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MASKOTTCHEN ,JAMIE®

Jamie ist eine junge Spieleenthusiastin mit starkem ,Nerd-Faktor”.
Sie bot sich freundlicherweise an fur FUK! Modell zu stehen. lhre
fassettenreiche Personlichkeit spiegelt die offene Vielfalt des Spiel-
systems wieder. Aufierdem findet Jamie genau wie wir, dass es
manchmal auch einfach nur um den Spall am Spiel und weniger
um endlos tiefgrundige Regeln und Besonderheiten geht.

Daher wuanschen Jamie
und wir ganz viel Freude
mit FUKY =)




WAS FUK!Y IST

FUK! ist ein sogenanntes Pen & Paper Rollenspiel. Ahnlich wie
bei einem Gesellschaftsspiel treffen sich dabei zwei oder mehr
Personen um gemeinsam zu spielen. Dabei versucht Ihr koope-
rativ eine Geschichte zu erzahlen und erdachte Spielfiguren zu
verkorpern, sogenannte Charaktere. In der Regel verkorpert jeder
von Euch einen Charakter. Eine Person ubernimmt allerdings die
Rolle der Spielleitung. Diese gibt den groben Verlauf der erzahlten
Geschichte vor, kontrolliert Antagonisten und neutrale Spielfiguren
und entscheidet welche Effekte Eure Handlungen in der Spiel-
welt hervorrufen. Um diesen Aktionen ein Gerust zu geben wird
ein Regelwerk verwendet. Dieses bestimmt welche Handlungen
und wie |hr sie mit Euren Charakteren ausfuhren kénnt, und,
natarlich, wie diese sich auswirken. Es gibt bereits eine Menge
Rollenspielsysteme auf dem Markt, meist speziell far verschiedene
Rollenspielwelten entwickelt. Sogenannte Settings. Diese gibt es mit
unterschiedlichen Schwerpunkten und Komplexitaten. Von sehr
freien, erzahlerisch orientierten Rollenspielen, bis hin zu aufwan-
digen und detaillierten Systemen, die spezielle Aspekte sehr genau
simulieren sollen. Haufig wird in einem System aber viel von den
verschiedenen Auspragungen gemischt. Gleiches gilt fur Spielziele
die dabei erreicht werden wollen.

Ein Rollenspiel kann ein klares Spielziel haben. lhr verkorpert
beispielsweise eine Gruppe von Helden die ein gemeinsames Ziel
erreichen mochten und Ihr folgt dabei einem sehr durchdachten
und gelenkten Story-Verlauf seitens der Spielleitung. Es kann aber
auch in eine sehr freie Richtung gehen, wo die Leitung mehr
Kompetenzen, was den Verlauf der Story angeht, an Euch Spieler
abgibt und lhr auch sogar gegeneinander agiert, weil das vielleicht
dem Wesen Eurer Charaktere entspricht. Denn entscheidend ist
beim Rollenspiel schlieBlich das verkorpern einer Rolle.

Die Abkurzung FUR! steht far: frei und flexibel, universell und
unkonventionell, kreativ und kartenbasiert. FUK! ist also ein
freies, flexibles, unkonventionelles, Kreativitat belohnendes und
kartenbasiertes Universalrollenspielsystem. Wenn Ihr wissen wollt
wie das funktioniert, dann lest diese unfassbar kurzen Regeln! Wir
wunschen Euch beim Lesen und Ausprobieren genauso viel Spafi,
wie wir beim Tufteln und Entwickeln hatten.
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WAS IR BENOTICT

Um damit anfangen zu kénnen FUKRY! zu spielen, braucht lhr zuerst
einmal nur folgende Dinge: 13 Karteikarten pro Spieler. Alternativ
geht fuar Kartenmuffel auch ein groBer Zettel. Des Weiteren einen
Bleistift sowie einen, oder am besten gleich 10 bis 15, sechsseitige
Wrfel. Dann solltet Ihr noch tber ein wenig Kreativitat und Kommu-
nikationsbereitschaft verfugen. Aber das sollte man ja sowieso fur
jedes Rollenspiel.

Wir hoffen auf einen angenehmen Lesefluss
und haben daher nicht ausschlieBlich die

Geschlechter neutrale Ansprache gewahlt. |
Es sind naturlich Personen aller Geschlechter \
eingeschlossen.
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Bevor |hr mit der eigentlichen Generierung Eures Charakters
beginnt, solltet Inr Euch genau uberlegen, wen oder was lhr spielen
wollt. Sobald Ihr Euch ein Bild davon gemacht habt, denkt lhr Euch
zwolIf Fertigkeiten aus, uber die Euer Charakter verfugen soll. Diese
kénnt Ihr nun oben auf jeweils eine Eurer Karten schreiben. Dabei
seid lhr aber keinesfalls an eine Auswahlliste gebunden. Erlaubt ist,
was Sinn macht!

Zu jeder dieser zwolf Fertigkeiten sucht Ihr Euch nun noch jeweils
eine Eigenschaft aus, von der lhr denkt, dass sie am besten zu der
Fertigkeit passt. Die Abkurzung der Eigenschaft schreibt Ihr oben
rechts in die Ecke der Karteikarte. Dazu konnt Ihr aus acht Eigen-
schaften wahlen:

Intelligenz [ IN ]
Hier liegt der Fokus auf samtlichen geistigen Leistungen des Charakters.
Logisches Schlussfolgern, akademisches Wissen, technisches und mechani-
sches Verstandnis und auch der Umgang mit Computern oder ahnlichem.

Willenskraft [ WI ]
Konzentration, Selbstbeherrschung, Uberwindung oder auch der Widerstand
gegen psychische Angriffe deckt man mit Willenskraft ab. Selbstbewusstsein
geht mit einer hohen Willenskraft einher und ein unerschutterlicher Held ist
geboren.

Wahrnehmung [ WA |
Samtliche Sinneseindrucke der Umgebung werden durch die Wahrnehmung
des Charakters bestimmt. Mit Wahrnehmung leistet man auRerdem Wider-
stand gegen Hinterhalte, Taschendiebstanl und andere Heimlichkeiten.



Beweglichkeit [ BE ]
Athletische Fahigkeiten sowie Kampfkinste und einfaches Raufen findet man
unter der Eigenschaft Beweglichkeit. Ebenso kdnnen bewegliche Charaktere
schneller rennen, Angreifen, Ausweichen und andere beeindruckende artisti-
sche Darbietungen vollfuhren.

Starke [ ST]
Mit der Eigenschaft Starke bezeichnet man die mogliche Kraft die der Charakter
aus seinem Korper entwickeln kann. Anheben und Tragen von Gewicht,
Klettereigenschaften und auch der Schaden im Nahkampf und Waffenkampf
wird durch Starke beeinflusst.

Konstitution [ KO ]
Fahigkeiten wie Ausdauer, Widerstandskraft und Zahigkeit des Charakters
findet man in der Eigenschaft Konstitution wieder.

Jetzt kommt auch schon der Begrundende Satz. Auf der Karteikarte
unter die Bezeichnung der Fertigkeit schreibt Ihr eine Begrindung,
die idealerweise Bezug auf den Lebenslauf des Charakters nimmt
und erklart, warum der Charakter ausgerechnet diese Fertigkeit
besitzen soll. Da Karteikarten nicht all zu groB sind, empfiehlt sich
dafur ein kurzer nachvoliziehbarer Satz. Auch wenn |hr eurer Kreati-
vitat freien Lauf lassen sollt, gibt es doch zwei Beschrankungen:

1. Die ausgewanhlten Fertigkeiten mussen zum Setting passen und fur die Spiel-
leitung und die Mitspieler nachvollziehbar sein! Sind sie das nicht, dann musst
Ihr die eine oder andere Karte noch einmal kurz anpassen oder ersetzen.

2. Keine Eigenschaft darf zu Spielbeginn mehr als viermal gewahit werden!

FERTICKEITENKARTE Wi ‘
TATORYT [EIGE

‘ ORSTERSUCHENS

BNER CHRARMLTER WA ERIMAL PouziST
OASD ST ASUAY PRVATRETELTW.

ST BEeglichkeitAKOMSttUtion, €Harisma?
CE:chickAWAnrnehmunghINtelligenz W1llenskraft

CHARAKTERGENERIERUNG




DIE 13. KARTE

Nachdem Ihr mit Euren zwolf Fertigkeitskarten durch seid, Euch
dabei an die Beschrankungen gehalten habt und sie von der Spiel-
leitung und der Mehrheit der Mitspieler abgenickt wurden, kénnt [hr
Euch die dreizehnte Karte zur Hand nehmen. Auf deren Ruckseite
listet lhr alle acht Eigenschaften auf, schaut durch Eure Karten und
addiert die Punkte der Eigenschaften. FUr jede Fertigkeitskarte, auf
der Ihr eine Eigenschaft zugeordnet habt, bekommt Ihr jeweils einen
Punkt. Und weil FUKY! so ein nettes System ist, schenkt es Euch in
jeder Eigenschaft noch einen Punkt — Yeah!

War Euch das zu kompliziert und Ihr wollt ganz schnell und einfach
uberprufen, ob Ihr alles richtig eingetragen habt? Dann stellt Euch
folgende Fragen:

Al Ergibt die Summe aller Eigenschaftspunkte exakt 207

B Istkein Eigenschaftswert null?

€ st kein Eigenschaftswert groier als funf?

Wenn Ihr alle drei fragen mit ja beantworten kénnt, dann seid Ihr
auf der sicheren Seite.

()
Auf die Vorderseite der AnS4R
% dreizehnten Karte schreibt Ihr C¢SNEQ1: o =
=y oben links den Namen Eures Frens e
Charakters. Darunter konnt VERTEDMLUNGSWER T
lnr auf dem Rest der Karte = Lo + &c
die abgeleiteten Werte Eures FERANAMPOWER T
Charakters aufschreiben. Diese & o
. = Wk + &=
Werte setzen sich folgender-
. = &ESUNDRE T
=20 + Lo
ZAVRERWER T
= \J\ - \N
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CHARAKTERNAME KO*) Q 12. KARTE
BARLARANNA Qb N EICESUNDHEIT

(KO + 20)
@E:ﬂ encmu
(ST + BE)
@yg er:nmmpr
(WA + GE)
@[;] varmmcuuc
(BE + KO)
ew| SPEZIAL
e:nuunuuc

Es empfielt sich die Werte auf der Charakterkarte mit
Bleistift auszufullen, da sie sich bei ldngerem Spiel
verdndern kénnen. Der Name darf ruhig mit
Kugelschreiber vermerkt werden - hier findet selten
eine Anderung statt ;-)

CHARAKTERGENERIERUNG
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Carln, Franjo und Selim freﬁ%n sich zu einer eaﬁ'ejenen Runde FUK! im Fanta-
s ~Sel‘ﬁi’iﬂ. Selim dbernimmt die Spielleitung, gm"/ﬂ méchte ihre Q@erin szie/en und
’zmn 0 ist ﬂewaﬁm‘ schlecht vorbereitet. Das Zea/eufez‘, dnss er heute zwar avsnahmsweise
Mﬂﬂ/ﬂm semen Wﬁrﬁ/éeufe/ﬂwfacﬁf hat, er aber dafir ohne ferfigen Charakfer
erschienen ist. Der faule Lump beruft sich darauf, dass das bei ?’LZK’ eine flotte
Angelegenheit ist und 6eﬁﬂupfef kithn, dass er sicher mit der Charaktergenerieran
ﬁ’rgﬂ ist, bevor Carln entschieden hat. welche Pizza sie heuts bestellen willl Er em‘fszf fiir

sich einen Kerieger namens Kuno von der Natternfurt und beschreibt f/emenfsﬂrecﬁen/
e fo@enpfen zwolf Karten:

A Scﬁwerféﬁm/afer - Stirke
Kuno ist ein jeﬁéfer Scﬁwerf@%’mpﬁr

2, Ausweichen - Beweﬂ/icﬁﬁeif
Kuno ist fﬁnﬁen als mian das bei so einem Schrank von Kerl erwarten sollte

3, Ringen - Stiirke
Ein rieger welﬁj‘icﬁ auch ohne Wa}%n zu ﬁeﬁn

4. Orientierungssivn — Wahmehmun

Kuno verliert weder in Stidten noch ;Z der Wildnis den Uherblick

5. Bergsteiger - Beweﬂﬁaﬁéeif
Kuno hatschon zahlreiche Geéiiye mit K[e#eram’réb‘fmy ﬁ/wcﬁquerf

6, Freischwimmer - Stirke

Sellost mit ﬂﬁyﬁmj kanm sich Kuno iher Wasser halten
7. Erste 7—/1‘/[’6 - Geschick

Kuno hat schon viele verletzte Kameraden und auch sich selbst verarztot

8. Lesen und Schreiben - %fe/@enz
Fin Krieﬂer ist nicht nur stark sondern auch kulfviert

9. Konzentration - Wi’/ﬂemﬁmﬁ‘

Runo stammt aus einer Familie reicher Kaufleute

10. Bayjneiﬂ ~ Geschick
I der Wildnis muss man Wyen und mancher Feind will aus der Ferne 56(&2’7}4(.']5‘

wem@n.
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12, Ziih wie Leder - Konstitution
Kuno kann ﬁuf was wejyfecéen

1. Sportlich - Beweglichkeit @@
&L
4

P

Kuno hilt sich fit wid misst sich gerne in ’Weff@%’mpﬁn 4 i >

Nun nimmt sich Franjo eine dreizehnte Karte und zihlt auf der Riickseite die
?em‘cﬁa}%’waﬁe zusammen, Dabei denkf er nativlich auch daran, dass er ﬁ'{'ge e

gem‘cﬁaﬁ‘ einen Punkt extra hekommt ﬂemenﬁprecﬁem/ steht auf der Riickseite
seier dreizehnten Karte:

ﬁm‘e/@enz 2 Geschick 3
Willenskraft 2 Beweglichkeit 4
Wﬂﬁmeﬁmm’;ﬂ 2 Sf/ir{e 4
Charisma { Konstitution 2

Fiir die Vorderseite bevechnet er noch die a@e/eifefen Werte und schreibt sie auf:
F{ngﬁ@werf 8
Verfeif@unﬂywerf 6
‘Fem&am/}ﬁuerf 5
Gesundheit 22

FEinen Zauberwert muss er nicht ausrechnen, da sein Krieﬂer nicht ma z’eéejaéf
sein soll. Er zeigt Carln und Selim seinen fer@en Charakter und nimmfzuﬁﬂiea/en zur
Kenntnis, duss heide daran nichts auszusetzen haben, Jetzt muss nur noch die Pizza
bestellt werden, damit sich die drei wem‘j Jpﬁ'ifer in einer imayindren Taverne wieder-
ﬁnﬂ/en kévmen, um in ihr ﬂemeinmmey Abenteuer zu starten,

Fiir den Fall dass sein Charakter verwundet wird, vermerkt er a//emﬁ'nﬂy schon mal
seine halbe Gesundheit und die /oﬁ/w[fe Konstitution neﬂaﬁu (damiter im 7<mn/7f

seine Grenzen nicht ﬁéemfmﬁazierf].




SPEELMECRAANINC
PROBEN UND KONFLIKTE

Bevor wir Euch erklaren, welche Arten von Konflikten es bei FUK!
gibt, méchten wir kurz das Grundprinzip einer Probe erklaren. FUKY
ist ein Warfelpoolsystem. Im Kern bedeutet das, man erhalt far die
Durchfuhrung einer sogenannten Probe in der Regel mehrere
Warfel, mit denen man moglichst viele hohe Ergebnisse wurfelt und
somit Erfolge erzielt. Die Wurfelmenge setzt sich aus Eigenschaften
und Fertigkeiten Eures Charakters zusammen. Bei FUK! werden
immer zwei Eigenschaften fur eine Probe herangezogen, und je
nachdem wie gut die geeignete Fertigkeit zu der Probe passt, desto
mehr Warfel bekommt Ihr. Je mehr Warfel Ihr zur VerflGgung habt,
desto mehr Erfolge kénnt Inr potenziell erzielen. Je mehr Erfolge Ihr
erzielt, desto besser ist die Probe gelungen. Wie dies im Einzelnen
bei den jeweiligen Konfliktarten funktioniert, dazu kommen wir jetzt.

Ein solcher Konflikt ist immer dann gegeben, wenn es fraglich ist, ob
Ihr mit Eurem Charakter irgendetwas schafft, oder ob lhr an einer
Herausforderung eventuell scheitern kénntet. Jedenfalls dann,
wenn er sich nicht in einem sozialen oder kérperlichen Konflikt mit
einem anderen eigenstandig handelnden Wesen befindet. Um zu
zeigen, dass das weniger kompliziert ist, als es leider klingt, hier ein
paar Beispiele:
Z.B. inrversucht eine steile Mauer zu tiberklettern.
OBER s ist fraglich, ob Inr uber benotigtes Wissen verfugt.
WSW. Inrversucht eine Wunde zu verarzten.
EBTC. Ihrversucht ein Schioss zu knacken.
eee INrwollt ein Ratsel 10sen.

oo NI versucht Euch in der Wildnis zu orientieren.

o= |nr steuert ein Fahrzeug und probiert Euch an halsbrecherischen
Fahrmanovern.

HqD. Trommerteile eines einstirzenden Gebaudes fallen auf Euch herab und es
ist nicht sicher, ob Ihr rechtzeitig ausweichen konnt.
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Sicherlich lief3en sich noch eine Vielzahl sinnvoller Beispiele finden,
aber wir wollen es erst mal bei den vorherigen belassen. In solchen
und ahnlichen Situationen kann die Spielleitung eine Probe von
Euch verlangen. Um den Spielfluss nicht unnétig zu behindern,
sollte er sich vorher aber Uberlegen, was diese Probe bringen soll:

Konnte der Ausgang der Probe fiir das weitere Spiel
wirklich von Belang sein?

Koénnte sich aus dem Ergebnis der Probe eine interes-
sante Wendung ergeben?

Koénnte das Ergebnis der Probe stimmungsvoll zur
Unterhaltung beitragen?

Wenn all das nicht der Fall ist, dann sollte auf eine Probe verzichtet
werden! Es interessiert niemanden, ob es Euch gelingt, von einem
Stuhl aufzustehen, eine Treppe hinaufzugehen oder sein Glas auf
einem Untersetzer abzustellen. Es sei denn Ihr tut dies angetrunken
auf einem Einrad fahrend, wahrend Ihr mit brennenden Ketten-
sagen jongliert! Leicht Gberspitzt formuliert, aber Ihr wisst sicherlich,
was wir meinen, oder? Wenn es nach kurzem Grubeln der Spiel-
leitung aber doch zu einer sinnvollen Probe kommt, lauft das wie
folgt.

Die Spielleitung legt aufgrund der
von Euch Dbeschriebenen Aktion

Eures  Charakters zwei  Eigen- FA'QM
schaften fest, die die Aktion Eures “Ren €SS uain
Charakters seiner Meinung am SN TWitaer
besten abdecken. Findet die Qe

Leitung nur eine Eigenschaft
passend, so wahlt er diese eben
zweimal. Die Summe der Eigen-
schaftswerte in diesen beiden

Eigenschaften oder der doppelte

Wert der einen Eigenschaft bilden

die Basis fur den Wurfelpool.

1
Lk |

PIEEMEC

N
A

S



1.

AINVHIAWNAIdS

Ihr schaut nun Eure Fertigkeiten Karten durch. Entdeckt Ihr eine
Fertigkeit, die mit der Aktion Eures Charakters zu tun hat, dann zeigt
Ihr sie der Spielleitung, die Euch dafur einen Bonus gewahren kann.
Dieser Bonus wurde nun zum Grundstock addiert, um den Pool
angemessen zu erhéhen.

2 Wirfel = Eine Fertigkeit deckt die betreffende Aktion
gerade noch so irgendwie ab.

3 Wiirfel = Die Fertigkeit deckt die betreffende Aktion
eindeutig ab.

4 Wirfel = Die Aktion entspricht exakt der Fertigkeit.

5 Wiirfel = Eine sehr spezielle Fertigkeit trifft ganz
exakt auf eine sehr spezielle Aktion zu.

Findet Ihr keine direkt passende Fertigkeit, kdnnt Ihr versuchen mit
einem begrundenden Satz zu argumentieren. Geféllt der Spiellei-
tung die Argumentation, weil sie schltssig und durchdacht ist, kann
sie Euch gewahren einen passenden Bonus Eurem Wdurfelpool
hinzuzuftgen. Hierzu zwei Beispiele:

Ihr mochtet einem verwundeten Verbundeten Erste Hilfe zukommen lassen.
Leider fehlen Eurem Charakter aber Fertigkeiten wie beispielsweise Sanitater,
Erste Hilfe oder Medizin. Er hat aber die Fertigkeit Fahren bekommen. Ihr
argumentiert nun mit dem begrundenden Satz, der da lautet ,Er hat einen
Fuhrerschein gemacht”. Eure Argumentation belauft sich darauf, dass zum
Erwerb eines FUhrerscheins ein kurzer Kurs in erster Hilfe verpflichtend sei. Der
Spielleitung scheint diese Argumentation vernunftig und sie gewahrt Euch
einen Wurfel zusatzlich zu Eurem Grundstock aus den beiden Eigenschafts-
werten fur die anstehende Probe.

Es ist unklar, ob Euer im Wald nach essbaren Pflanzen suchender Charakter
das notige Wissen besitzt, denn ihm fehlen Fertigkeiten wie etwa Botaniker,
Survivaltraining oder Krauterkunde. Er ist jedoch ausgebildeter Koch, was auf
einer Fertigkeitskarte vermerkt wurde. Ihr argumentiert nun damit, dass ein
Koch ja die eine oder andere essbare Pflanze kennen sollte. Die Spielleitung ist
Uberzeugt und gewahrt einen Bonuswurfel.



SCHWIERIGHEIT

Nachdem der Bonus zum Grundstock addiert wurde, wird von
der Spielleitung die Schwierigkeit der Probe festgelegt. Dazu
vergibt sie im Voraus automatische Misserfolge entsprechend der
Schwierigkeit:

0 Misserfolge = Leichte Tatigkeit.

1 Misserfolg = Normale Tatigkeit

2 Misserfolge = Anspruchsvolle Tétigkeit
3 Misserfolge = Schwierige Tatigkeit

4 Misserfolge = Expertengerechte Tatigkeit

5 Misserfolge = Ubermenschliche Titigkeit

920&5‘-
ELEAS
ERGEBNIS DER PROBE * & :CC::‘:?T
+ B b
Ihr werft nun so viele Wurfel wie aus EQT‘(“‘E*TS%OI\NS
Grundstock und eventuellem Fertig-
keiten Bonus hervorgehen. Alle SE4EA
gewdurfelten Funfer und Sechser MS
sind Erfolge! Die erzielten Erfolge SEQ¢0L4 Aug
werden addiert und die eventuell SCHN.EQ‘
vorhandenen Misserfolge wieder RN
abgezogen. —

Nun steht der Ausgang der Probe fest:

c, OND b o Habtlhr nach den Abzug der Schwierigkeit
s> caso noch Erfolge aus Eurem Wurfelergebnis
Lise uber, also mindestens einen, dann ist

die Probe gelungen und die Aktion
Eures Charakters war erfolgreich. Sind
exakt null Erfolge uber, so scheitert
die Probe und ihr verliert etwas Zeit.

17
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Spater koénntet ihr die Probe erneut angehen, sofern inr dazu Lust
habt und Euer Charakter durch den Zeitverlust nicht in dramatische
Rollenspielprobleme abrutschte, wie von Verfolgern erwischt zu
werden. Ist die Anzahl der Erfolge kleiner als null, also im negativen
Bereich, da nicht einmal alle Misserfolge aufgrund der Schwierig-
keit ausgeglichen werden konnten, so hat Euer Charakter gepatzt.
Das bedeutet, dass sich die Spielleitung je nach Anzahl der Ubrigen
Misserfolge eine mehr oder weniger groRe Gemeinheit fur Euch
ausdenkt, wenn sie danach den gescheiterten Ausgang der Aktion
beschreibt. Ein erneutes Probieren sollte dann in jedem Fall aber
nicht mehr moglich sein.

Bei Konflikten handelt es sich um einen Kampf oder im weitesten
Sinne um einen direkten Wettstreit zwischen Geschoépfen der Spiel-
welt, die sowohl Eure Charaktere als auch Nichtspieler-Charaktere
sein kénnen.

Konflikte, die kein Kampf sind, lassen sich am besten durch
vergleichende Proben darstellen. Ihr beschreibt die Handlungen
Eurer Charaktere und die Spielleitung beschreibt die Handlungen
eventuell involvierter Nicht-Spielercharaktere. Dann legt sie far Euch
und eventuell auch far sich selbst Proben fest. Dabei werden zwei
Eigenschaften addiert und auch in solchen Fallen kommen eventuell
vorhandene passende Fertigkeiten oder Argumentationen, und
daraus resultierende Boni nach MaBRgabe der Spielleitung, zum
tragen.

Wer mehr Erfolge erzielt als sein Kontrahent, der bekommt von der
Spielleitung bei der nachsten vergleichenden Probe einen Bonus in
Form der Erfolgsdifferenz als zusatzliche Wurfel, oder tragt bei einer
sehr groBRen Differenz an Erfolgen, also 6 oder mehr, sofort den Sieg
davon. Hierzu einige Beispiele:

Wettrennen, Wettschwimmen, Verfolgungsjagden, Armdrd-

cken, Tauziehen, Weitsprung, Nahkampf ohne die Absicht sein
Gegenuber zu verletzen, Kampftrinken, ein Dichterwettstreit...



FUK! PUNKTE RII@

Damit das Spiel nicht vom Zufall beherrscht wird, und Spielende
mit Warfelpech zwangslaufig dem Charaktertod ins dustere Auge
blicken mussen, gibt es noch die groBRartigen FUKR!-Punkte. Jeder
Spieler erhalt zu Beginn einer Spielsitzung drei FUKR!-Punkte. Diese
kénnt ihr gern in Form von Schokotalern, Gummibarchen, Wurfel
oder anderen Dingen die ihr gerade zur Hand habt darstellen. Alter-
nativ lassen sich FUK!-Punkte auch einfach auf einem Schmierzettel
vermerken.

Wann immer eine Probe ansteht, kann ein Spieler entscheiden,
einen seiner verbleibenden FUK!-Punkte einzusetzen. Dies geht
ganz einfach, indem man der Spielleitung dies entweder vor dem
Wurf oder nach dem Wurf der Probe ankundigt.

1. Vorder Probe:
Alle Wirfe der folgenden Probe erzielen bereits auf
4+ statt 5+ einen Erfolg.

2. Nach der Probe:
Alle nicht Erfolge diirfen erneut gewiirfelt werden.

Kombiniert man zwei seiner FUKY-Punkte, in dem man einen vor der
Probe und einen nach dieser Probe einsetzt, so zahlen die Erfolge
ebenfalls auf 4+, da die Power des ersten FUKY-Punktes noch nicht
ganz erloschen ist.

Mehrfaches Nachwdurfeln durch weitere FUKY-Punkte ist allerdings
nicht moglich.

Ist ein FUKY-Punkt einmal eingesetzt ist er fur den Rest des Spiels
verbraucht. Zu Beginn des nachsten Spiels, erhalten alle Spieler
erneut drei FUK!-Punkte.

Es ist hoffentlich klar, dass man keine FUKY-Punkte von einer Spielsitzung zur
nachsten aufsparen kann ;-

1]
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{ q‘ ie Charakfere von Carln und "me’o (Alrike und Kuna) stehen vor eimem

> 4 ﬂmﬁen schmiedeeisernen Tor, das in eine émf drei Meter hohe Maver einge-
lassen i5t, die das Grandstick eines Nekromanten schitzt, Diesem sollen die Helden éin
seltenes Buch entwenden. Doch nun ﬂi/f es erst einmal . aufyein Ge/a”m/e uorzw/rinﬂen,

Carla: "Ich krame das Seil mit dem Haken aus meinem Rucksack, Ieh will versu-
chen, damit die Mauer zu iberklettern,”

Franjo: " Moment mall Das halte ich fir éein;ﬂufe Ydee. Wenn wir auf dem
R&icﬁw%ycﬁne// f/b’ieﬁfen miissen, dann wére es doc /“f’ wenm das Tor bereits 0/’7’671
stimde, Wollen wir nicht lieher das Schloss knacken?”

Carla: "Was macht das Sehloss ﬂ't’r einen Eindruck?"

Selim; "Sieht ﬂufjearéeifef aus und ist nicht von der Wl’fferm’;j émﬁda@f. Das

muss man schon ordentlich knacken,"

Carla: "Das dauert mir zu [anje, ich kiettere, Wenn der feine Herr Krieﬂer auf dem
Rdcﬁweﬂ lieher wie ein altes Hasenbein davonlaufen will, dann kann erjin dns Sehloss

knacken."

Franjo: "Ieh brumme genervt und schaue mich nach iiyenﬁ/wm brauchbarem um,
um das Sechloss zu knacken."

Selim: "Oa liegen nur ein prar alfe Astohen, die machen keinen brauchbaren
Eindruck, Willst du domit im Sehloss ramstochern, oder doch lieher kiettern?
Immerhin hast du J’ﬂ sogar eine passende Karte, Jeh denke da an ﬂeiyﬁf@en vor
allem an den éeym’mfenﬁ/en Satz, das witrde echt fpassen. ’

"me‘a: "N, ich bin mal stur und versuch’s mit ‘nem Astchen."

Selim: "Gut. dann macht doch mal beide eine Probe, Zuerst Carla, 9ch hétte gerne
eine Probe auf Beweﬂﬁcﬁéeif und Stivke. D du qute Ausriistung hast und die “g\/lauer
kein sehr efﬂ%rﬁ'cﬁey Hindernis ist. ist die Probe normal schwer. Qu startest also mit
einem isx'elﬂfo@. 5

Carla: "Ich habe eine Karte namens Klettern, die diinfte wohl, ﬁm’en/yein?"
Selim: "Absolut! Vier Wiirfel extra fir dich,"
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Carln wiirfelt mit 12 Wirfeln (5 Fiir ihren Wert in ﬂewyﬁcﬁﬁeif +3 %ij@
; (&574
7

fiir ibwen Wert in Stiirke + 4 fir die  qut pmyem/e Terﬁjéeif Yhr Ergelmis:
144,2,2,3,4.4,4,5.6,6. Die ter bis Zier kann sie ignorieren, s bleiben JZ'O drei
Erfolge, einer ﬁf'y'e&[e 5 und 6, Streicht man dEZ einen Mmrﬁ;@, mit dem sie in die
T’mﬁz  gestartel ist, bleiben ihr immer noch zwei Erﬂ?@e tiber.

Selim; "Sehr gut, das liuft doch am‘jezeiaﬁnef bei dir. Jetzt zu unserem wackeren
Runo, do habe’ich ja weniger Hoffnung. Wirf doch mal bitte auf a/appe/z‘ey Geschick,
'Q{n/ da es wirﬁﬁ'cf»/ nur eimem ?foﬁeingrecﬁe;ﬂ elingen wirde mitso einem schébigen
Astehen ein Schloss aufzubekommen, startest du mit vier Misserfolgen. Hast du
irjem[eine p&w‘em@ Karte, die dir ein fpaar zusitzliche Wéf'rﬁ/ ein?;;ﬂinﬂen kénnte?"

Franjo schaut seine Karten durch und schittelt dann schweigend den Kopf. Er
jreiﬁ‘zu den Wrfeln und hofft auf ein Wander, Fir seinen %Wﬁ'feﬁen ihm nur 6
Wiirfel zur Verﬂ'ijun (2-mal'sein Geschick Wertvon 3). Sein Eyeém‘y: 2,4 4,5,
5, 6. Das sind zwar ;/;Zi Erfo@e, aber so behdlt er immer noch einen M’J‘J‘erfa@ iiber,
den er wicht ﬂmy[eicﬁen kann? Er hat ﬂe/mfzf/

Selim: "Autsch! Nun jut. Woihrend Alvike e@am‘ und zo’t’ji die Mauer erklimmt.
wurschtelst du mit dem Astehen im Sehloss herum, bis es dir J'cﬁ%eﬁﬁcﬁ abbricht Jetzt

ist das Stchloss zumindest von aufien gar nicht mehr zu ffnen und du stehst ziemlich
durm da,"

Carla: "Jech wedele lachend mit dem Sei, a//emﬁnﬂy nicht ohne Kuno hilfshereit
meine Hand enfﬂejenszreaéen. g

Franjo: "Leicht ervitend werfe ich meinen Stolz iiber Bovd und ﬂreife mit der einen
Hond das Seil und mit der anderen die ﬂmyeymcéfe Hond."

Selim; "Sehr gut, danm steht ihr nun beide auf der Mauer."

Veiy/eicﬁena@ Proben

Alrike und Kuno sind inzwischen weiter in die Gemdiuer des Nekromanten
vor epﬁﬁunjen. Yetzt untersuchen sie einige Kellergewslhe, Als Kuno das makalre
L’ezcﬁen/ajer des Nekpomanten enf/ecé als er eine weitere Tiir offnet, kommt p/ﬁfzﬁ'cﬁ
Bewequng in die Toten. Eine der Leichen erhebt sich stshnend und schlurft auf die

Tiire zu,

Franjo: "Hat die Tiir einen @'@e[ damit ich sie von aufien uerm’eﬂe/n kann?"
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( @VJ% elim: "Nein, aber du meinst in einem der Nachbaredume ein ﬂeeiﬂnefey Brett
2; 2 ﬂeyeﬁen zu haben.”

‘Fmg‘o; "Sehnell Alvike! Die Leichen erheben sich, Such ein Brett. mit dem wir die
Tiir uerrieﬂe/n kérmen, so /anje versuche ich die Tiire zuzuhalten,”

Carla: "Ich renne sofort los und suche das Brett."
Franjo: "Und ich stemme mich mit aller Kraft ' gegen die Tiire."

Selim: "Ok, danm schauen wir mal, ol du dem wachsenden Druck standhalten
kanmst, bis Alrike mit dem Brett zuriickkommt &yen wir mal, sie braucht vier
Runden bis sie es eﬂma/en und zur Tiir gebracht hat Dazu machen wir w;y[eicﬁem/e
Proben auf &‘dﬂge und Wi’/@m’ﬁmﬁ‘. st du /am‘yem/e Karten, die dir einin Bonus

jeéen kénnten?"

"me‘a: "“Whirdest du Jfaorfﬁ'cﬁ je/fen lassen? Immerhin ﬂeﬁf esja um ein ausdau-
erndes Kréftemessen."

Selim: "Ja, wiirde ich, ﬁriryféﬁ:ﬂ aber nur 2 Wirfel zusitzlich,”
Franjo: "Besser als nichts,”

Franjo wirfelt nun also mit 8 Whirfeln (4 fir Stivke, 2 fir Willenskeaft und 2
extra ﬂf/ryeine Karte mifjpowfﬁcﬁ}. Selim wiirfelt mit 4 Wirfeln da egen (Er hat
sich darauf, ﬁj’fﬂe@ﬁ dass seine Wi'e/e;y inger eine Stirke von 3 un; eine Willenskraft
von 1 haben wid keine f&w‘em/en Terﬁjéeifzn besitzen, die ihnen beim aufdricken von

Tiiven niitzlich wéren),

Franjo wd%e/f: 14,2.3,3,3,6,6. Selim wiirfelt: 4,5,5,6, Selim hat also entge ery’e/er
Wahrschein icﬁéeif einen Er 0@ mehr erzielf als 7%@'0, Das reicht aber naerﬁcﬁ
bei weitem nicht aus, domit der Wie/elydnjer die Tiir au@mﬁoéen bhekommt. Dazu
briiuchte erja b Erfa@e mehr.

Selim: "Die Leiche ist erstauniich stark, oder vielleicht hat sie auch nur die letzten
faar Sthritte etwas Schwung geholt 7%@7[@/6‘ ﬂeﬁf die Tiire einen kleinen Sﬁa/fauf
ﬂﬁﬂi@ hat inzwischen den %J/ermum verlassen und revnt ither den Gﬂl’lj zu dem
Raum, in dem sie das Brett vermutet Wdrfe/n wir noch mal."

Franjo wiir, ol 1,2,2,2,3,4.5,5. Selim wiirfelt: 2,4,5,6, Beide haben also ﬂ/eicﬁ viele
'Erfo@e erziell, Keiner eriangt einen Vmﬂfei/ﬂeﬂendiéelﬂ dem anderen,

g2



Selim; "Na, Krieger? Sehwdchelst du? Du strengst dich zwar an, ‘@V &
aber die Tiire geht nicht wieder zu, Alvike hat inzwischen den Raum mit dem 4 &‘;éé’ D3
Brett erreicﬁffm/ ﬂreiﬁ‘ es sich, Noch zwei Runden, Zlu/’ﬂeﬁf'yj'efzf wiirfle mal 7 @;
wm'ﬂexcﬁeifey, Franjo!"

Franjo wirfelt: 2,2,3,4,5,5,6,6. Selim wiirfelt: 1,2,3,5, Franjo hat also 3 Erfolge
Z?eﬁz ajﬁ' Selim, was schon recht ordentlich ist. Er kann sich in aj/iefe:ﬂ Runde ﬂanz%/ar
urchsetzen,

Selim: "Du legst dich noch mal ricﬁﬁj ins Zeuq und wirfst dich gegen die Tiir, die
a@wauf%in wie/Z” zm‘cﬁ/ﬂ:?f, Alrike ist mit dem gmﬁ‘ fm‘f wieder zurtick, Schauen wir
ma[ oh du die Tiir noch arye ﬂemg zuhalten ﬁanm’f, dass sie es als Rieﬂe/ vorschiehen

kanm."

Franjo wiirfelt 1,2,2,4,457, 6,6, Selim wiirfelt: 2,4,5,6. Franjo hat einen Eiﬂfo@
mehr als der Sfie//eife;ﬂ und sein 7<rieﬂer Kuno kann damit die Tiive weiterhin
jeycﬁ/men halten,

Selim: "Kuno kann die Tiire doch noch /ﬂ}’ljﬂ enu ﬂeycﬁ/mx'en halten, Alvike hastet
herbei und schieht dem untoten Gekpeuch den ieyeonn Yhr habt ejyeycﬁaﬁ[f und

kinnt jetzt weitere Reiume evkunden, ohne gegen erweckte Leichen (ﬁmpfen Zu miissen,

Varemfje&/enﬁ://s’/ K
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Voreinem Kampf giltes zunachst ersteinmal die Initiative zu ermitteln.
Und zwar deshalb, weil bei FUKY Aktionen im Kampf nacheinander
stattfinden und nicht gleichzeitig. Durch das Bestimmen der Initia-
tive legen wir vor einem Kampf die Reihenfolge fest in der Eure
beteiligten Charaktere und / oder Nicht-Spielercharaktere agieren
durfen. Dafur sieht FUKY zwei Moglichkeiten vor.

Entweder ergibt sich die Initiative aus den Geschehnissen vor
dem Kampf. Das bedeutet, dass derjenige, der sich zuerst aktiv in
den Kampf begibt, auch zuerst handeln darf. Auch wird naturlich
jemand in der Initiative Reihenfolge ganz vorne stehen, der erfolg-
reich einen Hinterhalt gelegt hat. Denn wenn wir einmal unseren
Sprachgebrauch bemuhen, dann werden wir feststellen, dass diese
offensichtlich die Initiative ergriffen haben.

Oder, wenn nicht absehbar ist, wer anfangen wird, zum Beispiel
bei einem Pistolenduell zwischen Sheriff und Banditenanfuhrer um
12 Uhr vor dem Kirchturm der Stadt, oder wenn die Gruppe am
Spieltisch eben einfach lieber wurfelt, dann kann man die Initiative
auswurfeln indem man sie als vergleichende Probe abhandelt. Alle
an dem Kampf beteiligten, freiwillig oder unfreiwillig spielt dabei
keine Rolle, wurfeln einen Pool aus ihren Werten in Wahrnehmung
und Willenskraft. Zu dieser Basis konnen wieder Fertigkeiten Boni
addiert werden wie zum Beispiel fur Fertigkeiten a la Kampfreflexe,
Schnellziehen, Abgebruht oder Duellant oder was auch immer die
Spielleitung passend erscheint. Die Menge der Erfolge absteigend
legt die Initiative Reihenfolge fest, wobei der Charakter mit den
meisten Erfolgen beginnt.

Nachdem Initiative Reihenfolge
ermittelt wurde, durfen die am




Einen Nahkampfangriff unternehmen.
Einen Fernkampfangriff unternehmen.
Im Fernkampf zielen.

Versuchen sich zu bewegen, um sich neu
zuU positionieren oder aus dem Kampf zu
fliehen.

Mit anderen Kampfteiinehmern oder
Umstehenden kommunizieren. Dazu
steht ihnen ein Satz zur Verfugung,
der nicht langer als 20 Worter sein
darf.

Eine Waffe wechseln oder eine
Fernkampfwaffe nachladen.

us.w. — Kommt Leute, das erklart
sich wohl echt selbst, oder?




Den Grundstock fur einen Nahkampfangriff A TQon
bildet der Angriffswert. Addiert werden e
wieder Bonuswurfel fur eventuell passende
Fertigkeiten. Und weil FUK! nicht nur ein nettes
System, sondern auch ein intelligentes ist, erkennt es an, dass es
sich mit Waffen besser kampfen lasst als ohne. Deshalb haben
Nahkampfwaffen bei FUK! einen Angriffsbonus, der angibt wie
viele Wurfel zusatzlich noch einmal fur den Angriffswert addiert
werden durfen, wenn diese Waffe beim Angriff Verwendung findet.
Da der Umgang mit einigen Waffen aber ziemlich tricky sein kann,
kann dieser Wert auch negativ sein. Addiert man einen negativen
Wert, dann verkleinert sich der Wurfelpool. Das ist bei wirklich
groBRen und unhandlichen Waffen der Fall, oder bei solchen, die
einer komplizierten Anwendungsweise bedurfen.

Mit diesem Wurf wird eine vergleichende Probe durchgefuhrt
— und wogegen? Naturlich gegen einen Pool des Verteidigers.
Dessen Grundstock bildet sein Verteidigungswert und auch bei
ihm werden eventuelle Boni durch passende Fertigkeiten addiert.
Da man mit einer Waffe oder allgemein einen Gegenstand nicht
nur besser angreifen kann, sondern auch gewisse Vorteile hat sich
zu verteidigen, darf der Verteidiger den Verteidigungsbonus seiner
Geratschaft addieren. Gegenstande und Waffen haben generell
keine negativen Verteidigungswerte, da man lieber ausweicht, als
sich DreiB3ig-Kilo-Origamischwan zu verteidigen. Hier ist somit nur
die Beschreibung passend zur Verteidigung zu wahlen.

Erzielt der Angreifer mehr Erfolge als der Verteidiger, dann wird
die Differenz der Erfolge von der Gesundheit des Verteidigers
abgezogen. Wurde der Angriff mit einer Waffe durchgefuhrt, darf
der Angreifer auf die Differenz noch den Schadensbonus der Waffe
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RUSTUNG UND TREFFERZONEN

Aber was ist nun, wenn der Verteidiger eine Rustung tragt? Dann
wird naturlich der Schaden, der von der Gesundheit abgezogen
wurde vorher noch um den Rustungswert verringert. Wichtig ist
dass Sonderregeln wie ,ignoriert Rustung” oder ,ignoriert X Punkte
Rastung” hier naturlich Anwendung finden.

Rustung zahlt immer nur da, wo man Rustung auch tragt und
getroffen wird. So empfiehlt sich, die sogenannten Trefferzonen
vorher fest zu legen. Ein einfaches System dafuar ist die

Aufteilung auf elf Zonen im Kérper. Man sva,o&ﬁ’
warfelt zwei Warfel, addiert das Ergebnis Mcc pao®€

und sieht, wo der Treffer gelandet ist. Je“a;::b‘vog\/_(e

Naturlich méchte man manchmal einen  ~ “?\”A\,cfé

Gegner nicht einfach irgendwo b e'égwbe"s
treffen, sondern vielleicht o Mc(o Akgvo'*“" <

geschickter weise genau
dort, wo er die schwachste
oder gleich gar
keine Rustung
trag.

Wem ein
ungenauer Treffer
zu wider ist, der darf im
Nahkampf aber auch
einen Wdurfel von
seinem Angriffswurf
abziehen, bevor er
wdurfelt, und sich
dafur eine Treffer-
zone aussuchen. Im |



Den Grundstock fur einen Fernkampfangriff bildet der Fernkampf-
wert. Addiert werden wieder Bonuswaurfel fur eventuell passende
Fertigkeiten. Und auch Fernkampfwaffen haben einen Angriffs-
bonus, egal ob es sich dabei um einen geworfenen Stein handelt
oder um ein Lasergewehr.

Eigentlich funktioniert ein Fernkampfangriff auch genau wie
ein Nahkampfangriff, abgesehen davon, dass man ihn auch aus
einer angenehmen Distanz tatigen kann. Auch Fernkampfwaffen
ignorieren in der Regel keine Rustung, der Schaden wird also am
Ende genauso bestimmt wie bei einem Nahkampfangriff. Die
kleinen Unterschiede, die den Fernkampf vom Nahkampf abheben,
schauen wir uns jetzt an.

Fernkampf im Nahkampf
Befindet sich jemand, der einen Fernkampfangriff unternehmen will
im Nahkampf mit jemandem oder gar seinem Ziel, so bekommt er
einen automatischen Misserfolg fur seinen Angriff als Erschwernis.
Benutzt man eine Fernkampfwaffe im Nahkampf wird sie wie eine
Nahkampfwaffe behandelt, mit Ausnahme des grade genannten
Abzugs auf ihren Angriffswert.

Verteidigung gegen Fernkampf
Es gibt zwei Arten von Geschossen. Schnelle, beispielsweise Projek-
tile aus Feuerwaffen, Laserstrahlen, Pfeile, Bolzen und dergleichen.
Sowie langsame, beispielsweise Wurfgeschosse wie Steine, Flaschen
oder Wurfmesser. Gegen schnelle Geschosse verteidigt sich der
Beschossene nicht mit seinem vollen Verteidigungswert, sondern
nur mit seinem Konstitutionswert. Den Verteidigungsbonus eines




Zielen

Und last but not least hat man aus der Distanz einige Vorteile beim
Zielen, denn hierfar kann man sich ganz entspannt Zeit nehmen.
Es besteht namlich zum einen weiterhin die Mdglichkeit einfach
zwei Warfel far den Angriffswurf aufzugeben, um eine bestimmte
Trefferzone anzuvisieren. Zum anderen kann man aber auch eine
ganze Kampfrunde damit verbringen in Ruhe zu zielen. Und was
bringt einem das? Man investiert entweder keine zwei Wurfel fur
den Angriffswurf, um eine Trefferzone anzuvisieren, oder man
erhalt zwei Wurfel far den Angriffswurf dazu, wenn

es einem egal ist wo man trifft. Das kénnte far
Ziele interessant sein, bei denen es fraglich ist,
ob man sie uberhaupt trifft. Zielt man mehr
als eine Kampfrunde, setzt also ofters aus,
erhoht dies den Bonus nicht und man kann
nach wie vor nur wahlen ob man zwei
Waurfel als Bonus erhalt oder kostenfrei eine
Trefferzone anvisiert.




Wer sich im Kampf neu positionieren will, der kann auch dafur seine
Aktion aufbrauchen. Da sich Kdmpfe, vor allem was die Bewegungen
und die Raumlichkeiten angeht sehr stark unterscheiden, kdnnen
und sich far solche Situationen keine allgemeingultigen Regelungen
finden lassen, ohne zu sehr zu verkomplizieren, sollte die Spiellei-
tung von Situation zu Situation selbst entscheiden ob und wenn ja
welche Proben dafur sinnvoll sein kdnnten.

Genauso verhalt es sich mit Fluchtmoglichkeiten. Nattrlich kénnten
auch Proben verlangt werden, wenn jemand seinerseits die eigene
Aktion aufbrauchen méchte um jemanden an der Bewegung oder
an der Flucht zu hindern.

Und naturlich kénnte sich aus einer Flucht auch eine Verfolgungs-
jagd ergeben und vielleicht ist eine fluchtende Person auch noch
eine Weile fur Fernkampfer erreichbar.




ABSOLUT UNNUTZES DIAGRAMM

Ay

Bevor Ihr weiter lest: Dieses Diagramm hat keine Funktion und ist absolut
unnutz... genau genommen hat es auch gar nichts mit dem Spiel zu tun. Ihr

konnt es also komplett ignorieren.

S
|Ausgangssituation|- -| Im Falle dessen | |ﬂielleicht i;
u
| Ja | | Sonntags | ((\?:
&//
TW6

Abzlge nur Nachts

Bei mehreren
Gegnern kénnen

1 - eine Handvoll Schrauben
2 - 50g Eichhérnchenkacke
3 - ein wunderschoéner Stein
4 - eine MUnze unbekannter Herkunft
5 - ein Schuh mit Loch
6 - eine sufRe Regenbogen Eidechse

i

weitere Faktoren
zutreffen.

''''' | Schlafstérung |—;.

oooo | Dokumentverlust |/

>#F< §
| +2 auf Golfen |

. ----- [ Montag Morgen |- ;

feeees | Warfelschwéche | J

e | Umstandsmode |— —F'
onNE NDE
w‘?fg"’ e 3
S e
€ NS

Hervorgehobenes weiles
Kastchen (dennoch egal)

Do

Warum lest ihr euch ein

unnutzes Diagramm
durch?
Es st verlockend,

ich  weill.  Aber FUKI
braucht keine kompli-
zierten Diagramme. Wir
machen das alles recht

entspannt.

Ok, spater  kommen
ein paar  Tabellen.
Weil  Tabellen lassen
das Nerdherz hoher

schlagen.
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Wenn die Gesundheit eines Charakters unter die Halfte des normalen
Wertes fallt, dann gilt der Charakter als verletzt. Er bekommt auf alle
Proben unabhangig von deren Schwierigkeit noch einmal einen
zusatzlichen Misserfolg als Malus. Das gilt auch far vergleichende
Proben und Kampfhandlungen, also Nahkampfangriffe, Fernkampf-
angriffe und Verteidigungswaurfe. Sinkt seine Gesundheit sogar
unter funf, so gilt er als schwer verletzt und er erhalt nun noch sogar
zwei zusatzliche Misserfolge (also gesamt drei Misserfolge). Sollte
die Gesundheit genau auf null oder darunter fallen, dann ist der
Charakter handlungsunfahig beziehungsweise bewusstlos. Zudem
sollte er moglichst bald, nach Maligabe der Spielleitung, irgendeine
Art von medizinischer Versorgung oder Heilung erfahren, sonst
wird er sterben. Als guter Richtwert ist hier der Verlust von einem
Punkt seiner Gesundheit je halbe Minute.

@ aktuelle Gesundheit kleiner 2 Basis Gesundheit
= +1 Misserfolg

@ aktuelle Gesundheit kleiner 5
= +2 weitere Misserfolge [ergo +3 Misserfolge)

aktuelle Gesundheit O oder weniger

aktuelle Gesundheit Konstitution x2
im Negativen oder mehr
= Charakter verschieden

i = Bewusstlos
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Unwiederbringlich tot ist der Charakter wenn die Anzahl seiner
Gesundheitspunkte um das Doppelte seines Konstitutionswertes im
negativen Bereich ist.

Dann ist er auch nicht mehr durch medizinische Hilfe, Heilmagie
oder was auch immer im Rollenspiel sonst noch

maoglich sein sollte zu retten. Solche Charaktere

sind dann entweder ein Fall far den Friedhof
oder fur den Nekromanten.
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Da sich FUR! als Universalsystem versteht, ist diese Regelfrage
angesichts der Unmenge an verschiedensten Magieformen und
ahnlicher Fahigkeiten wie Psionik und dergleichen, schwer zu beant-
worten. Tatsachlich tun sich mit der Beantwortung dieser Frage
samtliche Universalsysteme schwer. Auch mit dem Losungsansatz
von FUK! wird man wohl nicht drum herum kommen Anglei-
chungen vorzunehmen, wenn es darum geht, bereits vorhandene
Settings mit eigenen dazugehérigen Systemen mit FUKY Regeln zu
spielen. Grundsatzlich funktioniert Magie bei FUK! aber eigentlich
ganz simpel.

WIRKEN VON MAGHE
Magiewirken wird wie eine Probe abgehandelt. Den Grundstock
bildet dazu immer der Zauberwert des Charakters, der ja einer der
abgeleiteten Werte auf der dreizehnten Karte ist. Hinzu kommen
auch beim Zaubern wieder Boni fur eventuell vorhandene ‘
passende Fertigkeiten. Angesichts der Umstande kébnnen von der
Spielleitung auch noch automatische Misserfolge als Erschwernis
festgelegt werden. In manchen Settings sind magische und psioni-
sche Méglichkeiten durch Zeiten, Orte, Emotionen oder andere
Umstande und der Komplexitat und Heftigkeit des erwudnschten
magischen Effekts eingeschrankt. Zum Vergleich stellen wir mal
Licht machen einer riesigen Flammenwand gegenuber, oder
das Schweben lassen einer Feder dem Versuch, ein komplexes
magisches Artefakt zu erschaffen.

Gelingt die Probe, indem mindestens ein Erfolg erzielt
wird, so kommt der magische Effekt wie vom Charakter
angestrebt zustande. Wird kein einziger Erfolg erzielt,
dann geschieht einfach nichts. Liegt die Anzahl erzielter
Erfolge unter null, dann darf sich die Spielleitung
eine ubernaturliche Gemeinheit fur den Charakter
ausdenken, der gerade beim Zaubern gepatzt hat.
Dabei sind der Phantasie und Boshaftigkeit der
Leitung zumindest im Rahmen dessen, was zum
Setting passt, keine Grenzen gesetzt. — It s magic!



NEUE MAGTE

Der Erwerb von Magie sollte, sofern die Spielenden auf etwas Balan-
cing Wert legen, uber Fertigkeiten Karten funktionieren. Dabei
macht es bei FUK! allerdings keinen Sinn fur jeden einzelnen Zauber
eine Fertigkeiten Karte anzulegen. Eine Karte sollte
viel mehr eine Gruppe bestimmter Zauber
abdecken. Wie diese Gruppen eingeteilt
werden, ist wieder vom Setting abhangig.
Vorstellbar sind Kategorien wie Kampf-
magie, Beherrschungsmagie, Elfenmagie,
Druidenrituale, Telepathie oder was auch
immer das jeweilige Setting an Spielarten
ubernatdrlichen Handelns anbietet. Diese
Fertigkeiten lassen sich wahrscheinlich
am sinnvollsten mit Eigenschaften wie

Klugheit oder Willenskraft verkntpfen.

Wer eine magische Ressource haben

mochte, um den Verbrauch astraler
Kapazitaten zu simulieren, dem
sei angeraten, den abgeleiteten
Wert Mana einzufthren. Dieser
sollte  sich  folgendermafen
zusammensetzen:

Mana =20 + WI.
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Wenn Ihr FUKY! Idngerfristig spielen wollt, was uns naturlich wirklich
freuen wurde, dann wird sicherlich auch die Charakterentwicklung
far Euch interessant werden. Da auch dort die Geschmacker ausei-
nanderdriften, bietet euch FUKRY dazu zwei alternative Systeme an.

Zuerst ware da ein ganz klassisches Kaufsystem, dank welchem
man gewonnene Erfahrungspunkte gegen neue Fertigkeiten und
verbesserte Eigenschaften eintauschen kann. Dazu sollte aber
natarlich erst mal klar sein, wofur Ihr wie viele Erfahrungspunkte
bekommt und was lhr Euch dann dafur einkaufen kénnt.

Bei FUK! solite die Spielleitung schon einmal bei jedem Spiel-
treffen einen Erfahrungspunkt einfach fur alle anwesenden Spieler
verschenken. Warum? Ganz genau! Weil FUK! so ein unfassbar
nettes System ist. Weitere Punkte kbnnen je nach Setting vergeben
werden fur erwahnenswerte Entdeckungen und Erkenntnisse Eurer
Charaktere, das Besiegen widerspenstiger Feinde, Vorankommen
in einer Geschichte, das Abschlieen einer Aufgabe, das Beenden
eines Abenteuers oder einer wichtigen Zwischenstation, das Errei-
chen persdnlicher Charakterziele, et cetera.

Wie viel man mit Erfahrungspunkten um sich schmeif3t, ist oft auch
einfach Geschmacksache. Und da will FUKY Euren Gruppen auch
gar nicht reinreden. Wichtig ist, dass ihr eine verlassliche Regelung
findet, mit der alle leben kénnen. Wir wollen euch aber unsere
Erfahrungswerte als kleine Orientierung nicht vorenthalten:

A Je 2 Sstunden Spielzeit — 1 Punkt
] Herausragende Erfahrung im Spiel gesammelt — 1 Punkt
€ zum Erfolg der Gruppe beigetragen - 1 Punkt

B Abschiuss eines Abenteuers (also generell ;-D) - 2 Punkte

Mit den so erhaltenen Erfahrungspunkten koénnt lhr nun Eure
Charaktere aufwerten. Dazu kauft lhr einfach neue Fertigkeiten
Karten. Inr konnt entweder eine komplette Fertigkeiten Karte kaufen,
also eine Karte, auf der ganz normal nicht nur ein begrundender



Satz, sondern auch eine Eigenschaft verknuUpft werden, wie bei
der Charaktergenerierung, oder aber auch eine ohne Eigenschaft.
Karten ohne Eigenschaft kosten vier Punkte, Karten mit Eigenschaft
kosten sieben Punkte. Selbstverstandlich steigt nur bei einer Fertig-
keiten Karte mit verknupfter Eigenschaft auch der Eigenschaftswert
der verknupften Eigenschaft um eins.

Damit die Charakterwerte nicht irgendwann irrwitzig ansteigen,
kann jede Eigenschaft durch Zukauf nur um drei Punkte uber inren
Startwert erhoht werden. Danach kénnt Ihr dann also nur noch
Fertigkeiten Karten ohne Eigenschaft kaufen.

Es gibt aber auch die Méglichkeit eine Fertigkeiten Karten aufzu-
werten, was drei Punkte kostet. Entscheidet Ihr Euch dazu, so malt
er einfach ein groBes + unten links auf die betreffende Fertigkeiten
Karte. Wenn Ihr die Fertigkeiten Karte far eine Probe verwenden
konnt, bekommt Ihr nun immer einen Bonuswdarfel mehr, als Euch
sowieso zustehen wurde. Das gilt auch, wenn lhr nur den begran-
denden Satz zur gelungenen Argumentation verwendet. Auch
dann bekommt Ihr statt einem jetzt zwei Wurfel.

Da FUK! eine Vielzahl Spezies von Spielern kennt und schatzt, sollte
man die Charakterentwicklung mehr als eine Veranderung denn
als einen Zuwachs verstehen, weshalb sie Euch eine Alternative zu
diesem Kaufsystem anbietet. Die Veranderungen der Vorlieben,
Interessen und Kompetenzen Eurer Charaktere lassen sich am besten
durch ein Tauschsystem darstellen. Und das funktioniert denkbar
einfach: Nach jeder Spielsitzung darf jeder von Euch eine Karte,
die wahrend der Sitzung nicht zum Einsatz kam, aussortieren und
weglegen. Naturlich musst Ihr Euch nun auch einen Eigenschafts-
punkt streichen. Dann macht Ihr Euch eine neue Fertigkeiten Karte,
deren begrundender Satz Bezug auf die Erlebnisse des Charakters
des Spielers in der letzten Spielsitzung nimmt. Da diese neue Fertig-
keit naturlich wieder mit einer Eigenschaft verknupft wird, bekommt
Ihr jetzt wieder einen Eigenschaftspunkt zurdck.

Und das war's auch schon!
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REGELN UND ABKURTUNGEN

Wir benodtigen doch auch noch Ausrtustung und Loot! Die Unter-
teilung bei einem Universal Rollenspiel fur Ausrustung ist naturlich
enorm schwer, weshalb wir es uns — und dir - leicht machen. Um
das Ganze etwas Ubersichtlicher zu Gestalten sind die Gegenstande
nach groben Setting-Kategorien geordnet. Alle Gegenstande hier
haben keine Werte, die in Stein gemeil3elt sind und selbstverstand-
lich durfen die Listen fur die eigenen Spielrunden auch durch eigene
Gegenstande ergdanzt und verandert werden. Alle Gegenstande
hier sind als Orientierung und Inspiration gedacht.

Beginnen wir mit den Waffen. Die Waffen haben ein recht
uberschaubares Profil. Die einzelnen relevanten Punkte sind, neben
denen, die wir schon aus den Regeln kennen (Angriffsbonus,
Schadensbonus und Verteidigungsbonus) noch die Besonderheit.
Hierunter kbnnen Angaben fallen wie:

.. hat sie eine besondere Reichweite
.. Munitionsvorrat bei Fernkampfwaffen
.. und spezielle Besonderheiten dieser Waffe wie Sonderregel ,Schild”

]
g .. wie viele Hande man benotigt, um die Waffe zu nutzen

Der Angriffs- und Schadensbonus bezieht sich bei jeder Waffe
ausschlief3lich auf ihre Hauptnutzungsart. Sollte man ein Wurfmesser
also zum schneiden oder stechen nutzen, statt es zu werfen, so sollte
die Werte uberdacht und vom SL angepasst werden. Wir verzichten
hier darauf, alle Waffen mit mehrfachen Werten auszustatten, da es
ein schnelles und einfaches Spielsystem ist und FUK! den Freiraum
liebt.

Klassische Abkurzungen far die vielen Werte von Waffen sind:

Angriffsbonus = Att
Schadensbonus = Dmg
Verteidigungsbonus = Def

Alles sonstige was erwidhnt werden muss = Spezial



RUstungen gibt es auch noch, dass
bedeutet wir benétigen noch
einen Schutzwert der uns angibt
wie viele Punkte von erlittenem
Schaden abgezogen werden.
Bei besonders schweren und
unflexiblen Rustungsteilen gibt es

noch die Option einer Einschran-
kung. Hier erhalt der Charakter

dann einfach einen Misserfolg

mehr auf kérperliche Proben,

solang die Rustung getragen
wird.

GASD RUESTURIASTELE

WwAST €S
ANLELEALT, O
| 20 &QMM

LiELCHE TRECFERZONERN

Ristungswert, Schutzwert,
Panzerung, etc. = Ar

So, nun reicht es aber mit Abkur-

zungen und wir kénnen zu

den Listen kommen. Ach

ja, auch Schilde koénnen
einen Angriffs- und
Schadensbonus liefern,
wenn man aus Mangel
an Alternativen oder
in tollen blau, rot und
weilem Spandex mit
ihnen zuschlagt.

EQUIPMENT £ 100X
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MITTELALTER & FANTASY

Nahkampfwaffen
NAME ATT DM& DEF SPEZIAL
Messer 1 2 0 1 Hand
Haumesser 2 3 1 1 Hand
Sabel 3 3 2 1 Hand
Degen / Rapier 4 3 2 1 Hand
Schwert 3 4 2 1 Hand
Bastardschwert 4 6 2 1 oder 2 Hande; einhandig sinken
alle Werte um 1 (min. 0)
Zweihander 3 9 1 2 Hande
Axt 2 3 1 1 Hand
Streitaxt 3 8 1 2 Hande
Knuppel 1 1 1 1 Hand
Streitkolben 2 3 1 1 Hand
Hellebarde 3 6 2 2 Hande
Stab 3 2 2 2 Hande
SpieR 3 3 2 1 oder 2 Hande; einhandig sinken
alle Werte um 1
Rundschild 1 1 Hand, Schild
Wappenschild 1 1 6 1 Hand, Schild
Turmschild 1 1 8 1 Hand, Schild

MYSTISCHES POWERMETAL-BARPAREN-ZWEIHANDSCHWERT DER TOTALEN ZERBERS ¥

Att5 Dmg 12Def 2

Landung, um in den Nahkampf zu gehen

INQUISITIONSZEPTER DES HEILIGEN MALLEUS
1 Hand, verdoppelt Att und Dmg im Kampf gegen

Att2 Dmg4 Def 2
Damonen und/oder Untote

OBSIDIANNACHTKLINGE DES MEISTERSCHURKEN

2 Hande, zwingt geflugelte Affendamonen zur L/

¢
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TWERCISCHER DRACHENSPIESS
AttZz Dmg 10Def 0 14 Hande: Ja, man braucht alle 7 Zwerge. Der Att
zahlt je Zwerg im Kampf gegen geschuppte Kreaturen

Wurfwaffen
NAME ATT DMG DEF SPEZIAL
Wurfmesser 2 2 0 1 Hand, 15 Meter Reichweite
Wurfbeil 2 3 1 1 Hand, 15 Meter Reichweite
Bumerang 3 2 1 1 Hand, 25 Meter Reichweite,
kommt nach einer Runde zum Werfer
zurtick, wenn das Ziel verfehlt wurde
Stein 1 2 0 1 Hand, 20 Meter Reichweite
Wurfspie 2 4 1 1 Hand, 20 Meter Reichweite
Speer 3 5 2 1 Hand, 30 Meter Reichweite
Bierkrug 2(1) 1(2) 0 1 Hand, Reichweite: Ganze Kneipe, der
erste Wert bei Att und Dmg betrifft den
leeren und der zweite den gefullten Krug
Shuriken 2 2 0 1 Hand, 20 Meter Reichweite

STEPPENELFEN-BUMERANG
Att4 Dmg3 Defl 1 Hand, 35 Meter Reichweite, ist magisch und kehrt
deshalb auch dann nach einer Runde zum Werfenden zurdick, wenn er trifft

MIRMIR, HAMMER DES DONNERGOTTES
Att3 Dmg7 Def2 1 Hand, 50 Meter Reichweite, ist nicht magisch
sondern goéttlich und kehrt deshalb auch dann nach einer Runde zum
Werfenden zuruck, egal ob er trifft oder nicht

LOOT:

EQUIPMENT &
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Fernkampfwaffen
NAME ATT  DMC  DEr SPETIAL

Kurzbogen 3 3 0 2 Hande, 25 Meter Reichweite
Jagdbogen 4 4 0 2 Hande, 30 Meter Reichweite
Langbogen 4 5 0 2 Hande, 45 Meter Reichweite
Handarmbrust 3 4 0 1 Hand, 20 Meter Reichweite

Armbrust 5 6 0 2 Hande, 25 Meter Reichweite, zusatzlich

zum Laden eine Runde spannen
Blasrohr 2 0 0 2 Hande, 20 Meter Reichweite,

verursacht keinen Schaden,

transportiert nur das Gift

Balliste 2 15 0 2 Hande, 100 Meter Reichweite, mehrere
Personen zum Nachladen benétigt
Katapult 1 20 0 2 Hande, 250 Meter Reichweite, mehrere

Personen zum Nachladen benétigt

HARPUNE DES MEERRIESEN
Att4 Dmg 10Def 2 2 Hande, 50 Meter Reichweite, kann auch unter
Wasser abgefeuert werden

HOLLENFEUER-ARMBRUST DES TWERGISCHEN MECHANIKUS
Att5 Dmg7 Defl 2 Hande, 30 Meter Reichweite, 10 Schuss Magazin:
Ja, das Ding hat tatsachlich ein Magazin in dem mehrere Bolzen Platz finden.
Diese Zwergel

Ristungen
NAME AR SPETIAL
Normale Kleidung 0 leise
Wattierte Kleidung 1 warmt, leise
Lederrlstung 2 leise
Beschlagene Lederrtstung 3 leise
Kettenrtstung 4 - nix, muss auch mal sein -
Schuppenrustung 5 1 Misserfolg wegen Einschrankung
Plattenrtstung 7 2 Misserfolg wegen Einschrankung




EUK

Ar 10 Dieser goldene Handschuh mit sechs farbigen, groBen Klunkern
Ubertragt seinen Rustungsschutz auf den ganzen Korper des Tragers, mit
Ausnahme des Kopfes

EQUIPMENT &1OOT,



GEGENWART & ENDZEIT

Nahkampfwaffen
NAME ATT DM& DEF SPEZIAL
Schlagring 0 1 0 1 Hand
Klappmesser 1 2 0 1 Hand
Machete 2 3 1 1 Hand
Brecheisen 2 2 2 1 Hand
Fleischerbeil 2 3 0 1 Hand
Feuerwehraxt 2 5 1 2 Hande
Schlagstock 2 1 2 1 Hand
Baseballschlager 2 2 1 2 Hande
Heugabel 3 3 2 2 Hande
Katana 3 6 2 2 Hande
Kettensage 2 8 1 2 Hande
Gitarre 2 1 0 2 Hande, zerbricht bei einer
erfolgreichen Attacke auf 5+
Pflock 1 1 0 1 Hand
Peitsche 2 1 0 1 Hand, Wissen um Archéaologie zahlt als
relevante Fertigkeit fur den Kampf mit dieser Waffe
Sturmschild 1 1 5 1 Hand, Schild
Polizeischild 1 1 7 1 Hand, Schild, kann mit einer
Blitzanlage Gegner eine Runde betauben
Nasses Handtuch 1 (2) 0 0 1 Hand, hat zusammengerollt einen

Punkt Att mehr

SCHWERT DES PLUTDURSTENDEN CEISTERSAMURAI
Att4 Dmg 7 Defl 2 Hande, frisst die Seelen der erschlagenen! Totet
der Angreifer mit dieser Waffe einen Gegner, regeneriert er sofort seine
Gesundheit
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NAME ATT
Pflasterstein 1
Flasche 2 (3)
Granate 1
High Heels 1

Stuhl (Mébelsttck!) 1

1(5)
20

Wurfwaffen

DEF
0
1
0

SPEZIAL

1 Hand, 20 Meter Reichweite

1 Hand, 20 Meter Reichweite, *
1 Hand, 30 Meter Reichweite,
10 Meter Expolisionsradius, **

1 Hand, 10 Meter Reichweite

2 Hande, 4 Meter Reichweite

* Die Flasche kann mit einem Brandbeschleuniger gefullt und mit einem brennenden
Stofffetzen verschlossen werden. Das ist zwar strafbar, erhéht aber Att und Dmg und setzt

getroffene Ziele in Brand

** Der Schaden wird erst eine Runde nach dem Treffer verursacht. Ziele im Wirkungs-
bereich, die diese Runde nutzt, um wegzurennen, durfen von ihrem Verteidigungswert
Gebrauch machen (um den Schaden zu reduzieren). Andere Ziele haben sich nicht nur
schlecht entschieden, ihnen steht gar keine Verteidigung zu

NAME ATT
Revolver 4
Pistole 5
Pumpgun 4
Jagdflinte 6
Karabiner 5
Sturmgewehr 5

Maschinengewehr 5

Fernkampfwaffen

DMG
8

DEF
0

SPEZIAL

1 Hand, 8 Kugeln im Magazin,

30 Meter Reichweite

1 Hand, 15 Kugeln im Magazin,
30 Meter Reichweite

2 Hande, 6 Kugeln im Magazin,
40 Meter Reichweite, kann Turen 6ffnen,
Nachladen dauert zwei Runden

2 Hande, 2 Kugeln im Lauf,

150 Meter Reichweite,

Nachladen dauert zwei Runden

2 Hande, 15 Kugeln im Magazin,
120 Meter Reichweite

2 Hande, 45 Kugeln im Magazin,
300 Meter Reichweite, verbraucht
5 Schuss Munition pro Angriff

2 Hande, 120 Kugeln im Magazin,
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GRANATEN SLING SHOT
Att3 Dmgz20 DefO0 2 Hande, 1 Granate im Magazin, 20 Meter Reich-
weite, der Schaden wird erst eine Runde nach dem Treffer verursacht. Ziele im
Wirkungsbereich, die diese Runde nutzt, um wegzurennen, durfen von ihrem
Verteidigungswert Gebrauch machen (um den Schaden zu reduzieren).
Andere Ziele haben sich nicht nur schlecht entschieden, sie verteidigen auch
gar nicht

NAPALM SUPER SUCKA
Attd Dmgl0 Def0 2 Hande, 10 Liter im Tank, 10 Meter Reichweite,
bei erfolgreichem Angriff brennt das Ziel und erleidet in den Folgenden W6
Kampfrunden W3+1 weiteren Schaden (Rustung berucksichtigen!)

WURM BAZOOKA
Att4 Dmg 18Def 0 2 Hande, | Rakete im Werfer, 200 Meter Reichweite
(je Windrichtung bis zu 2000 Meter), explodiert und trifft alles in 10 Meter
Radius

EINHAND-PFLOCKARMBRUST VON LICHT-TRALLER
Att5 Dmg8 Def0 1 Hand, 20 Meter Reichweite, macht bei Vampiren
und ubernaturlichen Kreaturen doppelten Schaden

Ristung
NAME AR SPEZIAL
Reizende Kleidung 0 provokant, sehr
Kugelsichere Weste 6 gegen nicht Schusswaffen halbiert sich der Ar
Motorradkombi 2
SWAT Schutzkleidung 6
Diverse Helme 10

Militarische Schutzkleidung 8

PLOT ARMOR +1
Ar0 Diese Rustung ist in der Regel unsichtbar und wenn der Charakter
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SCIENCE FICTION & SPACE OPERA

Nahkampfwaffen
NAME ATT DM& DEF SPEZIAL
Ausfahrbare Unterarmklinge 3 5 2 1 Hand, (im Paar genutzt alle
Werte +1)
Schockstab 2 4 2 1 Hand, ***
Raketenfaust 2 8(2) 1 1 Hand, eine mit Raketenan-

trieb verstarkter Kampfhand-
schuh. Ohne Antrieb zahlt der
zweite Schadenswert

Monofilamentschwert 3 7 2 1 Hand

Schockpeitsche 2 2 0 1 Hand, ***

Pneumatische Orkbossklaue 2 7 1 1 Hand

Turtle Power Shild 5 1 2 1 Hand, Schild

Space-Elfen-Energieschild 5 2 3 1 Hand, Schild, leuchtet im
Dunkeln

*** wer von dieser Waffe getroffen wird und nicht durch Ristung von Umwelteinflissen
abgeschirmt ist, der muss eine Expertengerechte Widerstandsprobe bestehen, um nicht
3 Kampfrunden handlungsunféahig zu werden

LICHTKLINGEN-SABEL
Att4 Dmg8 Def4 1 Hand, in wem der Saft stark ist, der kann mit dieser
Waffe bei erfolgreicher Verteidigung eines Fernkampfangriffs mit einer Laser-
pistole oder einem Lasergewehr einen Gegenschlag ausfuhren. Fur diesen
Gegenschlag verwendet der Trager seinen eigenen Fernkampfwert und das
Waffenprofil der betreffenden Laserwaffe

10012 ANIWdING3



Wurfwaffen

NAME ATT DMG DEF SPETIAL

EMP MK 2 Granate 1 0 0 1 Hand, 20 Meter Reichweite,
verursacht keinen Schaden, sondern legt nach 2 Kampfrunden in 35 m
um das Ziel alle Elektronik lahm, 25 Meter Explosionsradius

Stasisgranate 1 0 0 1 Hand, 20 Meter Reichweite,
verursacht keinen Schaden, versetzt nach zwei Runden jeden in Stasis,
der in dieser Zeit nicht mindestens 5 Erfolge im Weglaufen erzielt hat

Black Hole Granate 2 18 1 1 Hand, 20 Meter Reichweite,
6 Meter Explosionsradius
Marsianische Knallbeere 1 6 0 1 Hand, 20 Meter Reichweite,

1 Meter Explosionsradius

Fernkampfwaffen

NAME ATT DMG DEF SPETIAL

Laserpistole 5 4 0 1 Hand, 30 Schuss in Energiezelle,
60 Meter Reichweite

Lasergewehr 6 5 1 2 Hande, 30 Schuss in Energiezelle,
80 Meter Reichweite

Laserkanone 5 12 0 2 Hande, 30 Schuss in Energiezelle,
100 Meter Reichweite

Minigun 8 8 0 2 Hande, 500 Kugeln an Kette,

300 Meter Reichweite, muss eine Runde
warmlaufen und verbraucht 50 Schuss je

Kampfrunde
Dark Wing 4 8 0 1 Hand, 12 Schuss in Plasmazelle,
12 Meter Reichweite, **
Plasmagewehr 5 9 1 2 Hande, 24 Schuss in Plasmazelle,
24 Meter Reichweite, **
Plasmakanone 5 10 0 2 Hande, 36 Schuss in Plasmazelle,

36 Meter Reichweite, **

150 Meter Reichweite, verbraucht

AK18 Thundercat 3 6 1 2 Hande, 50 Kugeln im Magazin, e




10012 ANIWdING3

LIGHTNINGGUN
Att4 Dmg8 Defl 2 Hande, 10 Ladungen in Blitzbatterie, 60 Meter
Reichweite, wer von dieser Waffe getroffen wird und nicht durch Rustung
von Umwelteinflissen abgeschirmt ist, der muss eine Expertengerechte
Widerstandsprobe bestehen, um nicht 3 Kampfrunden handlungsunfahig zu
werden

RAILGUN METALSTORM RIFLE
Att5 Dmg 15Def0 2 Hande, 12 Projektile im Magazin, 500 Meter Reich-
weite, der Schaden durchschlagt mehrere Ziele, weshalb diese Waffe auf
Raumschiffen verboten ist

B.F.C.
Att6 Dmg 18Def 0 2 Hande, unbegrenzte Munition, 80 Meter Reich-
weite, 10 Meter Explosionsradius

Ristung

NAME AR SPETIAL

Space Thermal Kleidung 0 modern und sorgt fur Temperaturausgleich in
alle Richtungen

Raumanzug 2 schirmt den Trager gegen Umwelteinflusse ab

Chamaeleonanzug 2 macht den Trager fast unsichtbar, da er mit seiner
Umgebung verschwimmt

Generische Space Rustung 4 just Standard

Starshiptruppler Panzer 6 bietet keinen Schutz gegen Alien-Kafer

Marine Servorustung 13 schirmt den Trager gegen Umwelteinfllsse ab

und gewahrt +2 auf Starke

TENTRUM KAMPFRUSTUNG
Ar 14 Eine hightech Rustung einer totalitaren Regierung, die kein Zurdck
kennt. Ausgestattet mit zahllosen technischen Spielereien die den perfekten
Soldaten in allen Handlungen unterstutzen. Negiert bei allen Kampfproben
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&ESPIELSETTIAIAS
NINIGORNIE O GEIDERARTMENT!

In dem wunderschénen Land Phantastizia liegt der Sagen
umwobene grofie Wald der Einhérner.

Zahllose Einhorner in verschiedenen Stadien des Alterungspro-
zesses und entsprechender Rechten und Pflichten, tollen herum
und genieflen den Frieden, Wohlistand und die aullerordentlich
gute Lage dieses Waldes. Immer wieder gepeinigt von Talentscouts,
Grundstuckshehlern und Immobilienhaien stromt die paragra-
phierte Dusternis in dieses Land. Die dunkel gekleidete Hexe Amara
Pura steuert ihre Armeen aus Aristokraten aus den betonierten
Steppen der Trubsinnigkeit in dieses Paradies.

Einzig eine letzte Bastion der Freude, halt die Burokraten davon ab
in die Landereien der Zuckerwatte und des Sonnenscheins einzu-
fallen: Das Unicorn Police Department.

Umringt von Bombonbaumen schutzen das UPD mit kreativen
Ideen und ihrer eigenen Einhornmagie die Landereien vor Amara
Puras Monstern.

lhr seid Teil des UPD und helft bei allen Situationen die den
Frieden in Phantastizia stéren, ob es ein Uberfall von Advokaten ist,
Katzchen auf Baumen, versaumte Lieferungen von Glitzer oder ein
Kaffee Engpass im Buro des Captains. Ihr seid die Elite, denn ihr seid
Einhérner des Unicorn Police Departments!

Wissenswertes & Charaktererschaffung
Abweichend zur regularen Erschaffung, kann jedes Einhorn
des UPD zaubern und darf sich somit Themenbezogene Zauber
aussuchen, muss aber mindestens einen besitzen (steht so in der
Stellenbeschreibung).

Da Einhérner bekanntlich Uber keine Hande verfugen, nutzen
sie zum Bewegen von Gegenstanden innerhalb von zwei Metern

()




CAPTAIN SANTIAGO

Daten
Stockmal3: 2,10 m
Gewicht: 960 kg
Farbe: Mitternacht
Haar: Silber
Einhornigkeit:
rechtschaffend
neutral

13, RARTE

ST:3  GE:2 Gesundheit: 23
BE:2 WA:2 Angriff: 5

KO:3 IN:3 Fernkampf: 4
CH:2 WI:3 Verteidigung: 5
Mana: 23 Spezial: 6

Leiter des 99. UPD
Als Captain dieses Departments, ist es die Pflicht und Ehre von Santiago
far Recht und Ordnung zu sorgen. Mit eisernem Willen und Kaffee war
er bis zum heutigen Tage stets erfolgreich!

Eiserner Wille - Seit Jahren Chef des 99. UPD [WI]
Horse Power - Ein Gigant in Punkto Kraft und Masse [ST]
Ausstrahlung - Black is Beautyfull, einfach toll [CH]
Nahkampfexperte - Geheime Einhornkampfkunst [BE]
Z3ah - Viele Kampfe und Wunden haben ihn geformt [KO]
Ackergaul - Ausdauernde Tatigkeiten Tag fur Tag [KO]
Polizist - Mehr als ein Beruf, eine Bestimmung [IN]

ONOC U WN —
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Daten
Stockmaf3: 1,55 m
Gewicht: 520 kg
Farbe: Creme
Haar: Silber
Einhornigkeit:
rechtschaffend gut

13. RARTE
ST:3 GE:2 Gesundheit: 22
BE:2 WA:1 Angriff: 5
KO:2 IN:4 Fernkampf: 3
CH:3 WI:3 Verteidigung: 4
Mana: 23 Spezial: 7

Nr. 2 im Department
Charm, Képfchen und eine grofe Portion Mut, das sind nur einige der
vielen Merkmale von Buttercup. Sie verwaltet, organisiert, teilt Auftrage
zu und geht wenn ndétig auch mit in den Aul3eneinsatz. Ein Einhorn,
das mit anpackt!

1 Analytisch - Jahrelange Erfahrung im Job [IN]
2 Willensstark - Geubt in Selbstbeherrschung [WI]
3 Uberredungskunstler - durch ihre charmante Art [CH]

$IONILLIAS 13IdSIA




Daten
Stockmal3: 1,75 m
Gewicht: 760 kg
Farbe: Nuss
Haar: Stroh
Einhornigkeit:
chaotisch gut

13. RARTE
ST:4 GE:2 Gesundheit: 23
BE: 4 WA:3 Angriff: 8
KO:3 IN:2 Fernkampf: 5
CH: 1 WI:1 Verteidigung: 7
Mana: 21 Spezial: 3

Einhorn furs Grobe
Banjo ist ein tollkihner Draufganger und Stutencharmeur. Wild und
ungezugelt gerat er 6fters mit dem Gesetz, was er zu schutzen gewillt
ist, aneinander. Weshalb er seit Jahren immer noch Detektiv ist.

Robust - Wunden und Schmerzen gewohnt [KO]
Verfolgungsritt - Gibt nicht auf und verfolgt oft Fltchtige [BE]
Obsidian-HornstoB - Die Kopfnuss fur die ganz harten [ST]
Ansturm - War Meister im Unicorn-Rugby [BE]

Impuilsiv - Scheut keine Gefahr und starmt los [BE]

Turen einrennen - Ubung durch Uberfallszenarien [ST]

ol WN —
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Stockmal’: 1,20 m
Gewicht: 280 kg
Farbe: Marshmallow
Haar: Asche
Einhornigkeit:
chaotisch neutral

Daten

13. RARTE
ST:2 GE:1 Gesundheit: 21
BE:4 WA:5 Angriff: 6
KO: 1 IN:3 Fernkampf: 6
CH:3 WI:2 Verteidigung: 5
Mana: 22 Spezial: 5

Neu im Revier

Trixie ist der Neuzugang im Revier. Es gibt immer jemanden, der neu
ist. Aulserdem verstromt sie Zuckerwattegeruch.

Galoppieren - Je junger, desto mehr Bewegung [BE]
Hinter Baumen verstecken - Sie ist etwas angstlich [BE]
Singend Uberreden - Ihre musikalische Ader bei Stress [CH]
Gesetzestexte - Hat in der Ausbildung gut aufgepasst [IN]
Berichte verfassen War elne Streberin [IN]



ABVORAT

Daten
Grole: 2,05 m
Gewicht: 80 kg
Farbe: Moss
Haar: Nope
Burokratie:
neutral bose

Advokaten  haben  das
.Gewand der Bdrokratie®,
was ihnen vier Riistungs-
punkte gewahrt, sowie
einen Koffer mit zufalligem Loot:
1 - Beweise fur ihre Schandtat

2 - Tatwaffe (far beliebiges Verbrechen)

3 - SuBigkeiten

4 - Packchen Kaffee

5 - Mahnungen (nutzlos, weil ohne Datum)
6 - Regenbogenzuckerstange

13, IARTE
ST:2 GE:2 Gesundheit: 21 (+4 Rustung)
BE: 2 WA:2 Angriff: 4
KO: 1 IN: 1 Fernkampf: 4
CH:1 WI:2 Verteidigung: 3
Mana: - Spezial: -
Fernkampf Waffe: ,Gesprochene Verordnung” ATT 3, DMG 3, DEF -
Nahkampfwaffe: ,BeiBen und Kratzen” ATT 4, DMG 5, DEF -

Handlanger von Amara Pura
Wild, unterentwickelt und daher auch nur mit 4 Karten ausgestattet
und kénnen nicht zaubern.

ETTINGS
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Daten
GroéBe: 1,20 m
Gewicht: 50 kg
Farbe: Kalk
Haar: Ol
Burokratie:
neutral bése

Treten meist in Gruppen
von bis zu 6 Kreaturen auf.

13, DARTE
ST: 2 GE: 1 Gesundheit: 5 Krallen und Zahne
BE: 2 WA: 2 Angriff: 4 ATT 2 DEF - DMG 4

KO: 1 IN: 1 Fernkampf: 2
CH: 1 WI:1 Verteidigung: 3
Mana: - Spezial: -

Handlanger von Handlangern von Amara Pura
Eigentlich nur unnutze Stérenfriede und Harlunken, daher sogar nur
2 Karten. AuBerdem sind sie einfach nur Minions die Spieler argern



Bonbonbaum Burokratie

Bonbonbaume wachsen auf Feldern im Einhorntal. Die Milch-
flusse zur Bewasserung wurden von niedlichen Kreaturen namens
.Kramels” blockiert. Die Krimels, von Grompa-Loompas in die Berge
getrieben brauchen nun dort die ganze Milch, um ihre trockenen
Kekse zu befeuchten.

Damit die Krumels ins Tal oder ihre alte Heimat umziehen kénnen,
wo die Kekse nicht so schnell trocknen, mussen die Grompa-
Loompas des Platzes verwiesen werden. Andernfalls drohen den
Bonbonbaum-Bauern eine ewige Durre und das Einhorntal verliert
einen Groliteil ihres Bonbonhaushaltes.

Das geheime Mittelchen
Es ist bekannt, dass Regenbogenzuckerstangen Einhorner (um 10
Lebenspunkte) heilen. Doch die Vorarbeiterin der ,Zuckerstangen
und Kieferknacker Inc.” Lana Kane ist verschwunden. Vorarbeiter
Barry berichtet von einem Uberfall eines Advokaten. Ist sie tatsach-
lich entfuhrt worden, oder steckt ein gréRerer Plan hinter der
Stilllegung der Regenbogenzuckerstangen-Industrie?

Taler um Taler
Aus einem Nachbardorf kommt eine reiche Ente zu Besuch in
das Einhorntal. Sie berichtet von einem besonderen Taler, der ihr
gestohlen wurde. Das Gluck selbst wohnt dem Taler wohl inne,
denn seit dem Diebstahl, ist nicht nur die Ente, sondern auch alle in
ihrer Nahe vom Pech verfolgt. Das UPD hilft bei der Aufklarung und
stolpert von einem Schlamassel ins nachste.

Dunkel war's
Von jenseits des magischen Waldes ziehen dunkle Wolken ins Land
der Einhoérner. So dunkel und beangstigend, dass sie die Sonnen-
strahlen dauerhaft fernhalten. Auch das Drehen des Windes, bringt

ABENTEUERIDEE
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W eitere Artikel unter Manniﬁyf—jamey,/e
QA L)

Unter anderem ﬂiéf es dort die tollen Charakterkarten Sets ..,

Wdirﬁ/ und natirlich das handliche Hardeover FUK! Rﬂﬂe%ucﬁ.
Das eBook findet ihr bei ﬂrivefﬁmrpﬂ. com

Mehr tolle Spieé und. Suﬁpwfem’nﬁa[z‘e jiéf es auf

Patreon.com/ MamifestGames
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J Kreativitit ist Intelligenz, die Spafs hat!”
- Albert Einstein
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FUN! steht fur: frei und flexibel,
universell und unkonventionell,
kreativ und kartenbasiert.

FUK! ist also ein freies, flexibles,
unkonventionelles, Kreativitat
belohnendes und kartenbasiertes
Universalrollenspielsystem.

Wenn lhr wissen wollt wie das
funktioniert, dann lest diese
unfassbar kurzen Regeln!

Alles was ihr benotigt sind

13 Karteikarten pro Spieler, eine
Hand voll sechseitige Wrfel, ein
wenig Kreativitat und
Kommunikationsbereitschaft,
sowie 1 - 6 weitere Personen.

Das Beispielsetting von Unicorn
PD ist auch schon in diesem tollen
Buch dabeil

Pssst... und es gibt auch tolle
FUK! Charakterkartensets,
die sind deutlich hubscher als
klassische Karteikarten ;-
~ Eure Jamie

€1795[D

]

783947 " 754038

mannifest-games.de ISBNI9-7.83947-754038
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