.m,5 km Entfernung
einklinken und der Bewegung folgen, wenn ihm aeMinuten ein Guter Verstand-Situationswurf gelingt

Schwachen: Leidenschaftlicher Herzensbrecher ~diehund verlal3' sie, Heldenmut bis zur Narrétenatischer Patriot, Mul3
hohergestellten Offizieren in der Weltraumstreiéngrchen

6.342 Seihook — AuRRerirdischer von Aldebaran

Die Erlesti sind eine nichtmenschliche Rasse auos $iernensystem Aldebaran. Ein Erlest stellt einsafnmlung belebter Schniire
und moostiiberzogener Steine dar mit der halben Masee durchschnittlichen Menschen. Es verdauMiass Uber seine ,Haut" —
obwohl es fir manchen menschlichen Beobachtershaussieht, als ob das Moos den Erlest verdadestEkdnnen ihre Schniire
wie eine Art Strohhalm einsetzen um Wasser aufzmeeh - Alkohol betrifft sie dabei Gbrigens genause Menschen. Da Erlesti
nichts Vergleichbares wie Hande haben, ermoglicheen starke PSI-Krafte ihre Umwelt zu manipulietgrd sogar durch das
Weltall zu reisen.

Erlesti betrachten Menschen als Freunde - "IntargssAuren,” sagen sie, "immer Interessant.” Algm ist ihnen jede Blrokratie
befremdlich, sie hassen Krieg, schatzen ihre Familiber alles, und mégen Komfort, aber suchen kdiesonderen Reichtum.
Ihre Schadenskapazitét wird tber ihr Grol3e-Attriiestgelegt (Ihre kleinere Grofl3e wird durch einbdré Dichte auf normales
Menschliches Niveau ausgeglichen); Wahrnehmung eirdh die Empathie-Fertigkeit festgelegt, die s$alt ihrer Auskunft auf
unbelebte Objekte beschrénkt, eine weitere Bedmlmgiihrer Krafte lehnen sie ab. Psi-Attributdistegrob die Starke dar; PSI-




Fertigkeiten sind genaue Manipulationen dieserkBtaErlesti sind Zwitterwesen (sie tauschen Sahails, um sich
Fortzupflanzen), damit ist Seihook sowohl Mannaalsh Frau.

SL Grenzen: 8 Attribute (5 freie Stufen); 40 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 3 Grafjdttireie Gaben; Ubernatiirliche
Krafte, zéhlen als Attribute — keine extra Kosten.

Attribute: (5 freie Stufen, 7 verwendet, ausgegditidurch Schwéache), Empathie Kraft: Durchschnitt(ig), Levitation: Gut (1),
Vernunft: GroR3artig (2), Reaktion: Durchschnittlig®), Gro3e: Gut (vergleichbar mit einem 4 JahteraMensch) (1), Telekinese:
Grolartig (2), Telepathie: Gut (1), Willenskraftufi@hschnittlich (0)

Fertigkeiten: (40 Freie Stufen, 40 verwendet), Bakette: Durchschnittlich (2), Tauschhandel: Gndig(4), Empathie Fertigkeit:
Grol3artig (4), Folklore: Durchschnittlich (2), HdeeNissenschaften: Unterdurchschnittlich (1), Getitk: Durchschnittlich (2),
Wissen uber Aul3erirdische Spezies (inkl. Mensch@nj:(3), Andere Levitieren: Durchschnittlich (Selbst Levitieren: Superb (5),
Medizinische Fertigkeiten: Gut (3), PsychologieofGartig (4), Telekinese kontrollieren: Gut (3), dmthie, Gedanken dampfen:
Armselig (0), Telepathie, Gedankenlesen: Durchgtiuhi (2), Telepathie, Gedanken projizieren: Gt (

Gaben: (2 freie Gaben, 4 verwendet, ausgeglicheshdichwéachen), Kann keinen Schmerz fiihlen (keiozii§e bei leichten oder
schweren Verletzungen), Tiere folgen seinen Bitteineinfachen nicht &ngstigenden AnliegénoRartiger Empathi&raft-Wurf
oder besser erforderlich, Tolerant gegentiber Ensohgsbild — Niemals vom Aussehen einer andererrad&chen Lebensform
abgeschreckt, Reich (fir einen Erlest)

Schwaéchen: Permanenter Scherzbold (z.B. liebt beies Gedanken projizieren in grauenhaftem Akzergmechen), Klatschbase,
Feigling — furchtet den Tod

6.343 Screamer (Frederick Grant); Beruf: Decker

Ein Cyberpunk-Charakter von: Stephan Szabo

SL Grenzen: 7 Attribute (3 freie Stufen); 30 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 4 Graf3&tfreie Gaben; Kybernetik-
Erweiterungen z&hlen wie Gaben, nicht als Ubertiakigr Kréafte.

Attribute: (3 freie Stufen, 5 verwendet, ausgegitidurch Schwéachen), Kérperbau: Gut (1), Charigknaselig (-2), Intelligenz:
Superb (3), Schnelligkeit: Gut (1), Reaktion: Gnaiga(2), Starke: Durchschnittlich (0), WillensktaDurchschnittlich (0)
Fertigkeiten: (30 Freie Stufen, 30 verwendet), CotapBauen/Reparieren: GrofRartig (4), Computer Rmmgiieren: Superb (5),
Computer Theorie: GroRRartig (4), Radfahren: Durbhgdich (2), Elektronik: GroRartig (4), Feuerwaff. GroRartig (4), Matrix-
Etikette: Gut (3), StralRen-Etikette: Durchschrittl(2), Waffenloser Kampf: Durchschnittlich (2)

Gaben: (2 freie Gaben, 6 verwendet, ausgeglicheshdschwéachen), Kybernetik Datenbuchse, Kyberngilallel ablaufende
kognitive Prozesse, Kybernetik ThermographischétSKybernetik Blitzkompensation, Kybernetik Telegische Sicht, Gliick
Schwachen: Blutgier, schert sich nicht um sein betiger den Tod, Manisch/Depressiv, Gespaltene Rigkkeit, tbertrieben von
sich selbst Giberzeugt

6.35 Verschiedene Charaktere

6.351 Fan Yin Wong, Geist
Fan Yin stammt aus einer Kampagne wo alle Spietgedtiere mit niedriger Karma-Stufe sind. Sie muifg éeihe von guten Taten
begehen, bevor sie das Risiko einer neuen Getmgekéen kann, aber ihre Fahigkeiten die materiekdt A beeinflussen sind
begrenzt.

SL Grenzen: 12 Attribute (6 freie Stufen); 25 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 2 Gtaf3&eine freien Gaben, aber 6
Ubernatiirliche Krafte, mit einer begrenzten Anzallicher Nutzungen; 2 persénliche Schwéachen eeftiah, die nicht
weggetauscht werden kénnen.

Anmerkung: Die Ubernatirlichen Krafte werden mitnt#endungen pro Tag " und Fertigkeitsstufen besblrieDie anfangliche
Fertigkeitsstufe ist Armselig; es erfordert einecb€am eine Ubernatiirliche Krafte tber jede Stufer #ymselig anzuheben.
Attribute: (6 freie Stufen, 4 verwendet, Rest eingehselt gegen 6 Fertigkeiten), Erscheinungsbitdf¥artig (2), Charisma:
Durchschnittlich (0), Geschicklichkeit: Gut (1), #dauer: Gut (1), Mechanische Begabung: Armselip {&rstand:
Durchschnittlich (0), Wahrnehmung: Superb (3), Baft Gut (1), Geistige Gesundheit: Unterdurchsdrofit(-1), Starke:
Durchschnittlich (0), Willenskraft: Durchschnittiq0), Weisheit: Unterdurchschnittlich (-1)

Fertigkeiten: (25 freie Stufen, 31 verwendet, agigken durch Attributsstufen), Buchhaltung: Guy, (Bierpflege: Durchschnittlich
(2), Ortskunde (leicht): Gut (2), Athletik: Armsgl{0), Verhandlungen: Gut (3), Computer benutzamcBschnittlich (2),
Autofahren: Durchschnittlich (2), Sagenkunde: Deddimittlich (2), Wissen Uber Detektivromane: Graiga#), Ligen:
Durchschnittlich (2), Schleichen: Unterdurchschicttt (bzgl. anderer Geister) (1), Freie Wildbahmtiggkeiten:
Unterdurchschnittlich (2), Wissenschaften: Untecttschnittlich (1), Kenntnisse tber Frauenzeitstdmif Superb (5)

Gaben: (0 freie Gaben, 2 verwendet, ausgeglicheshdschwéachen), "Griiner Daumen" — Talent fiur gesuPfthnzen (sogar als
Geist!), Zielstrebig +1 auf alle langer dauernderigaben

Ubernatiirliche Krafte: (6 freie Ubernatirliche Kgif5 verwendet. 1 getauscht, plus 2 Schwéchemevefet, um diese 4 Stufen
anzuheben), Durch Wénde gehen (6/Tag): DurchstibhjtSchreien (Paralysiert lebende Personen fierekurzen Moment) (3/
Tag): Unterdurchschnittlich, Traume beeinflussenl@dg): Armselig, Ungeziefer kontrollieren (3/
Tag): Armselig, Gedankenlesen (4/ Tag): Unterdwkbhitlich

Schwachen: Furcht vor Spinnen (auch als Geist}jdeéisVarze, Schwaflerin — entscheidet sich nur,
wenn sie gezwungen wird. Bedauert stéandig ihreafttgn Gelegenheiten

6.352 Cassandra Pine, Vampir-Detektivin

Ein moderner Vampir-Charakter von Deird'Re Brooks

SL Grenzen: 10 Attribute (5 freie Stufen), 60 dr€ertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 4
GroRartig, 2 freie Gaben, 3 freie Ubernaturlichéfia.




Attribute: (5 freie Stufen, 7 verwendet, ausgegitidurch Schwéachen), Erscheinungsbild: Durchsdichiit0), Charisma:
Durchschnittlich (0), Geschicklichkeit: GroRRart®)(Menschlichkeit: Unterdurchschnittlich (-1), éfitgenz: Gut (1), Wahrnehmung
& Wachsamkeit: GroR3artig (2), Konstitution: Gut,(8xarke: Durchschnittlich (Niveau 3) (0), Willemak: Gut (1), Geistesschéarfe:
Gut (1)

Fertigkeiten: (60 freie Stufen, 60 verwendet), Umganit Tieren: Unterdurchschnittlich (1), Ortskurntdeimatstadt (leicht): Gut (2),
Athletik: Durchschnittlich (2), Computer: Durchsdttlich (2), Kréftekontrolle-Gedankenkontrolle (sedthwer): Durchschnittlich
(4), Kraftkontrolle Psychometrik (sehr schwer): Boschnittlich (4), Ausweichen: Gut (3), Autofahr&ut (3), Elektronische
Sicherheitssysteme: GroRartig (4), Feuerwaffen:(@utEinschuchtern: Gut (3), Nachforschungen: 8u &), Messer:
Durchschnittlich (2), Sprache: Spanisch: Unterdsctimittlich (1), Gerichts- und Polizei-Prozedursohiver): Durchschnittlich (3),
Recherche: GroRartig (4), Heimlichkeit: Gut (3) sSenwissen: GroRartig (4), Ausflichte: Gut (3), Ka®n Do (schwer): Gut (4)
Gaben: (2 freie Gaben, 2 verwendet), Polizei-KaetaMachtsicht

Ubernatirliche Kréfte: (3 freie Kréafte, 8 verwendatsgeglichen durch Schwachen), AuRergewdhnlidse@vindigkeit, Kann sich
in einen Nebel verwandeln, Gedankenkontrolle, Nuck Durchstechen des Herzens bewegungsunfahigh@setrik,
Regeneration, Niveau 3 (unsehbar), Kann sich iareitvolf verwandeln

Schwachen: Verbrennungen heilen nur langsam, Whaatgrielle Giiter, Gedankenkontrolle erfordert Aigjetmtkontakt, MuR3 bei
Tageslicht schlafen, Gewalttatig falls gereizt

(Anmerkung: Die folgenden drei Schwachen zahlerjeaR Schwéchen), Verbrennt durch SonnenlichtKEBlut um zu Uberleben,
Gefahrliches Geheimnis — falls man ihre wahre lid#&nenthillt wird sie sterben

6.353 Chicoree, Hase

Chicoree lebt in einer Spielwelt, in der HasenN@m sind und Menschen wie gigantische Monster evitkDas Niveau ist deshalb
auf Hasen bezogen.

SL Grenzen: 6 Attribute (3 freie Stufen); 40 frEiertigkeitsstufen, Obergrenze: 1 Superb, 3 GraféttGaben, 1 Ubernatiirliche
Kraft.

Attribute: (3 freie Stufen, 7 verwendet, ausgegdicldurch Schwachen), Geschicklichkeit: Gut (1),uGdseit: Gut (1),
Wahrnehmung: Superb (3), Smarts: GroRRartig (2)cBemdigkeit: Gut (1), Starke: Unterdurchschnittli¢1)

Fertigkeiten: (40 freie Stufen, 52 verwendet, agiigken durch Schwachen), Akrobatik: Grauenhatf}, (Wissen iber Umgebung:
Gut (3), Fallen entdecken: GrofR3artig (4), Kampfent (3), Glicksspiel: Gut (3), Krauterkunde (schw8uperb (6), Wissen Uber
Hohlenkonstruktion: Gut (3), Wissen tber Menscrsah( schwer): Durchschnittlich (4), Wissen Gibehhlasentypisches
Verhalten: Gut (3), Sprache: Insekten: (schwer)dbschnittlich (3), Sprache: Vogel- Allgemeinspraébehwer): Gut (4), Sprache:
Maus/Ratte (schwer): Grof3artig (5), Mechanischéigieziten: Grauenhatft (-1), hasentypische Gerduselchahmen (schwer):
Durchschnittlich (3), Schleichen: Durchschnittli@), Fallen entschéarfen: Durchschnittlich (2), Geslsten erzahlen:
Durchschnittlich (2), Spurenlesen: GrofR3artig (4)

Gaben: (2 freie Gaben + 1 Ubernatirliche Kraft;abén verwendet, ausgeglichen durch Verzicht aufttanempfindlich
gegeniber lauten Geréduschen (anders als die mélatam), perfektes Geruchsgedachtnis, Starker Wiliehtsicht

Schwachen: Neugierig, Zwanghafter Spieler, Phobigischfresser, Eifersiichtig auf jeden der meherkennung bekommt

6.354 Squeegee Fizzle, Zeichentrick Schimpanse

Squeegee ist ein durch Zeit und Raum hupfendenfehisein einem Universum ohne Physikalische Gesetze wii sie kennen.
Realitat verliert hier ihre Regeln, Leute!

Es gibt in Zeichentrickfilmen keinen Tod: Charakteverden einfach in der Heal-O-Ray Maschine wieden Leben erweckt.

SL Grenzen: 3 Ubernatirliche Krafte erlaubt, mineles 4 Schwachen erforderlich; ansonsten: keinezgére— nimm was Dir
gefallt, und dann reden wir daruber.

Attribute: (keine Grenzen; 7 Stufen verwendet,saledere auf Durchschnittlich), 3-D Geschicklickik&iut (1), Unverschamtheit:
GrofRartig (2), Vorstellungskraft: Superb (3), Sdffiela: Gut (1), Erinnerung: GrofRartig (2), Selbstbaschung: Armselig (-2),
Resistenz gegenliber AuRerirdischen Dingen: Guifillenskraft: Unterdurchschnittlich (-1)

Fertigkeiten: (keine Grenzen, 37 verwendet), Aktikb&ut (3), Ortskunde bekanntes Universum: Giit EBlichtekunde: Superb (5),
Geschichte: Unterdurchschnittlich (1), Allgemeiresgre der AuRerirdischen: Durchschnittlich (2), &ette Gerdusche machen:
Superb (5), Den Klang einer klatschenden Hand émati: Durchschnittlich (2), Mechanische Fertigkgit@rauenhatft (-1),
Schleichen: Grol3artig (4), Raumschiff steuern: tthiechschnittlich (1), Sich an Comedy-Seifenopeinrern: Superb (5),
Glaubhafte Ligen erzahlen: Durchschnittlich (2nd# werfen: Gut (3), Kampf mit Zahnen und FingeatdgGut (3), Zap-O-Stun
Pistole: GroRRartig (4)

Gaben: (keine Grenzen, viele verwendet), Bleibt @anmuhig... na ja, zumindest Ublicherweise, Erihsah an jede Banane,
Akrobatik Fertigkeit ist Superb bzgl. SchwingenirkeAbzlge fiur andere Fertigkeiten, wéahrend er SugtwHalt einen gesunden
Verstand nicht fir sehr wichtig

Ubernatiirliche Krafte: Vier voll einsetzbare Extigiten, Verirrt sich nie im Weltall, Kann sich dieesten Comebacks ausdenken
(verwirrt Gegner fiir 5 Runden), bei einem Superbger besseren Wurf auf Unverschamtheit (Attribut).

Schwachen: Leicht abzulenken, Zwanghafter Lugndrd# fir eine Banane alles tun, Hat einen Feindhoejagt - ein boser
Wissenschatftler, Dr. Carnage

6.4 Klassen und Rassen Beispielcharakter Beispiele
Siehe auck\bschnitt 6.342, Seihopéls Beispiel fiir eine Science Fiction Rasse.

6.41 Waldlaufer Beispielcharakter (Fantasy Charakteklassen)




SieheAbschnitt 6.12, Beispielcharaktefféir eine Diskussion zum Thema Charakterklassemid®er. Dies ist ein/orbild -
Beispielcharakter — die Spielleiterin sollte ihndia eigene Spielrunde anpassen, was das hinzutirgeldschen von Attributen,
Gaben, Fertigkeiten usw. mit einschlief3t. Die Seitdrin kann Startwerte erlauben, die einen Charadher zu einem Waldlaufer-
Lehrling machen, als zu einem richtigen Waldlautgn Lehrling liegt bei jedem Attribut oder jedegrfigkeit ein oder zwei Stufen
unter einem richtigen Waldlaufer.

Waldlaufer Anforderungen: Attribute: Geschicklicltk&ut oder besser Intelligenz: Durchschnittliadkeo besser Wahrnehmung: Gut
oder besser Starke: Gut oder besser.

Gaben: Keine vorgeschrieben. Empfohlene GabenTser@émpathie, Richtungssinn, Kampfreflexe, Nacthisiandere Kampf-Gaben
Schwachen: ein Waldlaufer sollte einen Hang zusé&inkeit haben. Einige Waldlaufer arbeiten fur Aigéten, die auf die eine oder
andere Weise Pflichten bedeuten und/oder eineniGamsschwur verlangen

Fertigkeiten: Ortskunde: Durchschnittlich oder leesBogen: Gut oder besser, Klettern: Durchscligtitbder besser, Tierstimmen
nachahmen: Durchschnittlich oder besser, SchleidBahoder besser, Reiten: Durchschnittlich odesbg Kundschaften (die
Fertigkeit Wege zu finden und sich an sie zu erinndurchschnittlich oder besser, Speer oder Sahw@ait oder besser, Uberleben:
Gut oder besser, Holzkunde: Gut oder besser

6.42 Beispiel fir eine grobe Klasseneinteilung

Zugunsten eines leichteren Spiels, kann die Sgmlle bestimmten Charakterklassen Stufen fur diassenden Fertigkeitsbeispiele
in Abschnitt 1.32, Fertigkeiteworgeben. Das erleichtert vor allem Anfangern Harstieg ins Rollenspiel, oder wenn man mit vielen
Spielern spielt.

Beispielsweise, kann die Spielleiterin sieben nabgdiCharakterklassen festlegen: Kampfer, Waldla&eitzbube, Magier, Kleriker,
Diplomat/Gelehrter, Hans Dampf in allen Gasseneddikser Charaktere kann wie folgt definiert werde

Startwerte fur Kampfer: Korperliche Attribute: @artig, Geistige Attribute: Unterdurchschnittliébsychische Attribute: Armselig,
Tier-Fertigkeiten: Unterdurchschnittlich, Athletiertigkeiten: GroRartig, Kampffertigkeiten: GroligrEreie Wildbahn-
Fertigkeiten: Durchschnittlich, Soziale Fertigkeitgefolgschaft): Durchschnittlich, Jede anderdiglegit: Armselig

Startwerte fur Waldlaufer: Kérperliche AttributBut, Geistige Attribute: Durchschnittlich, PsychiscAttribute: Armselig, Tier-
Fertigkeiten: Gut, Athletik-Fertigkeiten: Durchsdttlich, Kampffertigkeiten: Gut, Verheimlichen-Fagkeiten: Durchschnittlich,
Handwerksfertigkeiten: Durchschnittlich, Freie Wiihn-Fertigkeiten: GroRartig, Jede andere Fertighemselig

Startwerte fur Spitzbube: Korperliche Attributeuihschnittlich, Geistige Attribute: Gut, Psychisofttribute: Armselig, Athletik-
Fertigkeiten: Durchschnittlich, Kampffertigkeitednterdurchschnittlich, Verheimlichen-Fertigkeit€drol3artig, Manipulieren
Fertigkeiten: GroRartig, Handels-Fertigkeiten: Dhachnittlich, Soziale Fertigkeiten (Gefolgschafihterdurchschnittlich,
Stadtfertigkeiten: Gut, Jede andere Fertigkeit: gelg

Startwerte fur Magier: Korperliche Attribute: Areliy, Geistige Attribute: Gut, Psychische AttribuBurchschnittlich,
Handwerksfertigkeiten: Unterdurchschnittlich, Wisstertigkeiten: Durchschnittlich, Geistliche Fekiéiten: Durchschnittlich,
Ubernatirliche Kraft-Fertigkeiten: GroRartig, Jeshelere Fertigkeit: Armselig, Gabe: Ubernatiirlichafk

Startwerte fur Kleriker: Kérperliche Attribute: faselig, Geistige Attribute: Durchschnittlich, Psigtine Attribute: Grof3artig, Tier-
Fertigkeiten: Durchschnittlich, Handwerksfertiglegit Unterdurchschnittlich, Wissensfertigkeiten: €hschnittlich, Medizinische
Fertigkeiten: Gut, Soziale Fertigkeiten (formefBut, Geistliche Fertigkeiten: GroRartig, Ubernating Kraft Fertigkeiten:
Durchschnittlich, Jede andere Fertigkeit: ArmseBgpe: Gottliche Gunst

Startwerte fur Diplomat/Gelehrter: Korperliche Atitite: Armselig, Geistige Attribute: GroRartig, Ekische Attribute:
Unterdurchschnittlich, Artistik-Fertigkeiten: Untrrrchschnittlich, Wissensfertigkeiten: Grol3artigr&&h-Fertigkeiten: Gut,
Manipulieren Fertigkeiten: Gut, Medizinische Fekggen: Durchschnittlich, Soziale Fertigkeiten (Glgbchaft):
Unterdurchschnittlich, Soziale Fertigkeiten (fortpeBroRRartig, Spiritual Fertigkeiten: Unterdurchsadtlich, Technische
Fertigkeiten: Unterdurchschnittlich, Jede andemidgieeit: Armselig

Startwerte fur Hans Dampf in allen Gassen: Koipleel Attribute: Durchschnittlich, Geistige AttritatDurchschnittlich, Psychische
Attribute: Unterdurchschnittlich, Tier-Fertigkeitednterdurchschnittlich, Artistik-Fertigkeiten: Usrdurchschnittlich, Athletik-
Fertigkeiten: Unterdurchschnittlich, Kampffertigten: Durchschnittlich, Verheimlichen-Fertigkeitesmterdurchschnittlich,
Handwerksfertigkeiten: Unterdurchschnittlich, Wisstertigkeiten: Unterdurchschnittlich, Manipuliereartigkeiten:
Unterdurchschnittlich, Handelsfertigkeiten: Untaichschnittlich, Freie Wildbahn-Fertigkeiten: Durchaittlich, Soziale
Fertigkeiten (Gefolgschaft): Gut, Soziale Fertigé&ri(formell): Unterdurchschnittlich, Geistlicherftigkeiten: Unterdurchschnittlich,
Technische Fertigkeiten: Unterdurchschnittlich dgfeertigkeiten: Durchschnittlich

Diese Charakterklassen sind typische Beispieleifiieinfaches Fantasy-Rollenspiel. Die Spiellaitésnn beliebige Anderungen
vornehmen oder einfach alles ignorieren und newditerklassen definieren. Sie kann auch Klassearfilere Genre erschaffen,
z.B. fur einen Science Fiction Hintergrund.

Jede Charakterklasse hat nicht naher festgelegiednsfertigkeiten passend zur jeweiligen KlassespResweise, wird ein KAmpfer
Gutes Wisseilber Taktiken haben, die Waffenqualitat bestimm@&mien, die Fahigkeit einer Armee durch Beobachfasatptellen
kénnen usw. haben. Ublicherweise hat ein Spitzitilies Wisseiiber alle Arten von VerschluBmechanismen habersenisvie
viele Wachen eine reicher Handler hat und den Wags bestimmten Material bestimmen kdnnen usw.

Einige Fertigkeiten sind iAbschnitt 1.32, Fertigkeiteaufgelistet, wie man bestimmte Félle entscheidemk@um Beispiel, wird
ein Spitzbube GroRartig Klettern kdnnen, obwohltt€im als Athletik-Fertigkeit aufgelistet wird. thesem Fall, gilt es als
Verheimlichen-Fertigkeit. Die Fahigkeit zu Schlegchist als Verheimlichen-Fertigkeit aufgefuhrt, mbm Kampfer sollte durchaus
Durchschnittlichdarin sein, und ein Waldlaufer sodgaro3artig

Charaktererschaffung wird in diesem System norrahbgdhabt. Die Spielleiterin wird sich an mancheléh entscheiden missen,
ob sie umfassende Fertigkeitsgruppen zulaf3t oésedinterteilt. Jede Fertigkeit mul3 separate gestaverden, wenn die
Spielleiterin sich fir einer feinere Einteilung scetteidet. Wenn die Spielleiterin Fertigkeitsgruppemorzugt, dann sollte das
steigern umfassender Gruppen zumindest teureseinr EP kosten) als in einem System mit genaunigefen Fertigkeiten —
vielleicht im Bereich der zehnfachen Kosten.



6.43 Fantasyrasse: Zerkopen

Zerkopen (oder Cerkopen) waren urspriinglich zwédBr aus den griechischen Sagen. Im ersten Jahetiwnd Christus, wurden
sie von den Geschichtsschreibern in die eigenauKalifgenommen. Die folgende Beschreibung entspeicier spaten Bestimmung.
Zerkopen (Einzahl: Zerkop) sind eine kleinwlichseffenartige Rasse die es lieben Jedermann Streichpielen. Sie sind geborene
Diebe, einige sollen sogar gewagt haben HerkuleffeWau stehlen! Als er sie erwischte, wollte ertamen ein Exempel statuieren,
doch sie amusierten ihn sehr mit ihren Witzen widiaRlich lies er sie gehen. Spieler sollten siwiht die Zerkopen als Rasse
aussuchen, wenn sie keinen wirklich diebischen Sinfumor haben.

Zerkopen sind kleine Humanoide mit halichen, affégen Gesichtern und einem geschickten SchwanzZé&kop wird bis zu
1,20 m grof3, steht und lauft aber meist etwas debDas Gesicht ist haarlos, aber beide Geschletdndieren zu langen
Koteletten, die bis unter das Kinn reichen und siictt vereinen — dieses Haar wachst aber nichewaitd bleibt kurz, wie das Haar
eines Affen. Die Koérper sind auch am Ricken behaad der Schwanz ist ebenfalls bis auf die letifeiem behaart. Arme, Beine
und Brust haben nicht mehr Haarwuchs als ein dalgtiglicher menschlicher Mann, und sie tragen #ieig — mit einem Loch fir
den Schwanz.

Ihre FuRe erinnern an AffenfiiBe, aber sie kdnnemisht ebenso geschickt benutzen. Sie tragenmgera Schuhe, meist wenn sie
sich als Mitglieder einer anderen Rasse tarnerkdpen stehen meistens aufrecht, beugen sich abret.aufen vor, wobei der
Schwanz das Gleichgewicht ausgleicht. Ihr Schwahgtark genug um im Kampf eingesetzt zu werdenhaieh Klettern zu helfen.
Dennoch kann ein Zerkop ihn nicht fur feinere Maéionen verwenden (wie z.B. ein SchloR3 zu 6ffn@eykopen sprechen ihre
eigene Sprache und missen die Sprache der Spipégeupt von den anderen Charakteren lernen.

Der durchschnittliche Zerkop hat eine Unterdurchiitlithe Stérke und Schadenskapazitat, aber eirte Geschicklichkeit. Ihre
Intelligenz bewegt sich im gleichen Bereich wierbdflenschen. Zerkopen haben die Rassen-Gaben dergawdhnlichen Balance
(+2 auf jede Aktion die Balance erfordert, auchiitischen Situationen), die Fahigkeit schadlosder FiiRen zu Landen, nachdem
sie die doppelte Distanz (bzgl. eines Menscherprgegen oder gefallen sind, und einen geschickttnanz.

Ihre Rassen-Schwaéchen sind ihre Impulsivitét (destdeln, dann Denken), Zwanghafte Scherzbolde {jpcikund auf jede andere
Weise), Kleptomanisch, Unattraktives Erscheinudddfir andere Rassen, und Schlechter Ruf als DigldeBetrliger. Sie haben
einen Bonus von +1 auf die folgenden Fertigkeifgrobatik, Schleichen, Klettern und Schnellredeie. l&aben einen -1 Malus auf
jeden Einsatz von mittleren oder gréReren Waffen.

Letztendlich kann es als Nachteil angesehen werdran Zerkopen spielen zu missen. Der einzigedssalch einen Charakter zu
spielen, sind die herausragenden Boni wenn mam &ieb spielen will. Die Spielleiterin sollte diel8vachen deutlich ins Spiel
einbringen — vor allem den schlechten Ruf. NSC eeidnge brauchen, um einem Zerkop zu vertraues aweh normalerweise
einen guten Grund hat.

Dieses Rassenbeispiel eignet sich besonders gdigfiirschaffung eines Diebes-Charakters. Natuitites auch moglich einen
Zerkopen-Krieger oder Priester zu erschaffen. Vgepene Schwéachen kdnnen ggf. "weggekauft" werdenCObarakter kann z.B.
die Gabe haben kein Kleptomane zu sein, welch&eiie Schwachestufe ausgleicht. Allerdings solteiemdglich sein, das
unattraktive Aussehen und den schlechten Ruf abeale dies sind unabanderliche Vorurteile der Umggbdie nicht beim
Charakter liegen.

Ein Zerkop-Charakter kann folgende Schwache watdem Schwanz — vielleicht im Kampf verloren. Dagrde ihm extra Stufen
geben um den -1 Malus fiir alle mittleren und gro®&ffen auszugleichen, wenn der Charakter z.BKeigger-Zerkop werden soll.

6.5 Beispiele fur Tiere & Kreaturen

Bei der Erschaffung von Nichtspieler-Tieren braudiain sich nicht an Stufenvorgaben zu halten. Mghdimnfach die wichtigen
Charakterziige des Tiers fest, und fertig. Das Stllikeau bezieht sich auf déschnitt 2.3, Nichtmensche®chaden kann einen
"waffenlose Todlichkeit"-Faktor fur Zahne, Klauemd, in einigen Fallen Kdrper haben, falls diessobelers fur den Kampf
geeignet sind (normalerweise bei Fleischfressern).

Hund: Wahrnehmung: GroR3artig bis Superb (Geruckpeitht dem Niveau: Hund),
Starke/Masse Niveau: -7 bis 0 Fertigkeiten: Untesldschnittlich bis Superb (abhéngig von
den antrainierten Fertigkeiten; Beispiele sind AffigBewachen, Fuhren, Verfolgen, Jagen,
und Austricksen), Nahkampf: Durchschnittlich bigp&tb, Schadenskapazitat: Gut bis
Grol3artig

Pferd: Starke: Niveau 3 Gut bis GroRartig, AusdaGert, Geschwindigkeit: Niveau 4 Gut bis
GrolRartig, Fertigkeiten: Unterdurchschnittlich Bisperb (Auf bestimmte Bereiche begrenzt;
Beispiele sind Reiten, Fahren, Rennen, Kampfenvenschiedene Tricks) Schwachen:
Furcht vor bestimmten Tieren (Rennt weg, Beil3tit Bis usw.) Schadenskapazitat:
Unterdurchschnittlich bis Gut

Katze: Gewandtheit: GroRartig bis Superb, Niveuwder -7 Fertigkeiten: Uberleben, Jagen, Spigkaien: Nachtsicht, Neun
Leben (d.h. jedesmal wenn die Katze durch eine @afawirkung sterben wiirde, verliert sie eines @éanri_eben, erhalt aber keinen
Schaden. Es gibt natirlich verschiedene Wege digauapielen, wie bspw. eine Legendéare Ausweichgerischaft.), Schwachen:
konsequent Unabhangig, Neugierig, Faul, Eitel, 8ehakapazitat: Durchschnittlich bis Superb

Kamel: Starke: Niveau 2 Gut bis Grol3artig, Ausda@ol3artig bis Superb, Geschwindigkeit: Niveaur8addurchschnittlich bis
Gut, Fertigkeiten: Unterdurchschnittlich bis Supéhof bestimmte Bereiche begrenzt; Beispiele sieitdh, Antreiben, Bepacken),
Gaben: Uberleben in der Wiste, SchadenskapazitéathBchnittlich bis GroRartig



Elefant: Starke: Niveau 8 Gut bis Superb, GewarndtBeait bis Superb, Fertigkeiten: Unterdurchschiohtbis Superb (Auf
bestimmte Bereiche begrenzt; Beispiele sind Rederhen, Stapeln (Holzstamme usw.), Tricks), GalerMdergewohnliche tierische
Intelligenz, Schwachen: Mannchen neigen zum Amdkjahrlicher Wahnsinn) Schadenskapazitat: Guthiperb

Falke: Mut: Durchschnittlich bis Superb, Gewandth@8ut bis Superb, Geschwindigkeit: Niveau 5 Ducottmsttlich bis GroRartig,
Starke: Niveau -6, Durchschnittlich bis Superb @éiu kann von -8 bis -4 variiert werden um den Gndfdgerschieden von
Spatzenfalken bis Adler, gerecht zu werden), Hegitgn: Unterdurchschnittlich bis Superb (Auf bestite Bereiche begrenzt;
Beispiele sind Benehmen (zeigt den Grad der ZahinJdagen von Bodentieren, Jagen von Vogeln, Luftakiik, auf Koder
trainiert usw.), Gaben: Fliegen, Schadenskapafiéatchschnittlich bis Gut

Lowe: Wahrnehmung: GroRRartig, Nahkampf: Gro3aBig)zieren: GroRRartig, Ausweichen
Durchschnittlich, Starke: Niveau 2 Durchschnittllwis GroRartig, Schwache: Faul —
bewegt sich nur zur Nahrungssuche und zur VerterdjgSchadenskapazitat:
Durchschnittlich bis Superb

Grizzlybar: Wahrnehmung: Gut, Nahkampf: Gut, Ausshen: Durchschnittlich, Starke:
Niveau 3 Durchschnittlich bis Grof3artig, SchwéadBerserker, Schadenskapazitét:
Durchschnittlich bis GroRartig

Kobra: Wahrnehmung: Gut, Nahkampf: GroRartig, Aushen: Gut, Ubernatirliche Kraft:
Gift, +4 Schadensbonus, Schwéache: Schnell rei8iradenskapazitat: Armselig

Stinktier: Nahkampf: Armselig, Fernkampf: Gut, Ausahen im Nahkampf: Armselig,
Ubernatirliche Kraft: Stinkendes Sekret (BlendaitaBibt, stink widerlich),
Schadenskapazitat: Grauenhaft

Riesenspinne: Nahkampf: Gut, Ausweichen: Armseéligernatiirliche Krafte: Gift (paralysiert), Webeng&ewurf mit Guter
Schwierigkeitsstufe zum Zerreif3en), Schadenskajtagiut

Griffin: Wahrnehmung: GroRartig, Nahkampf: Grofgrhusweichen: Gut, Ubernatiirliche Kréafte: Flieg@eyrsteckte Robustheit
(leichte Rustung), Starke: Unterdurchschnittlich Gro3artig, Niveau 4 Schadenskapazitat: Gut bieu

Drache (nach Belieben anpassen):

Nahkampf: Gut bis GroRartig, Fernkampf: Gut, Aussiein im Nahkampf: Unterdurchschnittlich, Ubernating Krafte: Feuerodem
(+2 Schaden), Fliegen, Besonders robust (-1 bjsv-&gzaubernder Blick, Magiepotentiale (einige)h®ache: Gierig, Starke: Niveau
3 bis Niveau 9, Durchschnittlich bis GroRRartig, &ttnskapazitat: Durchschnittlich bis GroRartig

6.6 Beispiele fur Ausrlstung f

Es ist naturlich méglich auch Ausristungsgegengtdni FUDGE Charakterbegriffen zu umschreiben. BDaaber
meist unnoétig, kann aber praktiziert werden.

Ausrustung jeder technologischen Stufe, von dan&aé bis zur fernen Zukunft, kann auf folgenddseedetailliert
werden. Ein Ausristungsstiick kann durch eine nafigenAnzahl an FUDGE Charakterziigen beschriebedemer
Attribute, Fertigkeiten, Gaben oder Schwéachen. BRaispiel, wird ein altes zerschartetes Schwertitiefinem
Verlies gefunden: Attribute: Scharfe:Grauenhatft &intion:Armselig, Schwache: schabiges AussehelthXine
Waffe wird bei Treffern eher wie eine Keule behdhdds wie ein Schwert (kein Scharfe-Bonus). DigeBeiterin
kann jede Kampfrunde mit erfolgreicher Parade degn@rs, einen Wurf fordern, ob das Schwert nictidraght (was
bei einem Unterdurchschnittlichen Ergebnis pagsibttrlich wird sich jeder Gber den Trager saafer schabigen
Waffe kaputtlachen. Als das Schwert neu war, hegt®lgende Werte: Schéarfe:Gut, Konstitution:Gréiar
Gabe:Wunderschon. In diesem Fall wirde ein +1 Bdinudie Scharfe anfallen (empfohlen wird eine €1 b
Unterdurchschnittlicher bis Guter Schéarfe, wogegtimmpfere Waffen keinen Bonus erhalten. Noch lvedskngen
erhalten zusatzlich einen +1 Bonus [= +2]). Zudeiimde es nur unter schwersten Belastungen zerbrectteaeinem
Tréager ggf. positive Reaktionen von Anwesendenraigen.

Ein juwelenbesetztes magisches Schwert wird inneibeachenhort gefunden: Attribut: Erscheinung: She3 auf
Versuche besonders wohlhabend zu wirken) Gabel-Sobllachten (+3 auf Treffer wenn gegen Trolledyapft
wird; zudem heilen solche Wunden nicht) Schwacherbundene Aufgabe (Der Trager wird zum Jagen voterr
motiviert) Fertigkeit: Trager beherrschen: Durchstilich (Aktion gegen Widerstand, gegen ein \&filskraft-Attribut).

Ein anderes magisches Schwert: Ubernatiirliche K&tmmen erschaffen (+2 Schaden) Fertigkeit: Fetral: GroRartig.
Reichweite: drei Meter, Schwéche: Die Erschaffuagklame gelingt nur bei einem Gut oder besseremt®ns-Wurfergebnis.
Naturlich kann das Schwert, selbst bei Mi3linges Blemmenstrahls, immer noch als Schwert verwendeden.

Als letztes Beispiel wird ein zweisitziges Kampfinaachiff vorgestellt:

Attribute: Beschleunigung: GroRRartig, Handhabungp&b, Geschwindigkeit: Gut (Niveaul5), Grof3e: Dsohinittlich (Niveau 8),
Fertigkeiten: Navigation:Gut, Zielen:Superb, AutopDurchschnittlich, Nahrungszubereitung:Armselig,
Unterhaltung:Unterdurchschnittlich, Gaben: Lasergi@aGeschiutzturm, oberer und unterer SchalensdeiimBriicke, Hyperantrieb:
kann sowohl in Atmosphéare wie auch im Weltall behuterden, Schwéchen: Keine Standardbauteile (Repan sind teuer),
Unattraktive Einrichtung, Kleine Schlafkojen, diaftschleusen quietschen nervend




Es hat sich bewahrt, nur auRergewdhnliche Gegedetso ausfihrlich zu umschreiben — bei Standaitstusg ist dieses Vorgehen
sicherlich tbertrieben. Es gibt beispielsweise ériGrund seine Feldflasche mit mehr als dem Folgead beschreiben: "Metall,
Fullraum: ein viertel Liter." Selbst Ausrustungedin Spiel gro3e Bedeutung erlangen kdnnen, widétafder Einbruchswerkzeug,
braucht man nur wenig Informationen wie "+2 Angrfthaden Faktor” oder "+1 auf Fertigkeit Schlog$eren."

Es empfiehilt sich, detaillierte Beschreibungen WDIGE Charakterbegriffen nur fur wirklich auergewbithe Gegen stande (wie
z.B. magische Gegen stande) vorzunehmen. Ein anélallesind Dinge die bei Aktionen mit Widerstaridgesetzt werden: z.B.
braucht man in einem Autorennen, die relative Gegutigkeit und die Steuerbarkeit der Fahrzeugeagsa wie die Fertigkeiten
der Fahrer. Ein Kampf zwischen Raumschiffen istvegiteres Beispiel.

Ausrustung mit eigener Personlichkeit, wie fuhlentigische Gegenstande oder Androiden, kbnnen bEngen wie ein
vollwertiger FUDGE Charakter ausgearbeitet werden.



7 Anhang: Beispiele und optionale Regeln

Dieser Anhang enthélt eine Reihe von ergdnzendetarMbfir FUDGE.

Die Kapitel 1 bis 5 stellen ein recht lbersichtishund dadurch einfaches FUDGE System dar - im Agheerden nun Dinge
vorgestellt, mit denen sich FUDGE wesentlich intsemter und komplexer gestalten lalt. Wenn Du FUR@iEer verbreitest, trage
Deine Erweiterungen bitte in dieses Kapitel eint(emtsprechenden Beziligen zu den Abschnitten desh\Regs, z.B.1.33 Gabeh
anstatt die Anderungen direkt dort vorzunehmensvlaége fir ein spezielles Genre gehoren eberifaien Anhang. Ein Beispiel
waren Vorschlage fiir Superkrafte oder eine Waféalmit Schadenswerten.

Bitte vergi3 dabei nicht ein Datum und Deine CrediDeinen Namen) anzugeben und, sofern mdglichadigithtige Steffan
O'Sullivan, den ursprunglichen Autor von FUDGE peternet (sos@oz.plymouth.edhitte in englisch) oder per Post (c/o Grey
Ghost Games, P.O. Box 838, Randolph, MA 02368).

7.1 Das Beispiel-Magiesystem: FUDGE Magie

Datum: November 1992 bis November 1993
Von: Steffan O'Sullivan
Dies ist ein Beispiel-Magiesystem, basierend auffdégenden Angaben aus dem Kapitel 2.5, Magie:

) Wer kann Zaubern: Nur Magier (eine Ubernatiirliche Kraft wird bendjigt
Kraftstufen: Ja. Es gibt zwei Spieleffekte: Je groRRer die Kmddsto leichter ist es kraftvollere Zauber
zu wirken; und die Kraftstufen wirken als Puffergofiir ernsthafte Fehlschlage beim Zaubern, was
zeitweise die Kraftreserven angreift. Senkt man Kiiaftstufe eines Zaubers freiwillig, so kann dies
u.U. einen automatischen Erfolg des Spruches bewirk
Quelle der Kraft: Manipulation von raumlich begrenztem Mana.
Zuverlassigkeit: Durchschnittlich.
Vorbereitungszeit eines Zaubers: Wird wesentlich von der Macht des Zaubers bedgtflu
Beschleunigung ist durch Abzige auf den Wurf mdglic
Zauber: improvisiert. Eine exakte Beschreibung ist nicHbeterlich, so dal} Zauberblicher eher die
Beschreibungen von Effekten enthalten und wenigenélhafte Ausfiihrungen.
Materialkomponenten: es werden keine bendétigt, aber sinnvolle Anwencdkartn einen +1 Bonus flr
die Fertigkeit bewirken.
Ruckschlage: Das Zaubern eines nicht-trivialen Zaubers ist efemid und ernsthafte Fehlschlage
driicken die Stimmung.
Soziale HemmschwelleKeine - Magie ist rar, aber nicht ganzlich unbekan
Dieses System basiert auf der Uberzeugung, daBpédter der Magie einsetzt, folgendes beachtet: Der
Einsatz von Magie sollte immer als etwas Aufregended Geheimnisvolles behandelt werden, wenn inelSjie Faszination der
Magie erhalten bleiben soll. Es kommt viel zu ofir,vdal3 Spieler ihren Magier bei jeder Gelegenhaitbern lassen, so dal} das
Zaubern selbst schon langst zur Gewohnheit gewastehGewohnliche Magie" stellt aber einen Widetsyh in sich dar, deshalb
versucht FUDGE Magie ein wenig mehr Spannung inStagchen von Zaubern zu bringen.

Um das zu erreichen gibt es viele Wege. Fir FUDGHgi®l gelten die folgenden Einschrankungen:

1) Das Mana fiir einen bestimmten Spruch nimmt mitZl der Anwendungen ab. Aus diesem Grund ist ba/eer zwei
Feuerbdlle in Folge zu werfen, anstatt z.B. eineuelfball und einen Blitz zu zaubern.

2) Magie ist eine schwer zu kontrollierende Kraftgdst eine obere Begrenzung fur die BeherrschungWagie.

3) Die Benutzung von Magie kann gefahrlich sein - déslwerden schwere Fehlschlage beim Zaubern bestraf

Es ist jeder Spielleiterin freigestellt, alle h#argebotenen Optionen einfach abzuwandeln odegrmrieren, wenn sie einem nicht
gefallen. Es sei aubschnitt 7.193, Alternativen zur Zauberfertigkedirwiesen, der essentiell fir solche Wesen wien Fater
Halbgoétter ist, die Uber weitaus zuverlassigere isthg Fahigkeiten verfigen als ein Mensch (SolatigeSpielleiterin nicht zu
grofRzugig ist, missen solche Charaktere im Objekti@haraktererschaffungssystem die hohe StuferPedektion erwerben. Es
liegt in der Natur solcher Rassen wie Feen oderbgtater, dal solche Krafte mit Schwachen ausgegiiciverden.
Siehe auch die Vorbilder in Abschnitt 6.31, die BREDGE Magie System verwenden.

7.11 Magisches Potential

Magisches Potential ist eine Ubernatirliche Krébie angenommenen Kosten beim Objektiven Charalgehnaffungssystem

entsprechen je zwei Gaben einer Stufe Magischemn®alt In einer magisch angehauchten Kampagneéudiese Kosten gesenkt
werden.) Ein Charakter mit mindestens einer Stufegisthes Potential (meist einfach mit Potentialekiigzt oder als Kraft

bezeichnet) wird in diesen Regeln als "Magier" dreet - dieses Wort kann man nach Belieben ensefdar Magier kénnen

Zauberspriiche wirken. (Siehe auch Abschnitt 7.M&gier und Nichtmagier fur weitere Optionen.) Maties Potential 1&R3t sich
mehr als einmal erwerben, aber jede Stufe gilemle Superkraft.

Jede Stufe Magisches Potential mul3 als Spezialigieerworben werden. Spezialisierungen kdnnen ddesh Spieler oder die
Spielleiterin vorgeschlagen werden. (Im zweiter Ballte die Spielleiterin vorab eine Liste von nidlgen Magie-Spezialisierungen



ausarbeiten.) Die Kategorien kdnnen so weit odeersp gefaldt sein, wie die Spielleiterin es zula[& weiter der Begriff, desto
machtvoller sind die Magier.

Beispiele fir Potential-Spezialisierungen: Unbedebtaterie verdndern, Weissagung, Kampfmagie, Konikationsmagie,
Verteidigungsmagie, Elementarmagie, Flugmagie, Gleelakontrolle, Nekromantie, Lebewesen manipulietetelligente Wesen
manipulieren, Technische Objekte manipulieren, @wgandel, Weille Magie (kann niemanden verletzech aicht indirekt) usw.

Ein Charakter kann Kraftstufen in mehr als eineeZglisierung erwerben, solange die Spielleiteem& begriindeten Einwande hat.
In einigen Kulturen mdgen einige Spezialisierungehsoziale Hemmschwellen stof3en: in den meistdtuk&n wird das Studium
der Nekromantie als verwerflich oder sogar illegiayjlesehen. Gedankenkontrolle, Unsichtbarkeit, Befation, Illusionsmagie usw.
kénnte u.U. nur regierungstreuen Magiern zugangseim usw. Es ist natirlich auch méglich, das solbtagier als Gesetzlose
angesehen werden. Alles was leicht zur Durchfiheingr Straftat verwendet werden kann (vor allenudhelmord oder Diebstahl)
ist problematisch und wird in den meisten Kultukawum offiziell erlernbar sein. Ist dies doch dell,/0 kann man sicher sein, dai3
entsprechend machtvolle Abwehrmaf3nahmen verfiighamusd auch eingesetzt werden.

Eng gesteckte Spezialisierungen sollten ggf. werkgesten als eine Ubernatiirliche Kraft: vielleigihe Gabe pro spezialisiertem
Potential.

Will ein Magier einen bestimmten Zauberspruch wirkewul3 er in dem entsprechender
Potential mindestens einen Bonus +1 haben (auf@eanakterblatt kann der Bonus auc
zeitweise auf Potential 0 sinken). Jemand mit Riatenl in Kampfmagie und Potentia
+2 in Informationsbeschaffung kann sich z.B. in Wétdnis keine Nahrung herzauberr
Wenn ein Zauber richtig heftig fehlschléagt, vetlider Magier zeitweilig eine Stufe de:
Magischen Potentials (siehe Abschnitt 7.15, Erged®)i Wenn das passiert wird er fi¢
mindestens eine Kampfrunde ohnmachtig. Ein GutenfVeuf Konstitution (der jede|
Runde wiederholt werden darf) ist notwendig um wiedu erwachen. Wenn der Magie ® =
wieder erwacht, kann er normal agieren und sogasueéen den Spruch erneut z
zaubern, solange sein Magisches Potential nicletr infjesunken ist.

Wenn ein Magier mehr als eine Spezialisierung Enwim den Zauber zu wirken, s¢
entscheidet die Spielleiterin welches der Potemtiaditweilig abgesenkt wird. Wenn z.B . 5
Ein Magier mit einer Stufe Kampfmagie und zwei 8tuFeuermagie bei einem Feuerbs

patzt, verliert der Charakter entweder eine Studenfmagie oder eine Stufe Feuermagi

aber niemals eine Stufe in beiden Spezialisierungen

Wenn ein Magier beirgendeinem Potential auf die Stufe -1 sinkt, fallt er sofams

Koma, das zwischen einer Runde und einem Tag andskann (Entscheidung del

Spielleiterin). Wenn er wieder erwacht, wirfelt gggen seine Konstitution: Bei einer h

MittelmaRigen [Unterdurchschnittlich] oder schlemigin Wurf, erhalt er einen Punk %, F IC
Schaden. Dieser Wurf wird am Ende jedsgiv genutzten Tages wiederholt - Jede. —
Fehlschlag bedeutet einen weiteren Punkt SchadeseDNunden heilen nicht eher, bis das Magischerfiat wieder auf 0
angestiegen ist.

Ein Magier mit Potential O kann noch Zauber wirkem Magier auf Potential -1 kann auf keinen Fadlhmirgendeinen Zauber
wirken, der diese Spezialisierung bendtigt. EBnn aber Zauber mit anderen Spezialisierungen wirkein. Magier, dessen
Enzyklopadie Magie auf -1 gesunken ist, kann keiianber mehr wirken, der die leeren Seiten seineh&s auf magische Weise
mit dem enzyklopadischen Wissen zu einem Stichfiititt

Allerdings kann er immer noch seine Magie der Tigrathie ausiiben, die ihm die Unterhaltung mit wildéeren ermdglicht -
vorausgesetzt deren Potential sinkt nicht ebenfatier 0. Er mul3 allerdings immer noch jeden Tdgese Konstitutions-Wurf
machen, um festzustellen ob seine -1 Enzyklopadigi®ihm Schaden zufiigt.

Magisches Potential kanmur wieder regeneriert werden indem man sich eine Wdahg ausruht (Spielleiterinnen kénnen diese
Dauer je nach Geschmack anpassen - zumal eineRd&tdir eine episch angelegte Kampagne viel pdssést). Wenn ein Magier
beispielsweise auf Potential -1 fallt, erreichtnech einer Woche wieder Potential 0 und am Endezdeiten Woche hat sich das
Potential wieder auf +1 regeneriert.

Kein Charakter kann jedoch sein Potential durchrdvsn Uber seine anfangliche Stufe hinaus regeperie@s sei denn durch
Entwicklung - siehe Kapitel 5.

Will ein Magier einen Zauber wirken, so beschreibtlas gewlinschte Ergebnis. di
Spielleiterin legt fest, wie machtvoll dieser Effedein wird, in Abhangigkeit von
der Allgegenwartigkeit der Magie auf der Kampagne.

In einer Kampagne mit wenig Magie, kann bereits tétekinetische Anheben vor
Zellenschlusseln eine anstrengende Aufgabe fir @barakter sein. In einer
hochmagischen Kampagne, wiirde das ein trivialerb@awsein und sogar eir
Blitzstrahl, der den Fingerspitzen entspringt wéinhts weltbewegendes.

Die Macht eines Spruches kann der Kraftstufe degids angepalit werden. Eii
"Durchschnittlicher" Magier hat drei Stufen passemraft zum Zaubern eines
bestimmten Spruches. (Je nach Magielastigkeit kaan diese Zahl heben ode*
senken.) Das bewirkt, daf3 ein Magier mit weniges diei Durchschnittlichen
Kraftstufen Schwierigkeiten beim Wirken hat. Analegd das Zaubern fir einen
Magier mit vier oder mehr passenden Kraftstufersgneichend leichter, als fur del
Durchschnittlichen Magier. "Passende" Kraft braugicht zwingend nur aus einel
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Spezialisierung zu stammen, solange jede genutptzidisierung in den Zauber mit einflie3t. Ein welendes und dabei
kampfendes Schwert erfordert beispielsweise Flugmatampfmagie und die Kraft unbelebte Materie zanmpulieren. Hat der
Magier in allen drei Spezialisierungen eine Stafeyerlangt dieser Zauber von ihm nur eine Durchisttiche Leistung.

Ein Zauberspruch ist dann Trivial, Durchschnittliotier Machtvoll (er kann auch Sehr Trivial oder ISglachtvoll sein), wenn die
Spielleiterin es so entscheidet. Es ist Ublich, 8pigler auf die abgefahrensten Zauberspriiche koyndie man nur noch als
AuRergewdhnlich Machtvoll, oder mit &hnlichen Adje&n, bezeichnen kann.

Die Spielleiterin teilt dem Spieler mit, welche Mwader vorgeschlagene Zauber haben wird - jederididupt eine recht gute
Vorstellung von der Schwierigkeit eines Zaubers.

Die Macht des Spruches bestimmt den SchwierigksitsgEin Zauber durchschnittlicher Macht hat eir@urchschnittlichen
Schwierigkeitsgrad, wogegen ein Machtvoller Sprunimdestens eineiGuten Schwierigkeitsgrad besitzt. Ublicherweise haben
Triviale Zauber einetnterdurchschnittlichemderArmseligenSchwierigkeitsgrad.

Danach legt die Spielleiterin die Dauer des Zauliess sofern er gelingt - Sekunden, Minuten, Tage. Wenn die Spielleiterin
zustimmt, kann der Charakter dann versuchen diesgeiDzu verandern. Der Magier kann beispielsweiseBélastung auf sich
erhéhen oder den Wirkungsbereich des Spruches mindeder andere Abziige hinnehmen - um die Dauser Sfwuches zu
verlangern. Auch kénnen héhere Wurfergebnisse piachdauer verlangern.

Einige Zauber kénnen sogar permanent wirken: eieiduklg (bis man wieder verletzt wird), eine magisithichbrochene Wand (bis
sie wieder repariert wird), Teleportation (bis nweieder zuriickkehrt) usw.

Naturlich kénnen in einer Spielwelt auch diese Efevon begrenzter Dauer sein: Eine Heilung magemgn Tag anhalten bis die
Wunde wieder erscheint, Das Loch in einer WandisBhlisich wieder von selbst oder eine teleporti®#eson kehrt nach einer
Stunde am anderen Ort wieder automatisch zurtck.

Die Spielleiterin kann auch festlegen, das es b&anbern zu Rickschlagen kommen kann. FUDGE Magdi¢ dgvon aus, dal’ das
Wirken von Zaubern ermuidet und der Magier sein Elunigs-Attribut beim Zaubern senkt. Je machtvolkr Zuber, desto gréRer
ist die Ermidung. (Ermidung kann man natirlich bekmsruhen wiedergewinnen. Wenn die Ermidung unteéseMbel
[Grauenhaft] fallt, verliert der Charakter das B&tsein. Die Spielleiterin kann ein separates ErmgdtAttribut einfihren, das auf
Ausdauer, Konstitution, Starke usw. basiert.)

Eine Spielleiterin der die Idee des stéandigen Netis der Ermidungswerte mifallt, kann Rickschidgeh anders realisieren.
Vielleicht besitzt jeder Magier nur eine begrenteeahl an Magiepunkten pro Tag (oder Stunde), die lseim Wirken von Zaubern
verbrauchen. In diesem Fall sollte man ein Magigpawattribut einfiihren, daf sich beim Zaubern semhdl mit der Zeit wieder
erhoht. (Ein trivialer Zauber verbraucht keine Mgminkte, wogegen ein durchschnittlicher Spruch Qtigfe z.B. von Gut auf
Durchschnittlich senkt. Machtvolle Zauber senkers ddagiepunkte-Attribut gleich um mehrere Stufen.r Déerlust von
Magiepunkte-Stufen muf3 den Magier nicht zwangstaefimiden, die Magiepunkte kehren ja nach gewigsér - auch ohne
Ausruhen - zurtick. Vielleicht regenerieren Magidgeraber auch nur im Schlaf.

Es kann aber auch mdglich sein, das jeder Sprushveéestand eines zaubernden Magiers beeinfluRtemrgkewisse Zeit Genesen
muB3, um ihn wieder zu heilen. Ebenso aufregend leengein, wenn Magie bereits jeden Verstand angdsf die Ausibung nur
beobachtet Verlorener Verstand kann sich auf viele amiisanten im Spiel offenbaren.

7.13 Mana

Mana ist eine Energiequelle die Materie, Zeit ur@uR manipulieren kann. Nur Wesen mit Magischem mRigilekdnnen sie
anzapfen. Die Spielleiterin legt fir eine Spielwdilt Verfligbarkeit und Dichte des Mana fest, analagFestlegung der Macht eines
Zaubers. Die Dichte von Mana kann auf zwei Dingeken: Wie grofl3 ein Bereich sein mul3, um einen geofiten Effekt zu
erreichen und wie schwer es ist ihn zu Wirken.

Sobald ein Zauber mit einem bestimmten Effekt gbedauvurde, leitet der Magier eine passende Art&Mandiesem Effekt. Wird in
diesem Bereich erneut versucht diesen Effekt zurkew, ist es vergleichsweise schwerer, da deratalieser Art von Mana bereits
ganz oder teilweise verbraucht wurde.

Die Grol3e des Bereichs wird von der Spielleitegstdelegt. Fir die meisten Fantasy-Welten, sotlireen Durchmesser um die 50
Meter (oder ungefahr Yards) haben. In einer wendgjisthen Kampagne kann der Bereich die Grundflaaines Dorfes oder einer
ganzen Stadt haben. (Das wiirde den Satz: "Diesk iStanicht grof3 genug fiir uns beide!" zwischerezduellierenden Zauberern
mit Sinn fillen.) Andererseits kann eine hochmaggsKampagne so reich an Mana sein, daf} ein Magikurizer Zeit zwei oder
dreimal den gleichen Effekt zaubern kann, ohne IBrob dabei zu haben, sofern er seinen Standpudé&sieal um einen Schritt
verlagert.

Man beachte bitte, dal3 deereich festlegt, welche Zauber ohne Abzlige gewirkt werktiaien: wenn ein Magier einen Heilspruch
zaubert, bekommt auch ein anderer Magier einen glvzin -1 auf seinen Heilspruch, der innerhalb adgehden 24 Stunden im
Bereich gewirkt wird. (Mana regeneriert je nacheBpelt verschieden schnell.)

Man darf nie vergessen, daf3 ein Magier u.U. gdtni@i3 welche Zauber innerhalb eines Bereichesitsegezaubert wurden.

In manareichen Arealen, kann das Zaubern leictalbenf man erhalt daher +1 oder +2 auf die Feriigkife. In manaarmen
Bereichen, kann man dagegen mit einem Abzug vardetr mehr rechnen, weil es entsprechend héarteeistZauber zu sprechen.
Ob diese Regel gilt, entscheidet letztendlich diglfiterin.

In einer Welt wie der modernen Erde, hat sich Mamatgehend zerstreut und geschwacht. Die durchgbbiné Fantasywelt
dagegen hat ein weitaus starkeres Mana und eioigenagische Kampagnen werden vor Magie geradezilaufen. Natirlich kann
man auf einer bestimmten Spielwelt die Magiekonadiain auch von Land zu Land variieren. Einige Lémohdgen reich an Mana
sein, wahrend andere kaum Mana liefern. Magiekanazgonen kénnen auch von bestimmten Umstandenrglidp&ein, ahnlich wie
die Flut vom Stand des Mondes. Manastrome kénnenew Orkan in manaschwache Gegenden einfallenandére Bereiche
schlicht meiden oder magisch austrocknen. Bestinasit®logische Konstellationen kdnnen ebenfallsMasa beeinflussen - sogar
hier auf unserer manaarmen Erde mag es Zeiten utgdg@ben, an denen sich Kultisten versammeln ughaubliche Kréafte zu
beschwdren...



Ein Spieler-Magier kennt zumindest den ManawemeseHeimat. Unter Umstanden ist ihm bekannt, dafWdert sich periodisch
andert oder ob fremde Lander abweichende ManawerdeEigenarten aufweisen. Um den aktuellen Manawiees begrenzten
Gebietes zu ermitteln, bleibt ihm nur, einen daspézialisierten Zauberspruch zu wirken.

7.14 Fertigkeit
Zauberspriiche wirken, bzw. Zaubern ist eine Fegitgklie man erlernen muf3. Im Normalfall ist diéstigkeit nicht automatisch
vorhanden und - bis auf Ausnahmen (siehe Abschirii ist die maximale Basisstufe DurchschnittliEiiese kann normalerweise
nicht dauerhaft erhéht werden - Ausnahmen von diRegel finden sich idbschnitt 7.193, Alternativen zur Zauberfertigkeit

Im Prinzip reicht eine Zauberei-Fertigkeit, jeddann die Spielleiterin auch eine Aufteilung in \ehi®dene Bereiche vornehmen.

Es kostet eine Stufe, um die Zauberer-Fertigkditiserabel [Grauenhaft] zu lernen.

Die Zauberer-Fertigkeit kann unter folgenden Vosatsungen bis auf Grol3artig (Grof3artig) gesteigerten.

e Man nutzt nur eine Durchschnittliche Vorbereiturajsz+0. (Die von der Spielleiterin fir einen bestiten Spruch festgelegt
wird. Machtvolle Zauber kénnen einen Tag oder nemdtigen, wahrend Triviale nur ein bis finf Minuterauchen.)

e Man laft sich viel Zeit, um den Spruch so sorgfaltie mdglich zu wirken: +1. (Nattrlich ist die Zeiuch hier vom Spruch
abhangig: fir einen Trivialen Spruch mag eine h&bade bereits reichen.)

e Man spricht den Zauber schneller als Normal: -1ir @inen Trivialen Zauber reicht eine Kampfrundenkentration.)

» Bei normaler Anstrengung: +0.

» Erhdhte Konzentration beim Zaubern: +1 oder +2.hfmermidung als normal, oder zahlt bei begrenzterahl als zwei
Spriiche, oder reduziert den Verstand mehr als riarswa)

* Weniger Aufwand als normal zum Zaubern notwendigoder mehr. (Reduziert die Ermidung, oder giltddeem Tageslimit
nur als halber Spruch usw.)

» Erste Nutzung eines bestimmten Effektes in einestifienten Bereich, innerhalb der letzten 24 Stundén(Siehe Abschnitt
7.13, Mana, fir die Gré3e des Bereichs.)

e Erneutes Wirken eines bereits in den letzten 24nd&n genutzten Effektes, in einem bestimmten Blereid pro
vorangegangenen Zauber.

« Das Nutzen echter Magischer Zauberformeln: +1. (Beispiel: Das Gesetz der Ansteckung oder das GesetAhnlichkeit -
siehe James Frazer's klassische anthropologisalmtieSt "Der goldene Ast". Beide Gesetze schreiben Mutzung von
Materialien vor: eine Feder zum Wirken eines FlagiZers, eine Haarlocke um jemanden zu verletzenhadken, ein Tropfen
Wasser fir einen Wasserstrahl, ein Zweig aus darBtib wird, ein Barenfell fir eine Gestaltwandl@ogn Bar usw. Wenn die
Spielleiterin es wiinscht, kann auch das poetisoiradlieren eines Spruches einen zuséatzlichen Bbringen: +1.)

» Die Zusammenarbeit mehrerer Magier an einem Spdeth alle bereits mindestens einmal gezaubert hatie¢fir zwei bis X
Magier) oder +1 (bei mehr als X Magiern, wobei Xeeivon der Spielleiterin festgelegte Zahl ist. Behwachmagischen
Kampagnen kann X zehn oder mehr betragen.) DalhaigiMagier als der Hauptmagier, der den Erfadg @aubers mit einem
Wurf gegen seine Fertigkeit ermittelt.

* manareiche Zone: +1 oder +2 (optional).

* Zone mit normalem Manavorkommen: +0

* manaarme Zone: -1 oder mehr (optional).

Man kann auch weitere Modifikatoren zulassen, wégsielsweise eine +1 bei de

Suche nach einer geliebten Person oder einer -HdreSuche nach jemandem, de =

man nicht kennt.

7.15 Ergebnis

Jeder Spruch wird wie eine unmodifizierte Aktiorhaedelt: die Schwierigkeitsstufe
hangt vom Machtpotential des Spruchs ab. Zauberbprivon durchschnittlicher
Macht haben eine durchschnittliche Schwierigkaitestwahrend eher einfache, bzw
quasi selbstverstandliche Zauberspriiche Stufen umerdurchschnittlich oder
Armselig haben. (ein Zauberspruch hat niemals e8whwierigkeitsstufe von
Grauenhaft - Magie funktioniert auf dieser Stufehhi) Machtvollere Zauberspriiche
haben eine Schwierigkeitsstufe von Gut bis Supedgr sogar jenseits von Super
falls solch ein Effekt wirklich jemals notwendigisesollte..

Falls der Magier die Schwierigkeitsstuf®ertrifft , so gelingt der Zauberspruch at
die gewunschte Weise. Je besser die erreichte,tefto besser das Ergebnis. D
Magier erleidet -1 (oder mehr) auf sein Ermudungfsitdut wenn die Spielleiterin den
Zauberspruch fur ermudend halt. (Wenn die Spiellgitsich eine andere Form de
Zauberei-Nebenwirkungen ausdenkt, sollte sie riatiidn dieser Stelle entsprechen
ihren Vorstellungen handeln.)

Manchmal muf3 auf eine Fertigkeit gewirfelt werdam wirklich etwas mit dem
Ergebnis des Zauberspruchafangen zu kénnen. Zum Beispiel muf3 ein Feuerbau

akkurat mit einer Werfen-Fertigkeit oder nach deg®n fur -Fernwaffen (siehe Kapitel 4) weggesctiéztiwerden.

Falls der Magier ein Ergebnigleich der Schwierigkeitsstufe wirfelt, erfolgt der Zargmuch in etwas abgeschwachter Form.
Entweder wird er nur von kurzer Dauer sein odee egitlang brauchen, bis sich seine Wirkung enddiotfaltet usw. Es kann auch
zu einem unerwarteten Effekt kommen, der jedochale dem Magier selbst schadet. Nebenwirkungendiohe Zauberergebnisse
betragen schlimmstenfalls -1 oder -2 Stufen aufitasiidungs-Attribut.

Falls der Magier mit seinem Wuthterhalb der Schwierigkeitsstufe bleibt, wird er ebenfailschteilig betroffen. Die im Mana
innewohnende Energie bricht aus der Psyche desevagiis anstatt in den vorgeplanten Kanélen zawfert. Es kann (oder auch
nicht) zu sichtbaren Effekten kommen, aber es wiitd Sicherheitnicht der gewtinschte Effekt sein. Falls der Wurf sogar ain




Armseliges Ergebnis erreichte, kann die Zauberwigkisogar die Gesundheit des Magiers oder seinetreiatienden Plane
gefahrden...

Bei einem miBlungenen Wurf, wird der Magier fur eikampfrunde betaubt (keine Aktion oder Verteidigerlaubt) und erhalt
mindestens -1 auf Ermidung. Ein Grauenhaftes Eigdimuleutet immer einen absoluten Fehlschlag.

Falls der Spieler ein Ergebnis von -4 wirfelt, stdre der Zauber automatisch (egal wie die Ergedtnfe war)und der Magier
verliert eine Stufe seines Magie-Potentials - Si@hechnitt 7.11, Magisches Potentiélir die Auswirkungen. (Das gehort zu den
"Risiken" der Magie, die auch ibschnitt 7.1, FUDGE Magierwahnt werden.)

Beispiele: Barney wirkt einen Zauber, "Pizza erffegmd, mit einer durchschnittlichen Macht in eim@rmalen Manazone und erhalt
mit einer -3: ein Grauenhaftes Ergebnis. Der Zawibtagt fehl und Barney ist fur eine Kampfrundé&bbt, aber er verliekeine
Stufe seines Magie-Potentials weil er kein Ergebnois -4 hat. Zu einem spéteren Zeitpunkt, in emanareichen Zone (+1 auf den
Versuch zu Zaubern), nimmt Barney sich noch eimigatig Zeit (+1) den Spruch "Nahrung entdecken'witken, ein eher trivialer
Zauber (ein Armseliges Ergebnis oder besser gdfitiginen Erfolg). Er hat seine Fertigkeit kurzigp@uf das erreichte Maximum
von Grof3artig erhdht. Er wrfelt ein Ergebnis vdn was einem Armseligen Wurfelergebnis entspri€iiwohl der Wurf fiir die
Schwierigkeit gut genug ist, bedeutet ein -4 Ergeldimmer einen Fehlschlag. Barney bleibt nicht dig Fertigkeit "Essen zu
entdecken" verweigert, sondern bewirkt durch decEdpfung sogar ein Absinken des Magie-Potentimleime Stufe - Aual

7.16 Personliche Magieresistenz

Wenn der Zauber dazu dienen soll ein anderes Wask&nontrollieren - egal ob mental, physisch oderitsiell - so sind modifizierte
Erfolgswirfe erforderlich. Als Erstes wirkt der Mag seinen Zauber (wie oben beschrieben); dann su@ie Personliche
Magieresistenz des Wesens uberwinden.

Magieresistenz kann ein Attribut oder eine Gaben g¥Villenskraft ist eine gute Wahl, falls es keinspeziellen Antimagie-
Charakterzug gibt), ganz wie es der Spielleiter@félit. Das fir die Magieresistenz benutzte Atttillann sich je nach Art der
Zauberspriiche unterscheiden (ein mentales Attfiouversuche den Verstand zu kontrollieren uswigser zweite Wurf mul3 eine
Hurde Gberwinden - das Opfer des Zaubers bekommat@hance ihm zu widerstehen und kann so das Begebeinflussen.

Falls die Spielleiterin dies will, kann der Magidas gewiirfelte Ergebnis als seine Fertigkeitsstufe fiir die ersrtevAktion
benutzen. Das bedeutet, falls er ein GroRartiggslifiis beim Zauberwirken erreicht hat, wird diecbvgerte Aktion so behandelt als
ob er eine Fertigkeit auf GroRartig hatte. Andeatefbenutzt er die gleiche Stufe gegen die eragigg gewdirfelt hat.

"Kontrolle" kann fir jede Spielleiterin etwas anelerbedeuten. Personliche Magieresistenz kann hbeieiden den Versuch
verhindern Gedanken zu lesen - eine andere Spéglteerlaubt das nicht.

In jedem Fall kann Magieresisteniemals die Wirkung eines Spruchs abwehren, der physikadisEnergien aktiviert um dem Ziel
zu schaden. Wenn der Magier erfolgreich bei dect&fung eines Blitzes ist der das Opfer rostehy kahn dieser nicht durch die
personliche Resistenz; abgewehrt werden, sonddrwi& eine physikalische Waffe behandelt.

7.17 Sicheres Zaubern

Manchmal kann sich ein Magier Fehlschlage einfachtrerlauben. In solchen Fallen kann er daraufdbes, dald der Erfolgswurf
entfallt. Fir den garantierten Erfolg mu3 er jedeeln Magiepotential um eine Stufe absenken. Eiledee Ublichen Nachteile, die
beim Verlust eine Potential-Stufe eintreten - SiBbschnitt 7.11, MagiepotentidDas bedeutet, dal} er ohnmachtig wird - bewul3tlos
- nachdem er den Zauber gesprochen hat. Das sthdémkNutzbarkeit dieser Sonderregel fur Sicheraesibérn auf wenige
Anwendungen ein. Man kann z.B. niemanden kontreliewenn man bewuf3tlos ist.

Die Spielleiterin kann diese Sonderregel auf tievimder weniger méchtige Zauberspriiche beschréngéder ganzlich auf
irgendwelche Beschréankungen - abgesehen von dematenw Nachwirkungen - verzichten.

Falls das Ziel dem Zauber prinzipiell widerstehémiite, so steht ihm ein Resistenzwurf zu. In seldem Fall wurfelt der Magier,
als ob dies eine Grof3artige Fertigkeit ware.

7.18 Gegenstande verzaubern

Gegenstande kénnen bei FUDGE permanent verzauledew. Der Magier arbeitet fir langere Zeit (je m&pielleiterin fir
Wochen oder sogar Monate) um solch ein Artefaktimgellen. Dieser Zeitraum wird zum einen mit steder Menge und Macht
der einzubettenden Zauberspriiche verlangert; zutaran bestimmt auch die Verfiigbarkeit solcher Akef auf der Spielwelt (in
der Kampagne) diese Dauer.

Am Endejedes Monats (oder Woche) mu3 der Magier zwei Fertigkeitfolgswirfe bestehen, einen auf Zaubern undagheleren
auf eine dem Material entsprechende Handwerkskaitiges gelten die tblichen Nachwirkungen falls dauberversuch scheitert.
Falls er die Schwierigkeitsstufe bei jedem Versiiberwinden kann, so pragt sich der Zauber langsanen Gegenstand ein -
jedesmal eine weitere Stufe.

Bei einem Wurf der genau die Schwierigkeit erreietitd nur die halbe Arbeitszeit dieser Periodeeaaghnet, aber es gibt einen
Fortschritt in der Verzauberung.

Es leuchtet ein, dalR manareiche Orte Magier anigoka allem Zauberschmiede

7.19 Optionale Regeln fir FUDGE Magie
Mit diesen Optionen kann man das FUDGE Magiesysteam abwechslungsreicher, zuverlassiger, wenigioreich gestalten und
es ggf. sogar Nichtmagiern zuganglich machen.

7.191 Verallgemeinertes Magiepotential

Einige Spielleiterinnen wollen das die Spieler usstande Krafte haben. In solchen Fallen, erlautg feife Magiepotential dem
Charakter einebeliebigengewiinschten magischen Effekt auszuprobieren.

Das macht vor allem bei Spielwelten Sinn, in dedas Lernen von Magie eher eine Aneignung von Gageti, als ein Studieren
von spezifischen Zaubereffekten ist. Diese Opti@net sich vor allem fiisehr freie und offene Spieltypen, die jedoch nicht
Jedermanns Geschmack sind.



Dieses System erlaubt weiterhin Spezialisierunddan kann einfach Schwachen einbringen, die die giti zu Zaubern
einschrankt. SiehAbschnitt 6.311, Beispielcharaktere, Brogo der Walter.

7.192 Magier & Nichtmagier

Die Spielleiterin kann auch Nichtmagiern erlaubesulZerspriiche zu wirken. In diesem Fall, ist es sishant, weil es keinen
Magiepotential-"Airbag" fur den Charakter gibt. Eimziger Fehler kann den Charakter vernichten.

In absoluten Notfallen kann der Magieeinsatz altegsl dieses hohe Risiko wert sein. Naturlich bey@itisolche Charaktere immer
noch eine Zauberei-Fertigkeit. (Siehe dazu aAlobchnitt 7.193, Alternativen zur Zauberfertigkeit

Die Spielleiterin darf das Charakterblatt des Spehach einem Ersatz fir das fehlende Magiepatesitisuchen und anschlie3end
entscheiden, ob irgendein Charakterzug, die Peachixelit oder der Charakterhintergrund den Zaubediéisen Charakter tiberhaupt
passend erscheinen lassen.

Der Charakter muf3 eine Art der Befahigung fiir désvignschte Zauberspruch-Thematik haben, oder er #asen Zauber nicht
wirken. Beispielsweise kann ein im Krieg erfahrem@mpfer ohne jegliche Vorbildung im Lesen von Béigh sich zwar an
Kampfmagie probieren, aber es wird ihm unmdglidh,seinen Zauber zum Ubersetzen eines Buches xemjider in einer fremden
Sprache geschrieben wurde.

Naturlich ist solch ein Zauber fir einen Nichtmagien viel grof3erer Macht, als fiir einen erfahreMagier. Das bedeutet, daR den
meisten Nichtmagiern nur eine einzige Chance zumk&Wieines Zaubers bleiben wird, den ein Magietriuial halt.

7.193 Alternativen zur Zauberfertigkeit

Weil die Geschméacker verschieden sind und FUDGE idMég Zauberer ein recht unberechenbares Magiesystarstellt (Siehe

Abschnitt 7.1, FUDGE Mag)egibt es drei Optionale Regeln fir mehr Zuveifigsit beim Zaubern.

1) Benutze das grundlegende FUDGE Magiesystem, atziber einem Magier seine Chancen zum ZaubernDiberhschnittlich
zu steigern. Die Kosten dafiir sollten bis zur Stata denen fur eine Gabe (oder eine UbernatirlichetKeaftsprechen. Fiir die
Kosten zweier weiterer Gaben (oder Ubernatiirlicher Krafte), kann ein Mageine Zauberei-Fertigkeit vdBut bis zum
Maximum vonGroRartiganheben.

2) Spielleiterinnen die Magisvesentlich sicherer machen wollen, kénnen Zauberei wie jeulge® Fertigkeit behandeln. Das
bedeutet, das sich auch die Kosten fir die Stufah dder sogar GroRartig auf das normale Niveau esenkine Superbe
Zauberei-Fertigkeitsstufe sollte nicht fiir jedendia zuganglich sein, mit Ausnahme von einigen hdeos magiebegabten
Rassen, oder in besonders magiereichen Kampagnen.

3) Zauberei ist genauso hoch wie das Willenskraftititt; oder vielleicht Willenskraft-2. (Die Hochstmze kann dann bei
Grol3artig, Gut oder sogaDurchschnittlichfir Zaubern sein, unabhéangig von der Stufe dedewskraft.) Dies eignet sich
besonders fur Spielrunden in denen Nichtmagier 2eastiche wirken mochten - SieAbschnitt 7.192, Magier & Nichtmagier
Dies ist eine machtvolle Regeloption, weil die $gid&eine Zaubereifertigkeit mehr fur ihre Charakterwerben missen.

7.194 Senken des Zauber-Risikos

Um Zauberei weniger risikoreich zu gestalten (nizWiangslaufig eine verninftige Angelegenheit - 8i@bschnitt 7.1, FUDGE

Magie), kann die Spielleiterin die Senkung des Magiepiids unwahrscheinlicher machen.

Beispiele (verwende so viele oder wenige, wie gesetit):

1) ein Magier kann niemals eine Stufe seines Magiepials verlieren, wenn er beim Wirken eines TrigralZauberspruchs
scheitert. Das bedeutet, selbst beim Zauberei-Wori -4, verliert er bei einem Trivialen Zauber lkeirstufe seines
Magiepotentials.

2) ein Magier kann keine Stufe seines Magiepotentiatiieren, wenn er bei einem Zauber von TrivialderoDurchschnittlicher
Schwierigkeit scheitert.

3) ein Magier verliert niemals eine Stufe seines Mpgientials wenn er sich genug Zeit fiir die Aktiammt, dafl ihm ein +1
Bonus fir langsame und umsichtige Zauberei zusteht.

4) eine Stufe des Magiepotentials kann nur verlordregewenn ein schneller Zauberei-Versuch bosedbkigt.

5) ein Magier kann niemals eine Stufe seines Magiepiats verlieren, solange
0 esder erste Zauber des Tages ist
0 esein Vollmond-Tag ist
0 sein Manapotential sehr niedrig ist (keine auseicle Manamenge fur einen geféhrlichen Ruckschlag)

0 Usw.

7.2 Beispiel eines Wunder-Systems: FUDGE Wunder

Datum: Dezember, 1992

Von: Steffan O'Sullivan

Hier folgt ein Beispiel fir ein Wunder-System (kajenerisches), dal3 auf den folgenden Annahmenrhadie in Abschnitt 2.6,
Wunderangesprochen werden:

Kdnnen Wunder aufgrund von Gebeten passierenia

Wer kann solche Gebete sprechenlJeder, wobei heilige Personen einen Vorteil halieime heilige ist jemand mit der
Ubernatiirlichen Kraft: Gottliche Gunst, und dessenhalten den Geboten der Gottheit entspricht el@iegt der Entscheidung der
Spielleiterin, ob der Spieler dies erfiillt).

Der Charakter muf3 zum Wirken von Wundern nicht dlivgt einen von der Gesellschaft anerkannten tiy Titel tragen,
ebensowenig hilft einem solch ein Titel, wenn daserhdlten und die wahre Einstellung unangemessen ist
Wahrscheinlichkeit das ein Wunder eintritt: Unterdurchschnittlich.

Wage formulierte oder Exakt formulierte Gebete: Exakt formulierte Gebete werden eher gewéhrt.



7.21 Gottliche Gunst

Gottliche Gunst ist eine Ubernatirliche Kraft dfeedals einmal erworben und notier
werden kann. Jedesmal wenn Goéttliche Gunst erworkieth, entspricht sie einer
bestimmten Gottheit. Es ist in einer Spielwelt mitehreren Gottern moglich,
gleichzeitig die Goéttliche Gunst verschiedener &0#u geniel3en. Als Alternative
kann man auch die mehrfache Gunst einer einzigetth@b haben. Jede Stufe
Géttlicher Gunst zahlt wizwei Ubernatiirliche Krafte (empfohlen).

Gottliche Gunst kann vorubergehend nutzlos werdemn der Charakter nicht nacl
den Geboten der Gottheit handelt. Normalerweisehtetine angemessene Zeit de
Wiedergutmachung, um die Gottliche Gunst zuriickzalkeen. Dieser Zeitraum kanr
bei einer gutmitigen Gottheit ein kurzer Momentnseind bei sehr kleinlichen
Gottheiten Monate dauern. Alle Stufen gelten hiedde eine Einheit und werder
gemeinsam verloren und wiedererlangt.

7.22 Erbeten eines Wunders

Ein Charakter kann jederzeit um ein Wunder beteeidér mdgen es manche
Gottheiten gar nicht, wegen fir sie unwichtiger d@ngestért zu werden unc
ignorieren solche Gebete, z.B. wenn der Charakédrt erst einmal versucht hat sich
selbst zu helfen.

Bei FUDGE Wunder, sollte die Bitte zumindest Duisttlich genau formuliert werden. Gebete solkemiger wie ein einfaches
"Bitte hilf mir" lauten, sondern genauere Angabeathelten, wie z.B. "Wir verhungern, bitte gib unah¥ung" oder "Mein geliebter
Freund stirbt, bitte heile ihn". Ein heiliger Chitex kann jede Art von Wunschgebet sprechen, eskgibe festgelegten Listen mit
Wundern.

Charaktere ohne Géttliche Gunst haben eine Betergkeit auf StufeArmselig(oder Unterdurchschnittlich bei einer Spielrundé m
hoher Aktivitdt der Gottheiten). Charaktere mit exinoder mehr Stufen Goéttlicher Gunst haben eineeBEertigkeit von
Durchschnittlich Die Beten-Fertigkeit kann nicht gesteigert werdém einer Spielrunde mit hoher Aktivitat der Guiten, kann die
Beten-Fertigkeit bis auf Gut gesteigert werden, evatie Kosten einer Ubernatiirlichen Kraft entspesch Die Beten-Fertigkeit
kann nattrlich modifiziert werden - Siehe dazu den s&&h Abschnitt.

Um die Gute eines Gebets zu bestimmen, wird eimeodlifizierte Aktion gegen die Beten-Fertigkeit ettelt. Jede Stufe Gottliche
Gunst verschafft dem Charakter eine extra Chammneairfolgreichen Wurf fir das Gebet an seine @dttu schaffen.

Bei einem Durchschnittlichen oder schlimmeren Enggbist der Wurf ein Fehlschlag. Wenn der Chanaldiée seine Stufen
Gottliche Gunst von einer Gottheit hat, kann er $rafe noch einmal wirfeln (dies z&hlt nicht alssehiedene Gebete). Er kann die
Aktion jederzeit Abbrechen - nur das zuletzt gewliief Ergebnis zahlt. Das bedeutet, dafl} ein Charaktezwei Stufen Gottlicher
Gunst, einen, zwei oder drei Wirfe machen kannlsFat dabei der Reihe nach e@utes ein Durchschnittliches und ein
Unterdurchschnittliche&rgebnis erzielt, ist die Gite des Geligtterdurchschnittlich

Bei einem Durchschnittlichen oder Unterdurchscheiiten Ergebnis, wird das Gebet einfach nicht ertefer die Gottheit ist auch
nicht von seinem Anhéanger gelangweilt oder Gbeninérgert.

Bei einem Armseligen oder schlimmeren ErgebnigjistGottheit ber den Charakter verargert und tliaatnder nachste Versuch ein
Gebet zu Sprechen um -1 erschwert. Wenn die Gotlisier Natur ist, kann sie ein Wunder geschehssefa- aber sicherlich
keines, das dem Betenden gefallt...

Bei einem Guten oder besseren Ergebnis, wird debeCatatigegeben. Je besser das Ergebnis ist, lmesgter wird die Erfullung der
Wiunsche umgesetzt werden. Beispielsweise wird eite$SErgebnis eine Wunde oder eine Wundstufe hei@hrend ein Superbes
Ergebnis den Charakter von allen Wunden heilt.

Ein Gutes Ergebnis kann einen Wolf herbeirufen, dkm Betenden verteidigt, wahrend ein Superbesbigesogar drei Léwen
anlocken kann. Und so weiter.

7.23 Modifikatoren fiir die Erbeten-Fertigkeitsstufe

Die Spielleiterin entscheidet sich ob folgende Mikdtoren anwendbar sind.

Empfohlene Modifikatoren:

+ Das Verhalten des Betenden orientiert sich strikilen Geboten der Gottheit: +1

» Das Verhalten des Betenden widerspricht den Gelu#erBetenden: -1 oder mehr

» Das Gebet entspricht den Wiinschen der Gottheit: +1

» Das Gebet widerspricht den Wiinschen der Gottleder mehr

» Das Ziel des Gebets liegt im EinfluBbereich derti®it: +1 (Beschworung eines Feuerballs durch &n#heit. Diese Option
kann natdrlich nicht bei einer allméchtigen Gottlagigewendet werden.)

» Das Ziel des Gebets ist dem EinfluBbereich deri@dtentgegengesetzt: -1 oder mehr (z.B. eine Bettbeit um die Benutzung
von Wasser bitten.)

» Das Gebet ist zu ungenau verfafdt: -1 oder mehr

+ Der Betende hat vorher nicht versucht sich selbstetfen: -1 oder mehr

» Der Inhalt des Gebets ist zu trivial und langweié Gottheit: -1 oder mehr

» Der Inhalt des Gebets ist einfacher Natur aber wichtige Angelegenheit: : +1, insofern der Betendeher versucht hat, das
Problem selbst zu l6sen. (Beispiel: die Bitte um Kreidestiick mag simpel erscheinen, aber fur dear&kter - der bereits
vergeblich danach gesucht hat - durchaus erfoottesiin um eine lebenswichtige Aufgabe zu erledjgen

* Das letzte Ergebnis eines Gebets war Armselig sd@dimmer: -1



» Die Gottheit ist der Ansicht, dafl3 der Betende schowft ihre Hilfe erbeten hat: -1 oder mehr (Opéibkann die Gottheit die
Gebete eines Charakters sogar dauerhaft ignoriebémer ihr wieder durch besonders positive Tatgfiféllt)

7.3 Beispiel fur ein Psionik-System: FUDGE Psi

Datum: Februar, 1993 & Dezember, 1993
Von: Shawn Garbett und Steffan O'Sullivan
Es gibt drei Arten von Psi Charakterziigen in diesBystem: Krafte,
Fertigkeiten und Psychischer Vorrat. Nur Psioniketben Krafte und
entsprechende Fertigkeiten um sie zu aktiviererer gbder hat einen
Psychischen Vorrat um Psionischen Attacken zu \stdéen.

7.31 Psionik Kréafte

Die Spielleiterin muf3 sich entscheiden wie préaz#s Kréfte definiert
werden. Da jede Kraft einzeln erworben werden mefndglichen
unprazise Formulierungen einen grofRen Handlundgsapie und kdnnen
einen Charakter sehr machtig machen.

Die unten folgende Liste zeigt einige recht umfadseGruppen, zu dene
einige genauer definierte PSI-Krafte aufgelistetrdem. Diese enthalten
nattrlich wiederum zahlreiche sehr spezialisientafte, die eine Spielleiterin falls gewlinscht augh individuelle Krafte behandeln
kann. Diese Liste kann natirlich umgeordnet, emsveibder ausgediinnt werden. Eine genauer defin@rtgpe kann als eine
Umfassende Gruppe eingestuft werden, die andertiekb&inhaltet usw. Diese Liste hat nicht den Aosprauf Vollstandigkeit,
liefert aber ein gut gemeintes Beispiel.

Die Spielleiterin sollte den Spielern vorgeben, kel Genauigkeit die Formulierung der Psi Fertigheihaben muf3. Jede Kraft
kostet eine Ubernatiirliche Kraft (zwei Gaben).

Eine Stufe reicht um die Kraft auf Grauenhaft zhdyeschen. Kréafte kdnnen durch die Kosten von Zwegtigkeitsstufen um eine
Stufe angehoben werden, falls das Objektive Charaidchaffungssystem verwendet wird. Zum Beispiestet das Anheben von
Telekinese auf Armselig zwei Fertigkeitsstufen, amnd Unterdurchschnittlich noch mal zwei weiteretigeitsstufen.

Wenn eine Spielleiterin eine psireiche Kampagnatpkann sie natirlich die Kosten herabsetzen eltifacher Weg ist es viele freie
Stufen fir Ubernatiirliche Krafte zu bewilligen - diesem Fall sollte man jedoch aufpassen, daR diese in viele normale
Fertigkeiten getauscht werden kénnen.

Die Kraftstufe bestimmt die Reichweite, die Quaittitder GroRRe des zu beeinflussenden Wesens ushe/gischnitt 2.7, PsiEine
Durchschnittliche Kraft entspricht dem, was aucimien die Spielleiterin fir ihre Spielwelt als Durchsittliche Kraft festlegt.

Einige Aufgaben erfordern ein minimale Kraftstufi&e von der Spielleiterin vorgegeben wird. Wenn @barakter die Kraft besitzt,
aber nicht die erforderliche Stufe hat, darf erhhigersuchen seine Psionik flr VerzweiflungstatBbsghnitt 7.3p einzusetzen.
Wenn der Psioniker die vorgegebene Stufe der pdeseKraft um mindestens drei Stufen Uberschreit@bn erhalt er fiir seinen
Versuch einen Bonus von +1.

Eine Psionische Kraft kann nur angewendet werdenyvdiese auf seinem Charakterblatt aufgelistet ist

Sehr umfassende Gruppen |Durchschnittlich umfassende Gruppen |Eng formulierte Gruppen
Antipsi Verzerren

Aufheben

Widerstehen

ESP Astrale Projektion
Fernsinne Hellhéren
Wahrsehen
Objekte finden
Personen finden
Auren spuren
Zeitliche Enthillungen Nachfiihlen
Vorahnung
Psychometrie
Psychokinese Wesen beeinflussen Heilen
Levitation
Stoffwechsel beeinflussen
Gestaltwandel
Materie Beeinflussen Kraftschild
Photokinese
Sonarkinese
Telekinese
Transmogrify Objekt
Elektrokinese Elektrischen Strom verandern




Elektrische Gerate steuern

Cyberpsi
Elektriktischer Schlag
Temperatur beeinflussen Cryokinese
Pyrokinese
Telepathie Empathie Kontrolle von Emotionen

Emotionen Wahrnehmen

Gedankenschild

Mentale Kommunikation Gedankenlesen
Gedankenprojektion

Verstand beeinflussen Gedachtnismanipultion
Uberzeugen

Gedankenflufd verzerren
Aggressionen erzeugen
Fernhypnose
Vampirismus Fertigkeit ausleihen
Psychische Energien absaugen
Gesundheit absaugen
Energie absaugen
Teleportation Selbst Teleportieren
Andere Teleportieren
Objekte Teleportieren
Dimensionsreise
Dimensionsportal 6ffnen

Ein Charakter kann eifatente Psi-Kraft fiir die Kosten einer Gabe erwerben. &@mrkdie Kraft nicht benutzen (vielleicht kann nicht
jeder Charakter jede Psi-Kraft erwerben), aberpéteren Verlauf der Geschichte die Kosten einetenen Gabe aufbringen um die
Kraft zu aktivieren. Er muf3 dann immer noch dietig&eit lernen, diese Kraft zu kontrollieren.

Falls dies mdglich ist, kann ein Charakter aucbrizdsante Schwachen akzeptieren, die die Natukrdér begrenzt und dafiir ihre
Kosten senkt. "Nur in Notféllen anwendbar" ist zehe durchaus tbliche Formulierung in Romanen.

7.32 Psionische Fertigkeiten
Ein Charakter kann nicht einfach jede psionischéohkausprobieren solange er keine entsprechendiglest erlernt hat, um diese
Kraft zu kontrollieren. Jede Kraft hat eine eigermigehodrige Fertigkeit
entsprechenden Umfangs (Telekinese kontrollierenglepathie  benutzen,
Gedankenlesen usw.) Die Startstufe fir psionisarédkeiten istNicht existentEs
kostet eine Fertigkeitsstufe, die Fertigkeit aufa@mnhaft zu steigern usw
Fertigkeiten kdnnen bei Spielbeginn bis auf Durbhgtlich gesteigert werden. (Die
Spielleiterin kann héhere Stufen erlauben falls Kampagne hauptséchlich vor
Psionischen Fahigkeiten bestimmt wird.) Im spateveniauf des Spiels kann de|
Charakter normal bei der Entwicklung auch seineorfiisthen Fertigkeiten
verbessern oder neue hinzukaufen. Der Spieleressith fir die Entdeckung eine
Jatenten” neuen psionischen Fertigkeit, in jedemll Feine schdne Geschichtt
einfallen lassen.

7.33 Psychischer Vorrat

Psychischer Vorrat ist eine MeRlatte fiir die Vebf@ikeit von Psi-Kraften. Wie die
meisten Attribute liegt die Anfangsstufe fur Psydhien Vorrat fir jeden Charakte
auf Durchschnittlich sofern dieser Wert nicht - nach sorgsamer Uberlgg-
verandert wird. Die Spielleiterin kann die Abschiwéieg senken und frei festsetze
wie hoch der obere Grenzwert fiir den PsychischemaV/cst.

Selbst wenn jeder Charakter ein Attribut PsychiscVierrat hat, hei3t dies noct
lange nicht, da3 der Charakter auch Psi anwendan. Kasionische Kréafte und
Fertigkeiten sind notwendig um diesen Psychischearraf zu aktivieren.
Ein niedriger Psychischer Vorrat kann jeden VersiashKrafte einzusetzen negati
beeinflussen, wéahrend ein hoher Vorrat die Erfolyascheinlichkeiten erhoht -
SieheAbschnitt 7.36, Psi Modifikatoren - Zusammenfassung

Ein Psioniker verbraucht seinen Psychischen Vowanhn er eine psychische
Fertigkeit anwendet. Langer aufrecht gehalteneKiP&fte verringern den Vorrat
entsprechend mehr, ebenso wie kurze aber sehrvditeftAnwendungen. Ein
schonender Gebrauch dagegen greift den Vorrat aitht

In jedem Fall bewirkt ein Psi-Fertigkeit-Wirfelelgés von Grauenhaft oder schlimmer immer eine Segkdes Psychischen
Vorrats auf ein Minimum von einer Stufe.




Ein Psioniker kann auch versuchen seinen Psychisbtograt wohliberlegt einzusetzen. Damit |af3t séém Bonus auf fir eine
Psionische Fertigkeit (Siehébschnitt 7.34, Psychische Aktioheroder fiir eine Kraft (SieheAbschnitt 7.35, Psionik -
Verzweifelungstatgrerwirken.

Es gibt keinesofortige Strafe beim Verlust einer Stufe Psychischen Veraimindest so lange er groRer als Grauenhafitb@afir
kann die nachste Anwendung einer Psychischen Kkeitiglurch einen negativen Modifikator beeinfluBerden, wenn der
Psychische Vorrat unter Durchschnittlich sinkt.

Wenn der Psychische Vorrat unter Grauenhaft abggesemrde, verliert der Charakter sein BewulR3tseis.eEfordert einen Guten
Wurf gegen das Konstitution-Attribut um wieder zevBif3tsein zu gelangen, der zu Beginn jeder Kamgé&uerneut versucht
werden kann.

Selbst wenn ein Charakter wieder zu Bewul3tsein kipsonhat er mit seinem Psychischen Vorrat untbriiah Grauenhaft ein arges
Problem. Die Spielleiterin kann dem Charakter jegaviinschte Form von Handicap auferlegen, bis dgchischer Vorrat
mindestens wieder die Stufe Grauenhaft erreicht hat

Empfohlene Handicaps sind leichter Wahnsinn (Hallaizonen, Sinnestduschungen, Paranoia usw.), ghesi Schwachung
(Schwacheln, zittern, Zuckungen usw.), Attributdsergen und negative Modifikatoren fir jede - aumhnpsionische - Aktion.

Ein Charakter kann nach bestimmten Perioden (Zri8.\&oche, ein Tag, je nachdem was die Spielleitetinscht) eine Stufe seines
Psychischen Vorrats bis zum Maximum zurlickerhakemn er sich entsprechend ausruht.

7.34 Psychische Aktionen

Es gibt zwei Formen von Psionischen Aktionen, saletit Widerstand und Ungehinderte.

Eine Aktion mit Widerstand ist immer eine Attackefeaein unfreiwilliges Wesen. Der Angreifer wurfalegen die spezielle

Psionische Fertigkeit, und der Verteidiger wiréggen das Willenskraft-Attribut um zu widersteh@in Verteidiger kann nattrlich

auch entsprechende Psi-Fertigkeiten, wie z.B. Essshild anwenden.) Ein Beispiel einer Aktion ge@éderstand, wirde z.B. der

Versuch sein in jemandem Angst zu erzeugen.

Ungehinderte psychische Aktionen betreffen normedése ein unbelebtes Objekt. Eine Ungehinderteokkikann so einfach wie

eine Untersuchung eines Objekts sein, oder so keomple das Offnen eines Dimensionstors unterhalbrePerson. Telekinetisch

ein Objekt auf einen Feind schleudern ist eine bingkerte Aktion weil das Objekt, nicht der FeindisdZiel der Psionischen

Fertigkeit ist.

Wenn ein Psioniker eine Fertigkeit anwenden wilisthreibt er der Spielleiterin das gewilinschte HrigelDie Spielleiterin teilt

dieser Aktion dann eine Schwierigkeit zu. Auch weter Psioniker die Willenskraft eines Gegners Ulraten muf3, so muf3 er

dennoch die Schwierigkeit der Aktion mit seinem Wibverwinden.

Die Spielleiterin kann fur bestimmte Aktionen eiménimale Kraftstufe fordern. Beispielsweise wirdsdizlekinetische Anheben

eines Bleistifts nur eine Telekinese-Kraft der St@frauenhaft erfordern, das Anheben eines schweskanten bendtigt die Stufe

auf Unterdurchschnittlich und ein ganzes Auto voou@&n zu heben wird schon eine Superbe Stufe erfurfalls die Kraftstufe die

erforderliche Schwierigkeit um drei Ubersteigt, danhalt der Psioniker einen Bonus von +1 auf sEartigkeitsstufe.

Obwohl das Anheben eines Bleistifts nur eine Grhaéie Kraftstufe erfordert, kann die

Mindeststufe fir das anschlieBende telekinetiscklschen einer Unterschrift ein Superbes

Koénnen erfordern. Um eine fremde Unterschrift aas Entfernung zu Falschen benétigt man

nicht nur eine Superbe Telekinese, sondern auckasians eine Durchschnittliche Fertigkeit

Féalschen.

Die erforderliche Zeit um eine psionische Fahigkait aktivieren hangt von der Macht des

gewlnschten Effekts und von der Fahigkeitsstufe Rigsnikers ab. Hier hat die Spielleiterin

das letzte Wort.

Dies kann von einer Kampfrunde bis zu mehrerend&nrKonzentration reichen. Der Psioniker

kann die Zeit der ununterbrochenen Konzentratiomhawariieren um die Wirkung zu

beschleunigen oder die Erfolgswahrscheinlichkeit ezhdhen - SiehéAbschnitt 7.36, Psi

Modifikatoren - Zusammenfassung

Der Psioniker zahlt nun alle Modifikatoren zusammen wirfelt mit seiner entsprechenden

Fertigkeit gegen die Schwierigkeit. Bei einer Aktigegen Widerstand, wiirfeln beide Parteien.

Bei gleichem Ergebnis ist ein Gleichstand erreialig¢, immer dieser auch aussehen mag.

Bei solch einer Gelegenheit kann es vorkommen, eialPsioniker (oder das Opfer einer

R Psionischen Attacke) eine oder mehrere Stufen sdtsgchischen Vorrats opfern mdchte um
=ihds®  das Ergebnis zu seinen Gunsten zu verandern.

Bei einer widerstandslosen Aktion setzt sich deoriker einem besonderen Strel3 aus, um sein Ergeloch noch zu erreichen. Bei

einer Aktion mit Widerstand muf3 man sich das damrvarstellen, als wenn die zwei Individuen in eingsionischen Kampf

verwickelt sind und ihre Kraftreserven mobilisieram den Anderen zu Uberbieten.

Um ein gewdrfeltes Ergebnis zu erhéhen, wirfeltRgioniker erneut auf die benutzte Psionik Feriigkeobei alle Modifikationen

erhalten bleiben. Falls das Ergeb@ist ist, kann er eine Stufe seines Psychischen Voogafisrn um sein eigentliches Ergebnis zu

verbessern.

Bei einem Ergebnis von Grof3artig, kann er ein aaei Stufen, wobei er pro Stufe +1 erhalt, unddaeem Wurf von Superb oder

besser, kann er sogar bis zu drei Stufen seinahRBshen Vorrats einbringen.

Bei einem Ergebnis von Durchschnittlich, Unterdwadmittlich oder Armselig, passiert gar nichtskann kein Opfer bringen, aber

es gibt auch keine Nachteile fiir den Versuch.

Bei einem Ergebnis von Grauenhaft oder schlimmeliere er jedoch nicht nur eine Stufe seines Psalien Vorrats, sondern

verliert zudem auch noch eine Stufe seines ursjfidle;n Ergebnis. Dies kann jegliche Konsequenzeangivieren, die ein

psionischer Fehlschlag nach sich zieht.




Falls die eine Seite ihr Ergebnis erh6hen konnehtss der anderen Partei frei dies ebenfallsizuEs kdnnen so lange Stufen aus
dem Psychischen Vorrat eingesetzt werden, bis dgsbiis eindeutig zugunsten einer Partei ausféitr @in Wesen schlief3lich
einen Grauenhaften Psychischen Vorrat erreicht.

Ein Verteidiger ohne Psionische Fertigkeiten wiligelgen Willenskraft -2 um sein Ergebnis erhdhekémnen.

Sobald einmal mit dem Erhéhen begonnen wurde, wditeSpielleiterin bis beide Seiten ihr Endergsbaimittelt haben und legt
dann die Dauer des Effektes fest. Je besser def; @asto besser das Ergebnis.

Einige Effekte kdnnen permanent sein (z.B. Heilumg)gegen andere andauernde Konzentration erfordarden Effekt aufrecht zu
erhalten; letzteres kann sich langfristig auf depdRischen Vorrat des Psionikers auswirken.

Die Benutzung psionischer Fertigkeiten ist manchgedihrlich. Jedesmal wenn der Psioniker ein Griaafé@s oder schlimmeres
Ergebnis erzielt, wird die Wirkung der Psionik iasdgenaue Gegenteil umgekehrt oder zu einem anderésanten Effekt verzerrt.
Zusatzlich verliert der Psioniker eine Stufe seiresychischen Vorrats, wie dies imbschnitt 7.33 umschrieben wird.
Es kann auch ein grauenhaftes Ergebnis eintretémmbldtungen, der Verlust von geistiger Gesundheder einen &hnlichen
Ausgang. Ein Grauenhaftes Ergebnis bei einer psibien Aktion bedeutet, dal? die eigene Psyche muefiilGegner widerstandslos
offenliegt. Solch ein offener Kanal kann nicht man einem psychisch Begabten genutzt werden - bindlegabte Charaktere die
solch ein Duell gewinnen kdénnen Uber die Fahigkeitad den Psychischen Vorrat des Anderen verfiDenSpielleiterin sollte
solche Effekte je nach Situation ausspielen.

7.35 Psionik - Verzweiflungstaten

Ublicherweise kann eine psionische Aktion nichtgaighrt werden, wenn der
Charakter die Mindeststufe mit seiner Kraftstufehhierreicht. Wenn er jedoct
verzweifelt genug iskkann er es versuchen - fir einen hohen Preis.

Fur jede Stufe an Psychischen Vorrat, den der R&infreiwillig senktbevor er
auf seine Fertigkeit wirfelt, kann er seine Kraftstum +1 anheben.

Es geniigt, wenn er die Kraftstufe den minimalenofad¢rungen angleicht - abe
er erhélt -1 auf seinen Fertigkeitswurf féde Stufe Psychischen Vorrats, den ¢
fur diesen Versuch eingesetzt hat.

Anders als beim nachtraglichen Erhdhen eines Eigsbs (wie im Abschnitt
zuvor beschrieben), ist dagorherige Aktivieren des Psychischen Vorrat
automatisch erfolgreich - es muf3 nicht gewdirfeltrdea wieviel Stufen
eingebracht werden kénnen.

Diese Option ist offensichtlich nicht fur alltddtie Situationen gedacht. Da
Risiko eines Grauenhaften Ergebnisses ist viel hélsenormal, egal wie hoch de
Anteil des Psychischen Vorrats auch sein mag. @ity mégen die Folgen
akzeptabel erscheinen, wenn der Charakter alsniltiee die Zerfleischung durch
einen furchtbaren Damonen in Aussicht hat.

7.36 Psi Modifikatoren - Zusammenfassung
Bestimmen sie, welche der folgenden Modifikatorender Anwendung einer Fertigkeit verwendet werki@mnen:

Stufe Psychischer Vorrat Nutzung der Psionischen Fegkeit mit
Unterdurchschnittlich -1

Armselig -2

Grauenhatft -3

Unterhalb von Grauenhaft Verboten

Die Fertigkeit kann durch senken des Psychischemat%um: +1 pro Stufe angehoben werden.

Grauenhafte oder schlimmere Ergebnisse beim Feitgykurf modifizieren den Versuch auf Nutzung desrétsraums: -1
Verzweifelte Versuche: -2 pro Stufe je gesenktefeSPsychischer Vorrat

Die Kraftstufe tbersteigt die fir die Aufgabe ederliche Stufe um drei oder mehr Stufen: +1

Zeit fir Konzentration halbiert: -1 Zeit fir Konzeation verdoppelt: +1

Bestimmte Drogen, Geréate, Felder, Sternenkonstaila, Bereiche usw. kdnnen ebenso durch Modifiest@uf den Ausgang eines
Versuchs einwirken. Wenn die Spielleiterin diesrgichte, kann Metall psionische Energien abschirrbées kann fur alle, oder nur
bestimmte Metalle gelten.

7.37 Beispiele fur Psionik

Unser seit kurzem psionisch begabter Gartnermdrewillbungszwecken seinen Rasenmaher psionischgeewer hat derzeit einen
Guten Psychischen Vorrat und eine interessante 8amnaon Psi-Kréaften und Fertigkeiten. Die Spia#ein entscheidet, dal3 die
Bewegung und Kontrolle des Rasenmahers eine Tels&iAufgabe von GroRartiger Schwierigkeit darstebtist mindestens eine



Unterdurchschnittliche Telekinese Kraft erforddrlion den Rasenméaher zu bewegen. Gartnerman habeteeT elekinese-Kraft

aber nur eine Durchschnittliche Telekinese-Feriigles kann schwer werden es zu schaffen, abegrsught es dennoch.
Gartnerman erklart, dafd er sich doppelt soviel [&&it, wie normalerweise notwendig ware (+1) umdhistinter dem Einflu3 der
umstrittenen Droge Batch-5 (+1, viele Nebenwirkunjg&r wirfelt ein -1 Ergebnis, was dank der Mddiforen ein Gutes

Telekinese Ergebnis bedeutet.

Damit hat er die Schwierigkeitsstufe (GroRartiggp verfehlt. Da seine Kraft ausreicht, um den Raxsher zu bewegen, bewegt
sich dieser tatsachlich - allerdings nur unbeholfesgesamt keine wirklich gute Arbeit, denn desétaist stellenweise ungemaht
und aufRerdem mufite die Halfte des Géanseblimchentreet glauben.

Da es sich beim Rasenmahen um eine langer andau€atigkeit handelt, entscheidet die Spielleitedal} Gartnerman pro Stunde
eine Stufe seines Psychischen Vorrats verbraucht.

Insgesamt braucht er zwei Stunden.

Am néchsten Tag ist Gartnerman der Meinung, dafk.ei¢er der drtlichen Abteilung fir Psionik-
Forschung, eine molekulare Neuordnung erfahretes@klr schniiffelt Gberall rum und hat schon in der
Vergangenheit psionisch begabte Personen ausgeshal

Die Spielleiterin bestimmt das Gestaltwandel (mialimuf Stufe Grofartig) die passende Kraft fiir eine
Neuanordnung der Atome eines Menschen ist uncchausi eine Superbe Schwierigkeitsstufe fur die
Gestaltwandel-Fertigkeit handelt. Es handelt siothaum eine kniffelige Angelegenheit und wird in
jedem Fall bei Ende der Aktion eine Stufe des Pisgtien Vorrats aufgebraucht haben. Da es sich um
eine Aktion gegen den Widerstand des Ziels handaif,der Abteilungsleiter in diesem Fall mit
seinem Auftreten-Attribut kontern, das in dieseieSelt dem Willenskraft-Attribut sehr nahe kommt.

ﬂ; Gunstigerweise hat Gartnerman sowohl seine Gestattein-Kraft und Fertigkeit auf Superber Stufe.
e ® |~ Zudem steht er unter dem Einflu3 der Droge Bat¢hZ). Sein Psychischer Vorrat ist durch die
“\M,, ; " " vorangegangenen Aktionen auf Unterdurchschnitdichesunken (-1 auf die Fertigkeit). Gartnerman
9, wirfelt ein -1 Ergebnis und erreicht dank der Middiforen ein Superbes Ergebnis.
3’@ sw"’" Der arme Abteilungsleiter hat ein Gutes Auftreted einen Durchschnittlichen Psychischen Vorrat. Er
' 4 hat Gluck und wirfelt ein GroRRartiges Auftreten-&tsgis um der Psionischen Attacke zu entgehen.

Aber Grolartig ist nicht Gut genug (Gartnermanitmeherhin ein Superbes Ergebnis), so versucht eriejebnis durch die
Opferung einer Stufe Psychischen Vorrats zu vedsasam dem molekularen Umbau entgegenzuwirken. Gpferwurf (gegen
Auftreten) liefert ein Gutes Ergebnis, womit ems@esamtergebnis auf Superb verbessern kann. Britamer noch standhalten,
aber nur knapp. AuRerdem wird sein Vorrat am Endsed Psychisches Kampfrunde auf Unterdurchsciahitsiein.

Gartnerman gibt sich noch nicht geschlagen unduebitsebenfalls sein Ergebnis durch den EinsatzR&ythischem Vorrat zu
verbessern. Er startet den Kampf mit einem Untettkahnittlichen Psychischen Vorrat und randvoll Batch-5, so bekommt er den
generellen +1 Modifikator auf seine Superbe Gestaitiel-Fertigkeit beim Verbesserungswurf. Er etreiit Leichtigkeit ein Gutes
Ergebnis, und verbessert dakem Ergebnis auf Superb+1. (Nach dieser Runde, wioth @ein Vorrat um eine Stufe gesenkt.)

Der Abteilungsleiter versucht nun - im Angesichs d@des - erneut sein Ergebnis zu verbessern, kvakfer nur ein
Durchschnittliches Ergebnis: er hat seine GreneseattiFéhigkeit zu widerstehen erreicht und wurdgelgé Gartnerman sortiert
seine Molekile in die Form eines schénen Strauahsind erfreut sich seiner jlingsten Kreation. Ziseie Zeitpunkt sinkt sein
Psychischer Vorrat um eine weitere Stufe, weilSfielleiterin solche anstrengenden psionischenofikt damit quittiert.
Insgesamt hat er fiir das Anheben seiner Fertigkeitfiir das schwere Gestaltwandeln jeweils einfeSines Psychischen Vorrats
verbraucht und befindet sich nun auf GrauenhaftgieSEr sollte fir eine Weile jegliche anstrengerdtionen unterlassen.

Die Spielleiterin verlangt nun noch einen Konstdos-Wurf gegen eine Gute Schwierigkeit, um die &fehirkungen der Uberdosis
Batch-5 zu entsprechen.

Gartnerman erzielt ein Unterdurchschnittliches Brig, weil er um zwei Stufen verfehlt. Die Spidakein lAchelt den Spieler an und
notiert sich heimlich, daf3 der Charakter bei dehsten Anwendung von Batch-5 unter der Halluzimeksgaden wird, daf3 der
Abteilungsleiter seine menschliche Gestalt wiedesb@men hat und ihn nun jagt...

Dann kann Gartnerman eines Tages seinen Psychisaheat aufobrauchen um ein nichtexistentes Pharsoiekampfen.

7.4 Alternative Regeln

Einer der grundlegenden Ansétze von FUDGE ist dikeintnis das Rollenspieler sehr unterschiedlicesoBméacker haben. Hier ist
eine Sammlung von alternativen Regelabschnittebestimmte Situationen anders abzuwickeln.

7.41 Alternativer Abschnitt 1.4: Charaktererschaffung

Datum: Dezember, 1992

Von: Ed Heil

Anstatt Charaktere bereits vor Spielbeginn fesgaie kann man sie auch beim Spielverlauf erschaffen

Die Spielleiterin legt eine Anzahl von moglichEartigkeitsstufen fest, die ein Spieler pro Spielabend entwickelri.d2as sollte im
Verhaltnis zum Umfang der Fertigkeitsbeschreiburgfehen: etwa 10 bis 15 fur Kampagnen mit umfasgzmaulierten
Fertigkeitsgruppen, und vielleicht die doppelte Ferfiir Kampagnen mit exakt definierten Fertigkeitpgen. Diese Stufen kdnnen
nach den ublichen Raten gegen Attributsstufen drgé Fertigkeitsstufen) oder Gaben (=je sechs giegtisstufen) getauscht werden.
Bei Spielbeginn ist ein groRRer Teil des Charaktdtblleer — vielleicht sollte man ein bis zwei 8&tptieren, die den Charakter grob
umschreiben. ("Jeff ist ein mirrischer Zwerg und@uter Kémpfer, der herumreist um sich einen Guten Naumehvielleicht ein
wenig Beute zu machen. Er liebt es laut zu lachehhilt Halblinge fiir unwichtige Schwachlinge.”)

Wenn der Spieler mit einer bestimmten Situationfiantiert wird, muf3 er sich entscheiden auf welcBtife er den erforderlichen
Charakterzug hat.



Werden die Charaktere beispielsweise mit dem Erémredner Burgruine beauftragt und sind geradeaaifader Suche nach
geheimen Gangen, dann muf an diesem Punkt jededeSfgistiegen auf welcher Stufe@eheimgange entdeckbeherrscht (bzw.
ein Wahrnehmungéittribut, einGeheimes entdeckesineArchitekturFertigkeit usw.) Alle die in dieser Situation kein
Fertigkeitsstufen ausgeben wollen, dirfen nichd@nSuche teilnehmen: Um einen Charakterzug bemutzeliirfen muf3 er vorher
festgelegt werden.

Da es bereits zwei Fertigkeitsstufen kostet, eertidgkeit auf die Eingangsstufgurchschnittlichanzuheben und immerhin funf
Stufen um die auf Superb zu erhalten, sollte madéreVerteilung vorsichtig vorgehen, um fur Nagsitionen ausreichende
Reserven zu haben.

Wie ublich sind Attribute anfangs auf Durchschigtilbis man sich entscheidet sie zu verandernneisten Fertigkeiten starteten
dagegen auf Armselig. Wenn man einen Charakterafigiae Stufe unterhalb der vorgegebenen Anfanfgsstfestlegt (d.h. seinen
Charakter mit Schwéachen belastet), erhalt man daduatirlich zusatzliche Fertigkeitsstufen. In jadeall kann man nur
Charakterziige festlegen, die in einer Spielsitnagiefordert werden.

Erfahrungspunkte werden wie tblich vergeben, soliieer um jede ungenutzte Fertigkeitsstufe reduzierden. Das bedeutet fir
den Fall, da3 es am Ende der Spielrunden 3 Erfgbpumkte gibt und der Spieler noch zwei ungenliettigkeitsstufen hat, er statt
dessen nur einen zusatzlichen Erfahrungspunktiéind@tchste Spielrunde erhalt.

Erfahrungspunkte kénnen hier, wie bereitsAbschnitt 5.2, Objektive Charakterentwickluerdgutert, dazu genutzt werden, um
bestehende Fertigkeiten zu erhéhen oder neue eageut. Bei diesem spontanen Beim-Spiel-Erschaff@ygtem ist es teurer
bestehende Fertigkeiten anzuheben, als dies bdimedlen der Fall ist. Daher sollte auch die Zahit &rfahrungspunkte hoher
dimensioniert werden als bei regularer Charaktehaf$ung, vielleicht zwischen ein und zehn pro &gission.

7.42 Alternativer Abschnitt 3.2: Aktionsergebnisseviirfellos bestimmen

Datum: May, 1995

Von: Reimer Behrends, r_behren@informatik.uni-kl.de

Dieser Abschnitt stellt eine Methode vor um Kortikgebnisse in Spielsituationen ohne den EinsataV&rfeln abzuwickeln. Es
gibt ein paar Argumente weswegen man auf Wirfetighten sollte: manche Leute finden, daR Wirfelraagdmen zu sehr den
Spielflul3 beeinflussen; andere wiirden gerne géanalif jeglichen Zufallscharakter verzichten.

Wie auch immer, ist die wiirfellose Bestimmung voiiffglergebnissen bei simulations-basierten Spiglérein paar Nachteilen
belastet, einmal von der Tatsache abgesehen, ctaBisiwirfelloses Spiel ebenso realistisch anfilkbnn (und sollte) wie ein Spiel
mit Wirfeln. Letztendlich verlangt wiirfelloses Raikpiel mehr Verantwortung vom Spielleiter, weisih nun nicht mehr an den
Ergebnissen der Wirfel orientieren kann. Ebensbagitkeine Kurz-und-Schmerzlos-Regelung mehr fimfidde, die nun
wesentlich mehr Kreativitdt vom alles entscheidenfpielleiter erfordern.

7.421 Grundsétzliches

Die Grundidee beim bestimmen von wirfellosen Aldiengebnissen ist einfach: die Spielleiterin legegingemessene Entscheidung
fest, die auf den Aussagen der Spieler und deatBitu basiert. Nattrlich kdnnen die Details im Eimen, wesentlich komplizierter
sein.

Es gilt nun Ursache und Wirkung so aufeinander siirmmen, daR die Charaktere das Gefiihl haben,piidi&Sterin entscheide
nicht nach Lust und Laune, sondern aufgrund logisdbenkens und den Fakten der Spielwelt und derantanen Situation. Es ist
wichtig, daf3 jedes Ereignis (nattrlich mit Ausnahineie ein logischer Vorgang erscheint, der auf demangegangenen
Spielgeschehen basiert. Normalerweise gibt es héemaiein mogliches Ergebnis fiir eine Aktion. Die Spielleitemul’ sich
zwischen den madglichen Ergebnissen entscheidea efdsehr viele verschiedene Variationen zwisdidalg und Fehlschlag
bieten.

Daher gibt es zwei besonders wichtige Teile beiBistimmung eines Aktionsergebnisses: die Ursatilvegin bestimmtes Ergebnis
und die Konsequenzen des Ergebnisses.

Ursachen gibt es viele. Die meisten Grunde furIgrimd/oder Niederlage sind natirliche die angew&dFertigkeiten. In jedem
Fall ist ein Spiel in dem Charaktere mit ausreichgaten Fertigkeiten immer gewinnen und Charakta@teschlechten Fertigkeiten
immer verlieren ziemlich voraussehbar und damigVeeilig. Deshalb miissen diese Ergebnisse versahigestaltet werden, aber
auf eine Art, die nicht kiinstlich wirkt.

Man kann dies tun, indem man andere Faktoren nééeRertigkeit mit in seine Entscheidungsfinduntpezieht. Diese Faktoren
kénnen z.B. die Umgebung umfassen (Ausrutschemar €fiitze), Ausristung (eine Pistole versaginerekritischen Aktion),
Zeitfaktoren (eine Bombe entscharfen bevor sieakptt), NSC Aktionen (ein Charakter steht im Wagyv.

Die Idee beinhaltet nicht die Beachtung aller FedttoEs geht nur darum ein oder zwei Griinde zwefingm eine Entscheidung
logisch erscheinen zu lassen.

Eine genaue Beschreibung ist fur das wirfellose¢iBezen von Aktionsergebnissen essentiell. Beschrajbn sowohl von der
Umgebung, als auch von den Charakteren sind wicBignag oft ausreichen zu erwéhnen daf3 der Clamdikt Fertigkeit Fechten
GrofRRartig beherrscht, aber es tragt viel zur Atrhésp bei, wenn man sich zuséatzliche Details eeridtf3t, die durch die
Charaktergeschichte motiviert sind. Man kann déin Sthwéchen und Starken, beschreiben, auch wigse dormalerweise gar
nicht auf dem Charakterblatt aufgefihrt sind. Diagche gilt fur die Beschreibung aller wichtigentinen.

Manchmal kann sich ein Ergebnis durch die Wahrnetgr{oder den Mangel derselben) fiir den Charaki@e@darstellen, als es
tatsachlich der Fall ist. Zum Beispiel kann der i@&trdiir das plotzliche verschwinden des Bodensrieraidunklen Raum eine
absteigende Stufe, ein Loch, eine Falle, oder stagts sein. In solchen Fallen muf3 der Spielleigiirlich bestimmte
Informationen bewuf3t zuriickhalten.

Neben der Auswahl von Griinden sollte man sich gectau die Konsequenzen tberlegen: welche Wirkuhgiha bestimmte
Entscheidung auf die gesamte Situation? Je extrdarehusgang einer Situation, desto mehr Grindeesdaler Spielleiterin daftr
einfallen, um Uberzeugend zu wirken.

Als ein extremes Beispiel, sollte der Tod einee®pcharakters nur eintreten, wenn der Charaktérwissentlich auf extreme
Risiken eingelassen hat oder wirklich relevanter@eidafur sprechen. Naturlich sollte der Sprungeioem Wolkenkratzer mit
dem Tod des Charakters enden wenn er am Boden amikd»as ist akzeptabel, weil der Spieler die Ldgiker der Entscheidung



nachvollziehen kann. Dagegen sollte das Ausrutsabérinem glatten Stein, beim Uberqueren einessEls) einen Charakter nicht

direkt umbringen. Weil das Abrutschen von einencfgen Stein wesentlich haufiger passiert als denr@pvon einem Hochhaus,

sollte die Spielleiterin Uber den Ausgang solcharafionen gewissenhaft entscheiden

Es gibt viele mdgliche Ergebnisse fiir typische #kén. So soll sich einem, wenn

einem keine genaue Vorstellung vorliegt, die Fragfelrangen, welche Ergebnisse

sich am meisten fur den weiteren Spielverlauf eighelie wiederum zwischen
klarem Erfolg und katastrophalem Fehlschlag vaeiidtonnen — wie kann man diese

Auswabhl einschranken?

Es gibt ein paar Wege, wie man sich diesem Probkmern kann, und es ist eine

gute Idee vor dem Spiel mit seiner Spielgruppe Eibereinkuntft zu treffen, welche

Kriterien verwendet werden sollen. Die folgendeté.ist I1angst nicht komplett, gibt

aber schon eine kleine Auswabhl:

1) Realismus: Ein Meisterschiitze wird fast immer et treffen. Aber eben nur
fast immer, manchmal wird sogar eine Pechstrahfie dargen das er
mehrmals hintereinander verfehlt. Das ist vor allgnlangeren Kampagnen
wichtig, um ein gewisses Gefiihl von Realismus zhrem. Natirlich sollte der
Realismusgrad sich auch am Genre der Kampagndieriam Bei Piraten-
Genres ist es in der Regel erfolgreich, sich arraiKronleuchter durch den
Raum zu schwingen, wahrend es in einem anderere@emchaus ein riskantes
Vorhaben darstellen sollte.

2) Drama: Festgelegte Erfolgswahrscheinlichkeiteneigsich fir dramatische
Genres manchmal besser. Leider erfordern solcterS@chanismen von den
Spielern einen sehr guten rollenspielerischen &il,hier nicht ausfihrlich
besprochen werden kann.

3) Charakterisierung: Manchmal, kann sowohl ein Erfgig auch ein Mi3erfolg
bei einer bestimmten Aktion wesentlich zur Entwisid eines Charakters
beitragen.

4) Thema: Man kann bestimmten Spielsituationen imwe&in festes Thema
vorgeben. Jede Aktion kann nun darauf Uberpruftesrwie gut ihr gelingen zu diesem Thema pafiedser dies der Fall ist,
desto hoher ist die Erfolgswahrscheinlichkeit.

Ein Beispiel

[Das Thema ist "Kampf ist gefahrlich"]

Spielleiterin: "Plétzlich hort ihr ein Rascheln alesm Unterholz und anschlieBend bricht daraus @mhBrvor der auf Dich
zurennt."

Spieler: "Ich bin nicht bewaffnet! Ich springe aendAst der nachsten Eiche, um mich selbst hochaamieind einem Kampf zu
entgehen."

[Weil das Vermeiden des Kampfes das festgelegtenah&ampf ist gefahrlich” nicht unterstitzt entsicle¢ die Spielleiterin
sich fir das Scheitern.]

Spielleiterin: "Du erreichst den Ast und willst Ditlochziehen, als der Ast unter lautem Krachenielbund mit Dir Richtung
Boden fallt.”

[Die Situation ist nun noch gefahrlicher gewordérotzdem, mit ein wenig Glick und der Hilfe ande@uppen-Charaktere,
sollte es moglich sein die Situation ohne den Tesl @harakters zuende zu bringen.]

Alle der oben aufgezahlten Faktoren sind den Sygeln untergeordnet. Das ist Absicht. Diese Fahktsotlen das Spiel interessanter
machen, und das Ziel des Rollenspiels ist es abeedssante Zeit zu verbringen. Zuséatzlich benutzedie spielrelevanten Faktoren
um den Spielflul3 in Gang zu halten, so daf} dietergeordneten Faktoren als Ausweichméglichkeiteiekdnnen.

Es kann so aussehen, als wenn die Spielleiterinvgi#tkiirlich entscheiden kénnte. Das ist bis znesh bestimmten Grad auch
richtig. Einige individuelle Entscheidungen werdeitikiirlich sein. In einer lang andauernden Kampgggollte jedoch ein gesundes
Gleichgewicht eintreten, vor allem wenn die Spialech nur einen Hauch von Kreativitat besitzen. Malite beachten, dal3 auch die
Spielleiterinimmer die Anmerkungen der Spieler respektieren solltenkbei einem Spieler etwas schiefgeht, was eigbntl
funktionieren sollte, sollte dieser Fehlschlag immech vom Umfeld verschuldet sein. (zum Beispéllsrechende Ast, beim obigen
Beispiel, wo der Charakter technisch erfolgrei¢haber der Ast nicht mehr mitmacht).

7.422 Gleichgewicht der Krafte

Es gibt keinen Grund, die Spielleiterin mit allent&heidungen zu belasten. Der einfachste WegSgater solche Entscheidungen
selbst beeinflussen zu lassen, ist es ihm ein €petgs) Mitspracherecht bei den Entscheidungerekarg Fir solche Situationen
gibt es die Fudge-Punkt8iehe Abschnitt 1.36

Wenn FUDGE-Punkte verwendet werden, kann der Spjetestelle der Spielleiterin) entscheiden, wieeehituation verlauft, in die
sein Charakter verwickelt ist — solange die Aktiogischerweise méglich ist und diese Spielregehinaffensichtlich miRbraucht
wird. (z.B. ware die Zerstorung eines ganzen Gebsndit einer handvoll SchieRpulver unplausibel, wiidde wahrscheinlich das
geplante Abenteuer zunichte machen). Wenn die Akgaseits der normalen Fertigkeiten des Charaktsgs(durch die Umstande
gegeben), kann die Spielleiterin die Ausgabe voei nder drei FUDGE-Punkten verlangen.

Man sollte beachten, dal? FUDGE-Punkte auch detl&ptein mehr Spielraum geben; sie braucht sidn&&edanken mehr
dartiber zu machen, daf sie Charaktere zu hart delhatsienn die Spieler kénnen ihrem Charakter jwtfall aus der Patsche
helfen.



7.423 Kampf

Beim wiirfellosen Kampf gibt es beim Bestimmen vddidnsergebnissen gleich zwei Komplikationen: dekéhRisiko eines
Charaktertodes und eine die Uberlegung das Aktisgaohronisiert werden.

Die Synchronisation ist dabei noch relativ einfagte bei der Festlegung durch die Wirfel, kann man gesamten Kampf in
Runden einer angemessenen Zeit aufteilen, in teeChlaraktere reihum ihre Aktionen ausfiihren kénoeler man benutzt die
Geschichten Elemente wie in Abschnitt 4.21 vorgkessm wurde.

Der Tod eines Charakters ist weit schwieriger zudhaben weil Spieler es hassen ihren Charaktecdh dRech zu verlieren (egal ob
durch einen unglicklichen Wurfelwurf oder die Ehtsidung der Spielleiterin). Die Losung sind voralsgnde Warnhinweise, die
man vor besonders gefahrlichen Situationen einlidiase Warnungen sollten subtil sein, wie beispielse ein wahnsinniges
Gluhen in den Augen des Gegners, bevor er mit eindden Schauer von Attacken beginnt. (Hoffentheind der Spieler daraufhin
in die Defensive gehen oder sich mit einem and&rark aus der Situation retten.) Eine Beschreiburig,das Blut aus dem
Handgelenk eines Spielers tropft, sollte den Spiae einer nun rutschigen Stelle auf dem Bodemwar Mit anderen Worten,
sollte man Griinde fir mégliche harte Entscheidungehereiten und diese auch den Spielern mitteilen.

Wenn die Spieler nach solchen Warnungen bei iBréacheidungen bleiben,
sollten sie auch gentigend auf den Tod ihres Clensalbrbereitet sein — auch
solche die nicht durch das Verhalten der Charakterersacht wurden.

Ein Charaktertod - und jedes andere drastischeblaige ist normalerweise
Folge eineiSerievon Fehlentscheidungen, jede schiebt den Charakten
Schritt weiter auf den Abgrund zu — aber immer aeit Mdglichkeit eine
andere Aktion als eleganteren Ausweg zur Wahl hehal eider missen
solche Serien an Entscheidungen innerhalb von wertigkunden des
Charakterlebens gefallt werden.

Die Details eines interaktiven Kampfes sind nundbschnittlich leicht zu
handhaben, wenn sie eine Erweiterung der normalefellosen Deutung
darstellen. In jedem Fall, sollte sich jeder Béges! viel Mihe geben seine
Aktionen richtig zu beschreiben, besonders im Naf¢aDie Aussage "Ich
greife die Piratenbraut an " ist viel weniger imfa@tive als die Aussage, "Ich
stiirze mich mit all meiner Kraft auf die Piratenidraegal ob ich dabei ein oder
zwei Schlage selbst abbekomme. Aber ich mul? hiex wad das bedeutet an ihr vorbeizukommen undusignzlest so zu
verwunden, dal3 sie mir nicht Folgen kann."

Der Sinn ist, der Spielleiterin moglichst viel A zu liefern, mit der sie arbeiten kann, wie Z!Bh versuche eine Finte zur
Linken, und sobald sie darauf eingeht, versuchalierentstandene Offnung in der Deckung zu nutzeen Kampf schnell zu
beenden."

Oder: "Nun da sie verwundet ist, gehe ich auf Numsigher und versuche sie einfach zu Boden zu @itk

Aussagen wie diese helfen der Spielleiterin mehEbéscheidungen tber den Kampfverlauf als einaginés, "Ich greife sie an."
Dafur ist allerdings ein wenig Kreativitat notwegdAlles ist mdglich, so sollte auch jede Moglictikéberdacht werden, vom
einfachen Rugby Tackle bis zu komplexen taktisdlandvern.

Blutvergiel3en ist ein trauriger aber unvermeidbalelneneffekt von Kampfen. Wunden sind auch wichtigil sie zukiinftige
Entscheidungen bzgl. einem Kampf entscheidendeoFakisein kénnen. Aus diesem Grund missen Wundérarmallem ihrer
Auswirkungen auch detailliert beschrieben werdemaBeispiel: "Der Feuerball explodiert in der Mittes Raumes. Du flhlst die
sengende Hitzewelle Uber dich rasen, die Deinedkilgy verbrennt und Deine Haut und Haare verserigtHidze 1413t langsam nach,
aber Du kannst immer noch nichts erkennen, weildglaubliche Helligkeit die Deine Augen geblendat immer noch nachwirkt
und nur langsam weicht."

Die Spieler sollten daraus schluf3folgern das dar&lier vorriibergehend erblindet ist, sich in e@m&efahr befindet, medizinische
Hilfe bendtigt, in einem Stadium der Hilflosigkeitnd in gro3er Gefahr wenn ihn Feinde so entdeskéiten.

(Dieses Beispiel war natirlich auf ein Fantasy-@eageeicht. In einem realistischeren Spiel, wareCGtarakter vermutlich verbrannt
und tot.)

Bei einem anderen Beispiel, trifft die Kugel eirfg@sharfschiitzen den Arm eines Charakters: "Etwasts@es reil3t schmerzhatft ein
Loch in Deinen Arm. Es schmeif3t Dich herum, so ea®ir schwerfallt Dein Gleichgewicht zu haltenhlBomer noch, Dein Arm
fuhlt sich total taub an und ist damit wohl im Angdick ziemlich nutzlos. Die gute Nachricht dabsti daR irgend jemand (wer auch
immer) offensichtlich Dein Herz nur um wenige Zemgter verfehlt hat.."

Und so weiter. Es gibt keine Notwendigkeit Verletgan allzu ausfuhrlich zu beschreiben, es istwiehtiger zu Beschreiben wie
die Wunde auf den Charakter wirkt.

7.424 Zusammenfassung

FUDGE eignet sich ideal fur die Bestimmung wirfeo Aktionsergebnisse weil es ohnehin einfach uodbasiert ist. Diese
Vereinfachung bei den Beschreibungen kann fir dieéndbarkeit eines wirfellosen Spiels entscheidgeiml Wenn sich sowohl
Spieler wie Spielleiterin einmal an die wiirfelldgerwendung von FUDGE gewéhnt haben, werden sieGiinaraktere und Aktionen
in Zukunft auf eine Art beschreiben, wie sie eshenrkaum gekannt haben werden. - und das Spieldaduarch noch unterhaltsamer
fur alle sein.

7.43 Alternativer Abschnitt 3.2: Einsatz der Wirfel

Datum: Januar, 1993

Von: Andy Skinner

Als einfache Variation der Wirfeltechnik, kann n®mielern die ein +4 Ergebnis erreicht haben, weimeiteren Wurf gestatten.



Falls das Ergebnis positiv ist, wird es zu der ibegewirfelten +4 addiert. Falls das Ergebnis tiegaler gleich 0 ist, ignoriert man
den zweiten Wurf. Das ermdglicht eine kleine Chaamgebnisse bis +8 zu erreichen, die in machereKsituationen
lebensentscheidend sein kénnen.

Nur eine bemitleidenswerte Spielleiterin wirdetjetzf die Idee kommen solche zusétzlichen Wirfddug einem -4 Ergebnis zu
verlangen, um verheerende Fehlschlage zu ermégliche

7.44 Alternativer Abschnitt 4.36, Heldenhafte Fluckszenen

Datum: Februar, 1995

Von: Peter Bonney & Steffan O'Sullivan

Falls ein Spielercharakter getroffen wird, kanmen Schaden um eine Wundstufe senken, wenn eagidieroische Art und Weise
(zumindest zum Teil) aus der Explosion, Schulieie, herausschmeif3t. Solch heldenhafte Fluchtszeorgen jedoch dafir, dald
der Kampfer in der nachsten Kampfrunde einen Madurs-2 erhalt, zusatzlich zu allen bereits bestdaarModifikatoren.

Dieser Nachteil verschwindet nach einigen weité¢ampfrunden, was davon abhéangt wie schnell der Heiid kérperliches und
seelisches Gleichgewicht nach solch einer Situatiederfinden kann, in der er sich nur beherzteidiggen kann. Heldenhafte
Fluchtszenen kénnen mehrmals direkt hintereinandksterholt werden, jedoch steigt der Malus jedesmalveitere -1.
Beispielsweise wird D'Artagnan von der Grafin gifao und erhélt eine Leichte Wunde (Schadenseiggt#r weicht heldenhaft
aus, nimmt deshalb nur einen Kratzer, bekommt filvatie folgende Runde eine -2 auf alle Aktionender Folgerunde trifft die
Gréfin und wirde eine Grol3e Verwundung verursachlkeer, er weicht erneut heldenhaft aus, weshalb\éneundung bleibt. Das
verursacht einen -4 Modifikator flr D'Artagnan, desr erhélt -2 fur das Ausweichen, -1 fir die dieeWiederholung der
heldenhaften Fluchtszene und -1 fur die Verletzéads er in der kommenden Runde einen Treffer egem kann, sinkt der
Modifikator anschlieRend wieder auf -1. Na, darel @Glick D'Artagnan!

Falls die Absenkungen fur eine Heldenhafte Fludriszdie Fertigkeitsstufe eines Kriegers auf werddeGrauenhaft senkt, kann er
immer noch versuchen zu entkommen. Aber er koltabigtomatisch: seine Waffe fallt ihm aus den mittieen Handen zu Boden und
seine Kehle liegt hilflos fur den Gegner zum tdkidin Schnitt offen. Der besiegte kann mit Bitten &tehen versuchen den Gegner
vom Mord abzubringen, aber viele Gegner sind iEfae nicht soweit verpflichtet, daf? sie einen wateh Flehenden nicht doch
toten.

Naturlich kénnen Heldenhafte Fluchtszenen auclhé&$ondere Nichtspielercharaktere benutzt werden.

7.45 Alternativer Abschnitt 4.56, Wunden protokollieren

Datum: Dezember, 1992

Von: Bernard Hsiung

Fur das protokollieren von Wunden kann man aucliéatibliche Spielkarten verwenden. Bei einer \tedleg erhdlt der Spieler
eine Spielkarte und legt sie mit dem Deckblatt nalwbn vor sich ab. Wird er schwer verletzt, erbakine weitere dazu. Nur durch
Heilung kann der Charakter die Spielkarten wiedewkrden. Aufgedeckte Spielkarten spiegeln dagdgeBrmiidung eines
Charakters wider — nachdem er anstrengende Aktigokfiihrt hat. Durch Ausruhen kann er sich wiedgrnolen.

(Ein Charakter erhalt Ermudung wenn et .

physikalische oder mentale Aktivitaten
vollfiihrt, arbeitet, Stre3 hat usw.
Zauberspriiche wirkt, Psi-Kréfte einsetzt
usw. Je nach Wunsch der Spielleiterin
kann Ermudung mentale Aktivitaten
erschweren.) Jede Spielkarte die der
Charakter hat représentiert eine -1 auf al
Charakterziige die logischerweise
betroffen sein muif3ten. Bei zu groRRer
Ermidung tritt Ohnmacht ein.

Die Spielkarten kénnen auch als
Beschreibung fir getroffene
Kdrperstellen dienen. Eine schwarze
Karte markiert den Torso, wahrend z.B.
eine rote Karte den Schaden an einer
Extremitat markiert. Je kleiner die rote
Karte ist, desto schwacher ist die
Verletzung, je grol3er die rote Karte ist,
desto hoher ist der Schaden fir den
Korper.




