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Willkommen bei Savage Worlds, dem rasanten
Rollenspielsystem fiir jedes denkbare Setting! Hier
findest du alles, was du brauchst, um das Spiel
mal schnell zu testen und zu sehen, ob es dir zu-
sagt — und das vollig kostenlos! Wenn es dir gefillt,
bestelle einfach das Grundregelwerk von Savage
Worlds im Spielladen deiner Wahl oder direkt un-
ter www.prometheusgames.de. Im Folgenden hast
du zwar alle Grundregeln, aber im vollstindigen
Regelwerk findest du simtliche Details iiber die
Charaktererschaffung, Kampf, Fahrzeuge, Mas-
senschlachten, Zauber, Psionik, verriickte Wissen-
schaft und Superkrifte! Dort findest du auch einen
Leitfaden fiir die Erschaffung eigener Settings, der
erklirt, wie du eigene Rassen, neue Talente und
Handicaps, Monster und vieles andere mehr selbst
basteln kannst!

Diese Probefahrtregeln sind dafiir ausgelegt,
mit den kostenlosen One-Sheet™ Abenteuern
und vorgefertigten Charakteren zu funktionieren,
die du dir von unserer Homepage herunterladen
kannst. Und wenn du schon mal da bist, dann
schau dir doch auch unsere kostenlosen Extras
sowie unsere Settings und Abenteuer an — es ist
bestimmt etwas dabei, das dir gefillt!
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DIE REGELN

Jeder Charakter hat zwei Arten von Eigenschaften
— Attribute und Fertigkeiten. Jede Eigenschaft hat
einen Wert, der von W4 bis W12 reicht, wobei W6
Durchschnitt und W12 Weltklasse ist.

Wenn du willst, dass dein Charakter etwas tut, dann
sagt dir der Spielleiter, welche Eigenschaft du einsetzen
sollst. Dann wirfst du den Wiirfel, der dem Wert der
Eigenschaft entspricht. Wenn nach Anrechnung aller
Modifikatoren das Ergebnis 4 oder héher ist, war die
Probe erfolgreich. Einige Charaktere oder Kreaturen
haben Eigenschaften mit hoheren Werten als W12,
wie zum Beispiel W12+ 3. Das bedeutet, dass du einen
W12 wirfst und 3 zum Ergebnis addierst.
Mindestwurf (MW): Der Mindestwurf fiir die
meisten Aufgaben ist 4. Eventuelle Modifikatoren wet-
den auf den Wiirfelwurf angerechnet. Parade und Ro-
bustheit sind spezielle MW, sie werden spiter erklirt.
Ungeiibt: Hat ein Charakter nicht die notwendige
Fertigkeit fiir eine Handlung, die er versuchen maochte,
dann wiirfelt er mit einem W4, muss aber 2 vom Er-
gebnis abziehen. Einige Fertigkeiten kénnen nicht Un-
geiibt verwendet werden, zum Beispiel das Wirken von
Zaubern oder auch bestimmte Wissensfertigkeiten.

ASSE

Eigenschaftsproben und Schadenswiitfe in Savage
Worlds sind nach oben offen. Das hchstmagliche Et-
gebnis eines Wiitfels (z.B. 6 auf W6 oder 8 auf W8)
nennt man ein Ass. Ein Wiirfel, der ein Ass zeigt ex-
plodiert — das heifit, er wird noch einmal geworfen und
das Ergebnis zum vorherigen hinzuaddiert. Ein Wiirfel
kann mehrfach explodieren, wenn weitere Asse fallen.

STEIGERUNGEN

Manchmal ist es wichtig zu wissen, wie erfolgreich eine
Probe war. Fiir je 4 Punkte, die dein Ergebnis iiber dem
Mindestwutf liegt, erzielst du eine Steigerung.

Beispiel: Eine Revolverheldin braucht eine 4, um
einen Wandelnden Toten auf kurze Reichweite mit ih-
rem Colt zu treffen. Sie hat W8 in Schieflen, wiirfelt
also einen achtseitigen Wiirfel, und erzielt eine 8. Das
ist ein Ass, daber wiirfelt sie noch mal. Diesmal erzielt
sie eine 4, so dass ibr Gesamtergebnis 12 betrigt. Das
sind zwei Steigerungen — Respekt!

VERGLEICHENDE PROBEN

Manchmal stehen zwei Charaktere miteinander di-
rekt im Wettstreit. Dann legen beide passende Eigen-
schaftsproben ab (z.B. Stirkeproben, wenn sie um
die Kontrolle iiber ein uraltes Artefakt ringen). Der
aktiv handelnde Charakter (der Angreifer) bestimmt
sein Gesamtergebnis zuerst, dann der widerstehende
Charakter (der Verteidiger). Das hochste Ergebnis
gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger.

Beispiel: Buck Savage mdchte einen verriickten
Wissenschaftler aus der Reserve locken. Buck erzielt
mit Provozieren eine 7. Der verriickte Wissenschaftler
wiirfelt als néchstes, erzielt aber bei seiner Verstands-
probe nur eine 3 — er kreischt wiitend auf. Buck ge-
winnt mit einer Steigerung!

WILDCARDS £ STATISTEN

Helden (wie dein Spielercharakter) und einzigar-
tige Schurken und Monster werden als Wildcards
bezeichnet. Wildcards sind auf8ergewdhnliche Cha-
raktere, die fiir die Geschichte wichtig und daher
einfach besser als gewdhnliche Statisten sind. Wild-
cards haben eine héhere Chance, erfolgreich zu sein,
halten mehr aus und sind allgemein vielseitiger als
normale Wachen, Schergen und Lakaien. Wildcards
erkennt man in unseren Abenteuern an Wilberts
Weltenkompass neben ihrem Namen, und zwar so:

© Buck smnce
DER WILDCARD-WURFEL
Wenn Wildcards Eigenschaftsproben ablegen, dann
werfen sie einen zusitzlichen W6, der als Wildcard-
Wiirfel bezeichnet wird. Wenn das Ergebnis des
Wildcard-Wiirfels héher ist, als das Ergebnis des

Eigenschaftswiirfels, dann nehmen sie stattdessen
dieses Ergebnis. Alle Modifikatoren beziehen sich
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sowohl auf den Eigenschaftswiirfel als auch auf den
Wildcard-Wiirfel. Es zihlt immer nur das hohere
Wiirfelergebnis beider Wiirfel, auf das dann die
Modifikatoren angerechnet werden.

Ein Wildcard-Wiirfel pro Aktion: Wenn Wild-
cards mehrere Wiirfel fiir eine einzelne Aktion ver-
wenden, falls sie zum Beispiel mit vollautomatischen
Waffen schieflen, dann werfen sie trotzdem nur ei-
nen Wildcard-Wiirfel — es zihlt insgesamt als eine
Aktion. Ein Schiitze, der drei Salven abfeuert, wirft
drei seiner Schieflenwiirfel und einen Wildcard-
Wiirfel — dieser kann einen seiner Schieflenwiirfel
ersetzen, wenn er ein hoheres Ergebnis erzielt.

Beispiel: Ein Wildcard-Charakter mit einer Stirke
von W8 legt eine Probe ab. Er wiirfelt einen W8 und
seinen Wildcard-Wiirfel, einen W6, und erzielt eine
8 und eine 6 — mit beiden Wiirfeln ein Ass! Er wirft
beide Wiirfel erneut und erzielt eine 1 und eine S.
Der W8 erzielt somit ein Ergebnis von 8+1 = 9, der
Wildcard-Wiirfel 6+5 = 11. Der Wildcard-Wiirfel
hat somit das hichste Ergebnis erzielt, also ist das Ge-
samtergebnis eine 11.

BENNIES

Schaden Wegzustecken oder damit ein Angeschla-
gener Charakter sich sofort erholt. Bennies werden
nicht in die nichste Sitzung iibernommen — wenn
du sie also nicht ausgibst, dann sind sie weg!

SPIELLEITER-BENNIES

Auch Spielleiter erhalten Bennies fiir ihre Schurken.
Jeder Wildcard-Nichtspielercharakter des Spiel-
leiters erhilt zwei eigene Bennies. Auflerdem legt
sich der Spielleiter einen Bennie fiir jeden Spieler-
charakter in der Gruppe in einen Pool. Die Bennies
im Pool kann der Spielleiter fiir alle seine Charak-
tere einsetzen. Auch die Spielleiter-Bennies werden
nicht in die folgende Spielsitzung iibernommen.

CHARAKTERE

Die Quintessenz eines guten Rollenspiels ist die
Méglichkeit, eigene Charaktere zu erschaffen, anzu-
passen und zu verbessern. Bei Savage Worlds funkti-
oniert das folgendermaflen:

L RASSE

Savage Worlds gewihrt Spielern und Spielleitern et-
was Kontrolle iiber die Launen des Schicksals. Jeder
Spieler beginnt jede Spielsitzung mit drei Bennies
— das sind Spielsteine oder andere Marker, die ein
bisschen Gliick oder Schicksalsgunst reprisentieren.
(Fiir diejenigen, die es interessiert: ,Bennie” ist ein
Slangausdruck, der vom englischen ,Benefit” (Vor-
teil) herriihrt.) Du kannst einen Bennie verwenden,
um eine beliebige Eigenschaftsprobe zu wiederholen.
Du kannst sie solange weiter ausgeben, bis du das
gewiinschte Ergebnis hast oder dir die Bennies aus-
gehen! Du nimmst immer das beste deiner Ergebnis-
se — einen Bennie auszugeben, kann dir nie schaden,
nur helfen. Wenn das Originalergebnis zum Beispiel
eine 5 ist, und mit einem Bennie erzielst du eine 4,
dann behiltst du stattdessen die urspriingliche 5.
Bennies konnen normalerweise nur fiir Eigen-
schaftsproben eingesetzt werden — das heiflt nicht
bei Schadenswiirfen, Wiirfen auf Tabellen oder an-
deren Wiirfen, die keine Eigenschaftsproben sind
(es gibt aber einige Ausnahmen, zum Beispiel er-
lauben manche Talente andere Einsatzmoglichkei-
ten von Bennies). Man sie aber auch einsetzen, um
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Wibhle fiir deinen Charakter eine Rasse, die in dem
gegebenen Setting verfiigbar ist. Unsere Savage-Set-
tings beinhalten simtliche Regeln und Hintergrund-
informationen fiir alle neuen Rassen, die in der je-
weiligen Spielwelt auftauchen. Hier sind Startwerte
fiir einige in Fantasywelten verbreitete Rassen:

ELFEN

* Geschicke (Geschicklichkeit W6)

* Nachtsicht (keine Abziige wegen Schlechter Be-
leuchtung im Diistern und im Dunklen)

* Zwei linke Hinde (-2 auf Reparieren. Ergebnis
von 1 mit einem mechanischen oder elektronischen
Gerit ist eine Fehlfunktion; siehe Handicaps)

HALBORKS

* Auflenseiter (—2 Charisma gegeniiber Menschen;
siehe Handicaps)

* Stark (Stirke W6)

* Wirmesicht (Abziige wegen Schlechter Beleuch-
tung werden halbiert)



HALBELFEN

* Auflenseiter (—2 Charisma gegeniiber Elfen und
Menschen; siehe Handicaps)

* Erbe (entweder ein freies Talent oder Geschick-
lichkeit W6)

* Nachtsicht (keine Abziige wegen Schlechter Be-
leuchtung im Diistern und im Dunklen)

MENSCHEN
* Ein freies Talent
HALBLINGE

* Beherzt (Willenskraft W6)
* Gliick (+1 Bennie pro Sitzung; siehe Talente)
* Klein (Robustheit —1; siehe Handicaps)

ZWERGE

* Langsam (nicht wie das gleichnamige Handicap,
sondern: Bewegungsweite 5%)

* Nachtsicht (keine Abziige wegen Schlechter Be-
leuchtung im Diistern und im Dunklen)

* Widerstandsfihig (Konstitution W6)

In der Savage Worlds: Gentleman’s Edition Revised
findest Du weitere Beispiele und Regeln dafiir, wie
du ausbalancierte Rassen fiir deine eigenen Settings
selber erstellen kannst,

2. EIGENSCHAFTEN UND ABGE-
LEITETE WERTE

Dein Held beginnt mit einem Wert von W4 in je-
dem Attribut, und hat 5 Punkte, mit denen er sie
steigern kann. Ein Attribut um einen Wiirfeltypen
zu erhdhen, kostet 1 Punkt. Die Wiirfeltypen sind
W4, W6, W8, W10 und W12.

Du hast 15 Punkee fiir Fertigkeiten. Eine Liste
von Standardfertigkeiten findest du auf der nichsten
Seite. Die Fertigkeiten in Savage Worlds sind sehr
breit gefichert. Du musst Kimpfen nicht separat fiir
dein Schwert, deinen Dolch, deinen Langdolch und
deine Axt lernen — Kimpfen deckt den gesamten
Nahkampf ab. Denke daran: Das Motto des Spiels
ist Fast! Furious! Fun! Du fragst dich, wie du deinen
Charakter individuell gestalten kannst, wenn die
Fertigkeiten so vielseitig sind? Mit Talenten! Das ist
die Savage-Art einen Charakter zu individualisieren.
Jeder Wiirfeltyp in einer Fertigkeit kostet 1 Punkt,
bis einschliefSlich zum Wert des zugehdrigen Attri-
buts. Wenn die Fertigkeit das zugehorige Attribut
iibersteigt, dann bezahlst du 2 Punkte pro Wiirfel-
typ. Wenn dein Held eine Stirke von W6 hat, dann
kostet es 1 Punkt, Klettern auf W4 zu kaufen, einen
weiteren Punkt, es auf W6 anzuheben, und noch
mal 2, um es auf W8 zu bringen.

Das Charisma betrigt als Ausgangswert 0, Ta-
lente und Handicaps kommen hinzu. Proben mit
den Fertigkeiten Umhéren und Uberreden werden
durch das Charisma des Charakters modifiziert.




Die Bewegungsweite betrigt 6” (ein Zoll im Mi-
niaturenmaf$stab entspricht in etwa zwei Metern).

Die Parade entspricht 2 plus den halben Wert
des Kimpfenwiirfels. Wenn du Waffen trigst, die
dir einen Bonus auf deine Parade geben, dann no-
tiere das hier ebenfalls (Beispiel: Ein Kimpfer mit
Kimpfen W8 und einem Rapier — die Hilfte von
Kimpfen W8 ist 4+2+1 (Rapier) = Parade 7).

Die Robustheit entspricht 2 plus den halben
Wert des Konstitutionswiirfels, Addiere den Pan-
zerungs-Bonus getragener Torsoriistung auf diesen
Wert. Wenn ein Angriff gegen andere Kérperteile
gerichtet wird, zihlt der Wert der am jeweiligen
Kérperteﬂ getragenen Riistung.

(Beispiel: Ein Kimpfer mit Konstitution W6 in
Kettenriistung - die Hilfte von Konstitution W6 ist
3+2+2 (Kettenriistung) = Robustheit 7).

3. TALENTE UND HANDICAPS

Du kannst fiir Deinen Charakter beliebig viele
Handicaps wihlen. Fiir das erste Schwere Handi-
cap bekommst du 2 Punkte und fiir die ersten bei-
den Leichten Handicaps bekommst du je 1 Punkt.
Fiir alle weiteren Handicaps bekommst du keine
Punkte, sie konnen aber das Spiel bereichern. Eine
Zusammenfassung der grundlegenden Talente und
Handicaps findest du am Ende der Probefahrt-Re-
geln, und weitere findest du in jedem Setting-Buch.

Fiir 2 Punkte kannst du:
* Ein Attribut um einen Wiirfeltyp steigern.
* Ein Talent erhalten.

Fiir 1 Punkt kannst du:
* Einen Fertigkeitspunke erhalten.
* Das Startkapital um 100% erhshen.

4. AUSRUSTUNG
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Dein Charakter beginnt das Spiel mit $500, sofern

das Setting nichts anderes vorgibt. (Vorgefertigte 1

Charaktere, wie die auf unserer Webseite, haben alle
bereits ihre eigene Ausriistung.)

5. HINTERGRUNDDETAILS

Denke dir alle Hintergrunddetails aus, die du hin-
zufiigen willst.
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Einschiichtern Willenskraft
Fahren Geschicklichkeit
Glaube* Willenskraft
Gliicksspiel Verstand

Heilen Verstand
Heimlichkeit Geschicklichkeit
Kimpfen Geschicklichkeit
Klettern Stirke

Luftfahrt Geschicklichkeit
Mumm** Willenskraft
Nachforschung Verstand
Provozieren Verstand

Reiten Geschicklichkeit
Reparieren Verstand
Schieflen Geschicklichkeit
Schlésser knacken Geschicklichkeit
Schwimmen Geschicklichkeit
Seefahrt Geschicklichkeit
Spuren lesen Verstand
Uberleben Verstand
Uberreden Willenskraft
Umbhéren Verstand
Verriickte Wissenschaft* | Verstand
Wahrnehmung Verstand
Werfen Geschicklichkeit
Wissen Verstand
Zaubern* Verstand

* Arkane Fertigkeit: Siehe Michte fiir weitere Informationen.
** Diese Fertigkeit wird nur in Horror-Settings verwendet, in anderen Settings
wird stattdessen einfach eine Willenskraftprobe gewiirfelt.

\ STATISTEN, NSCS UND MONSTER

Die Zielsetzung von Savage Worlds ist es, es dem
Spielleiter leicht zu machen, das Spiel zu leiten —
und das gilt auch fiir die Erschaffung von NSCs und
Monstern. Nichtspielercharaktere werden nicht wie
Splelerchara.ktere erschaffen. Spare dir die Arbeit
und gib ihnen einfach Talente, Handicaps und
andere Fihigkeiten, von denen du glaubst, dass sie
diese haben sollten, anstatt sie wie Spielercharaktere
zu entwerfen. Handlanger, Wachen iind die meisten
' normalen Menschen haben W6 in allen relevanten :
Eigenschaften, so dass du eine gute Basis hast, wenn
du Charaktere oder Kreaturen erschaffen w1llst, die

\\ ein wenig michtiget sein sollen.
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AUSRUSTUNG

Am Ende dieser Regeln ist eine Auswahl an Aus-
riistung zu finden, mit der du anfangen kannst. Das
komplette Regelwerk bietet umfangreiche Aus-
riistungslisten mit Fahrzeugen und Spezialwaffen.
Nachfolgend findest du eine schnelle Einfithrung in
einige Waffeneigenschaften.

Feuerrate: Gibt an, wie viele Schieflenwiirfel ein
Charakter pro Runde in einer Aktion werfen kann.
Die meisten Maschinenpistolen zum Beispiel kén-
nen 3 Salven abgeben. Jede so abgegebene Salve
wird mit einem Modifikator von —2 ausgefiihrt.

Diese Salven koénnen, wenn der Schiitze das
mochte, auf mehrere Ziele aufgeteilt werden, miis-
sen aber alle gleichzeitig ausgefithrt werden. Ein
Schiitze mit einer Automatikwaffe, wie einer Uzi,
kann nicht einen Salve abgeben, sich bewegen, und
dann noch zweimal schieflen.

Jeder Wiirfel, den du beim Feuern mit Automa-
tikwaffen wirfst, reprisentiert eine Anzahl von Ku-
geln gleich der Feuerrate der Waffe. Eine Uzi mit
Feuerrate 3, die also 3 Salven in einer Runde abge-
ben kann, verbraucht pro Salve 3 Schuss Munition.

Wildcards wiirfeln eine Zahl an Schiefenwiirfeln,
die der Feuerrate entspricht, sowie einen Wildcard-
Wiirfel. Dieser Wiirfel kann wie iiblich ein niedri-
geres Ergebnis ersetzen — aber eben auch nur eines.

Parade: Wende die bei der Waffe angegebene
Modifikation auf die Parade des Charakters an.

PB (Panzerbrechend): So viele Punkte Panze-
rung werden bei der Ermittlung des Schadens igno-
riert. Eine Waffe mit PB 2 zum Beispiel ignoriert die
ersten beiden Punkte Panzerung des Ziels.

Reichweite (Fernkampf): Kurze, Mittlere und
Weite Reichweite werden in Zoll angegeben. Dies
etleichtert das Spielen auf dem Bodenplan. Jeder
Zoll entspricht 2 Metern in der wirklichen Welt.

Reichweite (Nahkampf): Normalerweise diirfen
Charaktere im Nahkampf nur Gegner angreifen,
die direkt benachbart (das heiflt bei Verwendung
von Miniaturen in einem angrenzenden Feld bzw. in
Basenkontakt) stehen. Die Reichweite gibt an, wie
weit ein Gegner bei einem Angriff maximal in Zoll
entfernt sein darf, wenn ein Charakter eine Waffe
mit dieser Fertigkeit fiihrt.

Schrotflinte: Schrotflinten gewihren einen Bo-
nus von +2 auf die Schieflenprobe des Schiitzen.
Der Schaden betrigt auf kurze Reichweite 3W6,

auf mittlere Reichweite 2W6 und auf lange Reich-
weite 1W6.

Schnellschussabzug: Gewisse unhandliche Waf-
fen, zum Beispiel solche mit Zielfernrohr, verursachen
einen Schnellschussabzug von —2, wenn sich der Cha-
rakter in der Runde, in der er schieft, auch bewegt.

KAMPF

Wir nennen unsere Settings nicht umsonst ,Savage”.
Friiher oder spiter wird sich dein Held in heifien Ac-
tionszenen wiederfinden. Gliicklicherweise folgt Sa-
vage Worlds auch dabei dem Motto Fast! Furious! Fun!

INITIATIVE

Um dem Spielleiter dabei zu helfen, den Uberblick
dariiber zu behalten, wer zu welchem Zeitpunke
dran ist — und um einen guten Schuss Rasanz mit
einzubauen — verwenden wir einen Stoff Poker-
karten (inklusive zwei Jokern), um die Initiative zu
bestimmen. Teile die Karten wie folgt aus: Jeder
Wildcard-Charakter erhilt eine Karte. Alle Ver-
biindeten, die der Charakter kontrolliert, handeln
auf derselben Karte wie der Charakter.

Der Spielleiter teilt seinen Truppen Aktionskar-
ten gruppenweise zu. Dadurch handeln z.B. alle
Skelette oder alle Angreifer von Norden auf einer
gemeinsamen Aktionskarte.

Der Spielleiter zihlt vom Ass zur Zwei runter,
und jede Gruppe fithrt ihre Handlungen aus, wenn
ihre Karte genannt wird. Ein Gleichstand wird in
Reihenfolge der Wertigkeit der Farben im Poker ge-
16st: Pik zuerst, dann Herz, dann Karo, dann Kreuz.

DIE MACHT DES JOKERS

Joker sind etwas Besonderes. Wenn einem Charakter
ein Joker ausgeteilt wird, dann kann er in der Runde
handeln, wann immer er will, vor allen anderen oder
zu einem beliebigen spiteren Zeitpunkt in derselben
Runde, und er kann automatisch eine Aktion eines
anderen Charakters unterbrechen, wenn er mdchte.
Auflerdem darf der Charakter mit dem Joker +2
auf alle Eigenschaftsproben, die er in dieser Runde
ausfiithrt, und +2 auf den Schaden, den er austeilt,
addieren! Wenn ein Joker ausgeteilt wird, mischt der
Spielleiter am Ende der Runde den Kartenstof} neu.
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ABWARTEN

Ein Charakter muss nicht sofort bei seiner Karte
handeln, sondern kann sich entscheiden, abzuwar-
ten. Er kann dann spiter in der Runde handeln,
wenn er es mochte, und kann seine Aktion dann
normal ausfithren. Eine so aufgesparte Aktions-
moglichkeit bleibt bestehen, bis sie verwendet wird.
Wenn ein Charakter immer noch abwartet, wenn
eine neue Runde beginnt, dann bekommt er keine
neue Karte.

Aktionen unterbrechen: Wenn ein abwarten-
der Charakter eine Aktion eines anderen Charak-
ters unterbrechen will, dann fithrt er als Angreifer
und der Gegner als Verteidiger eine vergleichende
Geschicklichkeitsprobe aus. Wer héher wiirfelt,
handelt zuerst. Im seltenen Fall eines Gleichstands
finden die Aktionen gleichzeitig statt.

BEWEGUNG

Charaktere haben normalerweise eine Bewegungs-
weite von 6 und kénnen sich pro Runde so viele
Zoll auf dem Spielplan bewegen. Charaktere kon-
nen auch Sprinten. Das erhéht ihre Bewegung um
zusitzliche 1W6', stellt aber eine Aktion dar (siehe
Aktionen). Sprinten ist keine Eigenschaftsprobe,
also gibt es keinen Wildcard-Wiirfel und keine Asse.

AKTIONEN

Ein Charakter kann sich in einer Kampfrunde be-
wegen und eine normale Aktion (z.B. Angreifen,
Sprinten oder Zaubern) ohne Abzug ausfiihren.
Komplexere Aktionen kénnen natiirlich auch
mehr Zeit als eine Kampfrunde in Anspruch neh-
men. Andererseits kann der Charakter auch meh-
rere Aktionen in einer Kampfrunde durchfiihren.
Jede zusitzliche Aktion, die ein Held in einer Run-
de durchfiihrt, fithrt zu einem Abzug von —2 auf
die Proben fiir diese Aktionen (Mehrfachaktions-
abzug).

Beispiel: Ein Schwertkampfer mit Bewegungsweite
6 mochte einen Ork in 9“ Entfernung angreifen. Dazu
muss er zwei Aktionen in derselben Kampfrunde aus-
fiihren, den Sprint und den Angriff. Er bat Gliick: Sein
Sprintwiirfel zeigt eine 5 — genug um den Ork noch
in dieser Runde zu erreichen. Er wiirfelt daber seinen
Angriff, der wegen des Mebrfachaktionsabzuges um
—2 erschwert ist.

ANGRIFFE

Ein Herzstiick von Savage Worlds ist der schnelle
und rasante Kampf. Ein Angriff ist eine Fertigkeits-
probe, die bei Erfolg zu einem Schadenswurf gegen
das Ziel fiihrt, eine Steigerung fithrt zu Bonus-
Schaden (siehe Schaden).

Modifikatoren: Angriffsproben kénnen je nach
Situation modifiziert werden, insbesondere wegen
Schlechter Beleuchtung und Deckung. Z.B. sind
Angriffe gegen halb verdeckte Ziele oder im Diis-
teren jeweils um —1 erschwert, wenn beides zusam-
menkommt also sogar um —2.

Eine Ubersicht der Modifikatoren findest Du im
Savage-Worlds-Spielleiterschirm (als Download unter
www.savageworlds.de).

FERNKAMPFANGRIFFE

Die Fertigkeit Schieffen deckt alles von Pistolen bis
hin zu Raketenwerfern ab. Der Mindestwurf zum
Treffen ist wie iiblich 4, aber in mittlerer bzw. langer
Reichweite werden —2 bzw. —4 vom Ergebnis ab-
gezogen. Das Gleiche gilt fiir Wurfwaffen, die mit
Werfen eingesetzt werden.



NAHKAMPFANGRIFFE

Ein Charakter kann jeweils einen Angriff mit einer
Waffe pro Runde ausfiihren. Mache eine Kimpfen-
probe und vergleiche das Ergebnis mit der Parade
des Gegners als Mindestwurf.

Sich aus dem Nahkampf zuriickziehen: Wenn
sich ein Charakter aus dem Nahkampf zuriickzieht,
dann erhalten alle Feinde in unmittelbarer Um-
gebung, die nicht Angeschlagen sind (sieche Scha-
den) einen freien Angriff (aber nur einen einfachen
Angriff — keine Zusatzangriffe durch Talente wie
Schneller Angriff oder das Fiihren von zwei Waffen).

oo

MANOVER

Tricks: Rasante Manéver und clevere Tricks ge-
héren in jede Action- Szene. Beschreibe, was Dein
Charakter tun méchte, um seinen Gegner abzulen-
ken oder auszumandvrieren und lege eine verglei-
chende Probe mit dem zur Beschreibung passenden
Attribut (Geschicklichkeit, Verstand oder Stirke)
ab. Bei einem Erfolg sinkt die Parade des Gegners bis
zu seiner nichsten Aktion um -2, bei einer Steige-
rung ist er auflerdem Angeschlagen. Auch mehrfache
Tricks senken die Parade insgesamt nur um —2.

Geistige Duelle: Manche Kimpfe werden zuerst
im Kopf vetloren. Setze die Fertigkeiten Einschiich-
tern (gegen die Willenskraft des Gegners) bzw.
Provozieren (gegen seinen Verstand) vergleichend
ein. Bei einem Erfolg erhiltst du fiir Deine nichste
Aktion gegen diesen Gegner einen Bonus von +2;
bei einer Steigerung ist er auflerdem Angeschlagen.

Du findest im kompletten Regelbuch weitere und
detailliertere Regeln fiir besondere Situationen und
viele weitere Kampfmangver.

SCHADEN

Nach einem Treffer wiitfelt der Angreifer den Schaden
aus. Alle Schadenswiirfel kdnnen explodieren. Ihre Et-
gebnisse werden addiert. Du hast richtig verstanden:
Sogar der unwichtigste Goblin kann einen legendiren
Helden mit einem wirklich gliicklichen Wurf toten.
Fernkampfschaden: Fernkampfwaffen verursachen
meist festen Schaden. Eine Colt .45 zum Beispiel verur-
sacht 2W6+1 Schaden: Witf zwei sechsseitige Wiirfel,
zihle sie zusammen und addiere +1 zum Ergebnis.

Nahkampfschaden: Nahkampfwaffen verursachen
Schaden abhingig von ihrem Triger. Ein Wildcard-
Wiirfel wird dabei nicht gewiirfelt. Zum Beispiel ver-
ursacht ein Kurzschwert Sti+W6 Schaden. Ein Held
mit Stirke W8 verursacht damit W8 + W6 Schaden.

Bonusschaden: Gut platzierte Angriffe sind t3d-
licher. Wenn du eine Steigerung bei einer Angriffs-
probe erzielst, steigt der Schaden um +1W6 (auch
dieser Wiirfel kann explodieren)! Weitere Steige-
rungen bei der Angriffsprobe verursachen keinen
weiteren Bonusschaden.

SCHADEN VERURSACHEN

Der Schadenswurf wird mit der Robustheit des
Gegners verglichen. Wenn er niedriger als dieser
Mindestwurf ist, bleibt der Angriff wirkungslos.

Fiir jede Steigerung (je 4 Punkte iiber der Ro-
bustheit) auf dem Schadenswurf erleidet das Opfer
eine Wunde. Statisten werden bereits mit der ersten
Wunde Aufler Gefecht gesetzt (werden also einfach
vom Tisch genommen). Sie sind schwer verletzt,
vielleicht sind sie sogar tot (lege nach dem Kampf
eine Konstitutionsprobe ab — bei einem Fehlschlag
ist der Statist tot). Wildcards halten mehrere Wun-
den aus (siehe Wildcards und Wunden).

Erzielt der Schadenswurf einen Erfolg (ist er gleich
oder hoher als die Robustheit), aber keine Steigerung,
dann ist der Gegner Angeschlagen. Lege seine Figur
auf den Riicken oder markiere sie mit einem passen-
den Spielstein, um ihren Status anzuzeigen.

Beispiel: Ein Space Ranger schiefSt auf einen Alien-
parasiten (keine Wildcard) mit einer Robustheit von
5. Er erzielt ein Schadensergebnis von 5. Die Kreatur
ist Angeschlagen. Bei einem Ergebnis von 9 oder mehr
wire der Parasit vom Tisch.

ANGESCHLAGEN

Angeschlagene Charaktere sind angekratzt, ver-
beult oder anderweitig durch den Wind. (Solcher
Minimalschaden muss in anderen Systemen durch
Trefferpunkte verwaltet werden; mit Savage Worlds
kann man sich ganz auf die Action konzentrieren).
Angeschlagene Charaktere kénnen nur freie Aktio-
nen durchfithren (z.B. sich bewegen oder ein paar
Worte sprechen).
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Charaktere kdnnen nicht nur durch kérpetlichen
Schaden, sondern auch durch Tricks, Geistige Duel-
le, Angst und andere Effekte Angeschlagen werden.
Angeschlagene Charaktere sind leichter zu verletzen:
Werden sie noch einmal durch kérpetlichen Schaden
Angeschlagen, erleiden sie eine Wunde. Versuche da-
het, Gegner mit hoher Robustheit zuerst mit einem
Trick oder einem Geistigen Duell Anzuschlagen, und
triff sie dann mit etwas, das ihnen richtig weh tut.

Ein Angeschlagener Charakter legt zu Beginn seiner
nichsten Aktion eine Willenskraftprobe ab, um sich zu
etholen. Bei einem Fehlschlag bleibt er Angeschlagen.
Bei einem Erfolg ist er nicht mehr Angeschlagen, kann
aber in dieser Runde nur freie Aktionen ausfiihren. Bei
einer Steigerung kann er wieder normal handeln.

Ein Angeschlagener Charakter kann jederzeit ei-
nen Bennie ausgeben, um sich sofort zu erholen. Falls
er gerade an der Reihe ist, kann er normal handeln.

WILDCARDS UND WUNDEN

Wildcards sind zih: Sie halten 3 Wunden aus, ehe
sie wirklich Gefahr laufen, zu sterben. Jede Wunde
bewirkt aber einen Abzug von —1 auf alle weiteren
Eigenschaftsproben. Und wenn eine Wildcard eine
Wunde erleidet, aber zuvor nicht Angeschlagen war,
dann ist sie automatisch auch Angeschlagen.

Schaden, der die Zahl ihrer Wunden iiber 3 brin-
gen wiirde, setzt eine Wildcard stattdessen Aufler
Gefecht. Eine Wildcard, die Aufler Gefecht gesetzt
wird, muss eine sofortige Konstitutionsprobe able-
gen, wobei Wundabziige eingerechnet werden.

AusserR GEFECHT

Ergebnis Effekt

Steigerung  Der Charakter ist benommen.
Er hat immer noch 3 Wunden,
ist aber nur Angeschlagen, nicht
Aufler Gefecht.

Erfolg Der Charakter verliert fiir eine
Stunde das Bewusstsein, sofern
er nicht vorher geheilt wird.

Der Charakter verliert Blut und

bleibt bewusstlos, bis er geheilt

Fehlschlag

wird. Er muss jede Runde eine wei-

tere Konstitutionsprobe ablegen

und stirbt bei einem Fehlschlag.
Ergebnis <1 Der Charakter stirbt.
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Beispiel: Virginia Dare ist eine Pulp-Heldin
mit Robustheit 5. Sie wird in einer Runde von zwei
Angriffen getroffen. Der erste Treffer verursacht 7
Punkte Schaden, der zweite 13 (Autsch!). Der erste
Treffer hat keine Steigerung geschafft, Virginia ist
also Angeschlagen. Der zweite Treffer liegt genau 2
Steigerungen dber ibrer Robustheit, verursacht also 2
Wunden (sie ist bereits angeschlagen und bleibt es).
Der Schaden wird in der Reibenfolge angewendet, in
der er verursacht wird.

Wiren die obigen Angriffe in umgekebrter Reiben-
folge erfolgt, sibe das Ergebnis anders aus: Virginia
erleidet 13 Punkte Schaden, was zwei Steigerungen
bedeutet. Das sind 2 Wunden, und sie ist Angeschla-
gen. Der ndchste Treffer verursacht 7 Punkte Schaden.
Dadurch wire sie ein zweites Mal Angeschlagen, aber
da sie dies bereits ist, erleidet sie stattdessen eine weitere
Wunde (insgesamt also 3 Wunden!).

SCHADEN WEGSTECKEN

Hat ein Angriff eine oder mehrere Wunden verur-
sacht, darfst du sofort einen Bennie einsetzen, um
eine Konstitutionsprobe abzulegen. Pro Erfolg und
Steigerung auf der Probe verringert sich die Anzahl
von Wunden durch den Angriff um jeweils eine
Waunde. Wenn nicht alle Wunden, die der Angriff’
verursacht, weggesteckt werden, ist der Charakter
dennoch Angeschlagen. Andernfalls erholt er sich
sofort — auch wenn er bereits vor dem Angriff An-
geschlagen war. Bei dieser Konstitutionsprobe wer-
den nur die Wundabziige von Wunden angerechnet,
die der Charakter bereits vorher erlitten hat, nicht
jedoch die der Wunden, die er gerade wegzusteckten
versucht,

Ein Charakter darf nur einmal versuchen, Scha-
den wegzustecken. Wenn zum Beispiel der Wurf auf
Schaden Wegstecken 3 von 5 Wunden eliminiert,
kann er keinen zweiten Wurf fiir die verbleibenden
2 Wunden ausfiihren. Er kann aber sehr wohl einen
zweiten Bennie ausgeben, um die Konstitutionspro-
be zu wiederholen, und auf ein besseres Ergebnis
hoffen. Das bedeutet, dass sich der Charakter, wenn
er mehrere Treffer in einer Runde erleidet, nach je-
dem einzelnen Treffer iiberlegen muss, ob er einen
Bennie ausgeben und den Wurf auf Schaden Weg-
stecken machen méchte — noch bevor der nichste
Schadenswurf gemacht wird.



Am Ende einer Spielsitzung (normalerweise 4-6
Stunden Spiel) vergibt der Spielleiter an jeden Spieler
1 bis 3 Erfahrungspunkte. Die Anzahl der Erfahrungs-
punkte eines Charakters bestimmt seinen Rang, wie
unten aufgefiihrt. Der Rang wird als Maf der Kompe-
tenz eines Charakters verwendet, und um zu bestim-
men, ob er bestimmte Talente oder Michte wihlen
kann, wenn er einen Aufstieg (siehe unten) erhilt.

Erfahrungspunkte Rang

0-19 Anfinger

20-39 Fortgeschrittener

40-59 Veteran

60-79 Held

80+ Legende
AUFSTIEG

Je 5 gesammelte Erfahrungspunkte erlauben dem
Charakter einen , Aufstieg” (nachdem er den Rang:
Legende erreicht hat, erhilt er nur noch alle 10 Er-
fahrungspunkte einen Aufstieg).

Immer, wenn er einen Aufstieg erhilt, kann er eine
der folgenden Charakterverbesserungen wihlen:

* Ein neues Talent erwerben.

* Eine Fertigkeit, die momentan gleich oder grofler
als ihr zugehériges Attribut ist, um einen Wiirfel-
typ erhohen.

* Zwei Fertigkeiten, die momentan niedriger als ihr
zugehériges Attribut sind, um je einen Wiirfeltyp
erhéhen.

* Eine neue Fertigkeit mit einem Wert von W4 er-
werben.

* Ein Attribut um einen Wiirfeltyp erhohen. Es
darf jeweils nur ein Attribut pro Rang erhohe
werden, also nicht mit jedem Aufstieg. Nach Er-
reichen des Rangs Legende darf nur jeden zwei-
ten Aufstieg (also alle 20 Erfahrungspunkte) ein
Attribut erhéht werden.

MACHTE

Die meisten Rollenspiele beinhalten ,Magie” in der
einen oder anderen Form. Egal ob es sich um eine
geheime, okkulte Lehre handelt, die nur von dunklen
Kultisten ausgeiibt wird, um Voodoo-Rituale, um
die uralte Zauberei michtiger Magier, um seltsame
Apparaturen, erschaffen von verriickten Wissen-
schaftlern, um Superkrifte oder um die psionischen
Michte des menschlichen Geistes — diese Regeln
bieten all dies in einem einfachen System. Zur Ver-
einheitlichung nennen wir all diese Effekte Michte.

ARKANER HINTERGRUND

Um Michte anwenden zu konnen, benétigt Dein
Charakter das Talent Arkaner Hintergrund. Ma-
gie, Wunder, Psionik, Superkrifte und Verriickte
Wissenschaft sind typische Arkane Hintergriinde.
Es hiingt aber vom Setting ab, welche Arkanen Hin-
tergriinde dort gewihlt werden kénnen und wie sie
dort genau funktionieren. Insbesondere hingt vom
jeweiligen Arkanen Hintergrund ab, mit wie vielen
Machtpunkten und Michten der Charakeer startet.
Hier sind zwei Beispiele, die du auch fiir andere Ar-
kane Hintergriinde als Vorlage verwenden kannst:

ARKANER HINTERGRUND (MAGIE)

Arkane Fertigkeit: Zaubern (Verstand)
Anfingliche Machtpunkte: 10
Anfingliche Michte: 3
Magier konnen michtige Zauberer, finstere Kultis-
ten oder vieles anderes darstellen. Sie nutzen rohe iiber-
natiirliche Energie, um ihre arkanen Feuer zu nihren.
Riickschlag: Falls ein Zaubernwiirfel jemals eine
1 (ungeachtet des Wildcard-Wiirfels) erzielt, ist
der Magier automatisch Angeschlagen. Riickschlag
zihlt dabei als Schaden verursachender Effekt, wo-
durch auch eine Wunde entstehen kann.

ARKANER HINTERGRUND (WUNDER)

Arkane Fertigkeit: Glaube (Willenskraft)
Anfingliche Machtpunkte: 10
Anfingliche Michte: 2

Wer Wunder wirken kann, ist meist ein Priester
oder heiliger Krieger. Ihre Macht stammt von Gét-
tern, von der Natur selbst oder von Geistern.




Beschiitzer des Glaubens: Wer Wunder wirkt,
ist ein Auserkorener seiner Religion, der besonde-
re Pflichten iibernommen hat. Der Spieler und der
Spielleiter sollten zusammen eine einfache Liste mit
Glaubensgrundsitzen und Verhaltensweisen fest-
legen. Leichte Siinden geben dem Charakter eine
Woche lang einen Abzug von —2 auf Glaubenspro-
ben. Schwere Siinden berauben ihn fiir eine Woche
seiner ganzen arkanen Macht. Todsiinden sorgen
dafiir, dass der Charakter von seiner Gottheit ver-
stoflen wird, so dass er seine arkane Macht verliert,
bis er sich durch das Erfiillen einer groflen Queste
oder reuiges Biiflen ldutern kann.

Beispiel: Eine Gottin der Heilung kinnte fiir Hei-
lung, Barmberzigkeit und Frieden steben. Ibre Priester
helfen daber denen, die in Not sind und propagieren
den Frieden. Eine Leichte Siinde wire es fiir sie, einem
Wesen eine Wunde zufiigen, wenn es andere Losungen
gibt, einer guten Person in Not Heilung zu verweigern
oder Gewalt durch Wort, Tat oder Untitigkeit zu un-
terstiitzen; eine Schwer Siinde wire es, einem lebenden
Wesen das Leben zu nehmen oder Krankbeit oder Lei-
den zu verursachen und eine Todsiinde wire es, wil-
lentlich einem webrlosen Wesen das Leben zu nehmen.

Hier sind fiir ein paar typische Gottheiten aus
Fantasywelten die Pflichten ihrer Priester:

* Ehre: Beschiitze jene, die ihrer Pflicht nach-
kommen. Halte immer dein Wort,

* Krieg: Beschiitze Krieger, Soldaten, sei stets der
Letzte, der eine Schlacht verlisst.

* Natur: Beschiitze die natiirliche Ordnung und
den Kreis des Lebens.

* Sonne/Mond/Licht: Beschiitze alle, die vom Licht
abhingig sind, und die gegen die Finsternis kimpfen.

* Tod: Beschiitze Friedhofe und Griifte, hilf den
Seelen bei ihrem Weg zur letzten Ruhe, be-
kimpfe Untote.

Diese Vorschlige sollten an das Pantheon der
jeweiligen Spielwelt angepasst werden und darauf
aufbauend bestimmt werden, welches Verhalten als
Siinde gelten soll.

MACHTPUNKTE

Arkane Charaktere treiben ihre Michte mit
Machtpunkten an. Diese regenerieren sich nach
Einsatz mit einer Rate von einem Punkt pro Stunde.




MACHTE VERWENDEN

Um eine Macht zu verwenden, sagt der Charakter
einfach die Macht an, die er einsetzen méchte, gibt
die nétige Anzahl an Machtpunkten aus, und legt
eine Probe auf die Arkane Fertigkeit des Charakeers
(z.B. Zaubern) ab. Wenn die Probe fehlschligt, dann
passiert nichts, aber die Machtpunkte sind vergeu-
det. Bei einem Erfolg wirfst du einen Blick auf die
Beschreibung der entsprechenden Macht, um die
Wirkungen zu ermitteln. Viele Michte haben eine
Wirkungsdauer (meist in Kampfrunden, manchmal
aber auch in Minuten oder Stunden), und einige
konnen aufrechterhalten werden, indem nach Ab-
lauf der normalen Wirkungsdauer die aufgefiihrten
Machtpunkte pro Runde (z.B. 1/Runde) ausgege-
ben werden. Einige Michte haben variable Effekte,
abhingig davon, wie viele Machtpunkte eingesetzt
werden, um sie zu aktivieren. Wie oben erklirt, muss
der Spieler die nétigen Machtpunkte ausgeben, be-
vor er auf die Arkane Fertigkeit des Charakeers wiir-
felt, um zu bestimmen, ob er erfolgreich ist.

Im Folgenden sind einige Michte aufgefithrt, damit
du sehen kannst, wie das alles genau funktioniert.
Das Regelbuch fiir Savage Worlds beinhaltet Dut-
zende von Michten. Das Beste ist: Michte funkti-
onieren von Spiel zu Spiel gleich, aber durch die so
genannten Auspriigungen (siehe unten) besitzen sie
schier endlose Variationsmdglichkeiten. Das heifit,
dass du Zauberer, wahnsinnige Wissenschaftler,
Superhelden oder sogar iibernatiirliche Kreaturen
erschaffen kannst, und das alles mit einer einfach zu
merkenden Auswahl an iibernatiirlichen Michten.

ABLENKEN

Rang: Anfinger

Machtpunkte: 2

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 3 (1/Runde)

Ausprigungen: Mystischer Schild, ein Windstof3,
ein Phantom, das die Geschosse abfingt

Ablenken wirke auf viele Arten. Einige Ausprigun-
gen wehren Angriffe direkt ab, andere lassen die
Gestalt des Ziels verschwimmen oder produzieren

Illusionseffekte. Das Endergebnis ist immer dassel-
be — Angriffe gegen den Anwender dieser Macht
werden erschwert. Bei einem Erfolg miissen Angrei-
fer einen Abzug von —2 auf simtliche Angriffspro-
ben, die gegen den Anwender gerichtet sind, in Kauf
nehmen. Eine Steigerung erhsht den Effeke auf ei-
nen Abzug von —4.

ANGST

Rang: Anfinger

Machtpunkte: 2

Reichweite: Verstand x 2

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Ausprigungen: Gesten, uralte Energien, kalter
Schauer

Diese Macht erfiillt die Wesen im Zielgebiet mit
unglaublichem Schrecken. Das betroffene Gebiet
entspricht der Groflen Schablone. Jede Kreatur
unter der Schablone muss eine Willenskraftprobe
ablegen. Sollte der Anwender eine Steigerung et-
zielt haben, etleidet die Probe einen Abzug von —2.
Wildcards, die ihre Probe nicht schaffen, miissen
auf der Furchttabelle (siehe nichste Seite) wiirfeln.
Statisten geraten einfach in Panik.

BARRIERE

Rang: Fortgeschritten

Machtpunkte: 1/Abschnitt

Reichweite: Verstand

Wirkungsdauer: 3 (1/Runde und Abschnitt)
Ausprigungen: Feuer, Eis, Dornen, Energie, Knochen

Barriere erschafft eine solide, unbewegliche Mauer,
die den Anwender gegen Angriffe schiitzen oder
einen Gegner einsperren kann. Unabhingig davon,
woraus die Barriere besteht (Eis, Dornen, Stein,
Energie etc.), hat sie eine Robustheit von 10. Jeder
Machtpunkt erzeugt einen Mauerabschnitt mit 1
Breite. Die Dicke der Barriere reicht von einigen
Zentimetern bei robusten Materialien wie Stein
bis hin zu einem Fuf bei Dingen wie Knochen oder
Eis (wenn du fiir das Spiel eine Karte mit Linien
verwendest, dann zeichne die Barriere zwischen den
Feldern direkt auf der Linie ein). Der Anwender
bestimmt, wo genau die Abschnitte gesetzt werden,
aber jeder Abschnitt nach dem ersten muss mit
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FUuRCHTTABELLE —
1W20* Effekt
1-4 Adrenalinschub: Der Kampfreflex

13-16

17-18

19-20

21+

des Charakters iibernimmt die Kon-
trolle. Bei seiner nichsten Aktion ad-
diert er +2 auf Eigenschaftsproben
und Schadenswiirfe.

Angeschlagen: Der Charaketer ist
Angeschlagen.

Panik: Der Charakter gerit in Pa-
nik. Er rennt mit seiner vollen Bewe-
gungsweite plus Sprintwiirfel davon
und ist am Ende dieser Bewegung
Angeschlagen.

Leichte Phobie: Der Charakter
entwickelt eine Phobie als Leichtes
Handicap, die mit dem Trauma zu-
sammenhingt.

Schwere Phobie: Der Charakter
entwickelt eine Phobie als Schweres
Handicap.

Vom Schrecken gezeichnet: Der
Charakeer ist Angeschlagen und er-
leidet eine leichte duflerliche Verin-
derung — eine weifle Strihne bildet
sich in seinem Haar, seine Augen
zucken stindig oder dhnliches. Sein
Charisma sinkt um 1.

Herzinfarkt: Der Held ist so sehr
von seiner Angst iiberwiltigt, dass
sein Herz aussetzt. Er ist Aufler
Gefecht und muss eine Konstituti-
onsprobe mit einem Abzug von —2
bestehen. Bei einem Erfolg ist er An-
geschlagen und kann fiir W4 Run-
den nicht versuchen, sich zu erholen.
Schafft er die Probe nicht, dann
stirbt er innerhalb von 2W6 Run-
den. Ein Heilen-Wurf mit einem
Abzug von —4 rettet dem Opfer das
Leben, aber es bleibt AufSer Gefecht.

* Ein negativer

Modifikator der Willenskraftprobe (z.B. von b

ders fiirchterlichen

Kreaturen) wird als Bonus auf den Waurf auf der Tabelle gerechnet.

—

mindestens einem anderen Abschnitt verbunden
sein. Wenn die Macht authért zu wirken oder wenn
ein Abschnitt durchbrochen wird, dann zerfillt die
Barriere (oder der Teil der Barriere) zu Staub oder
18st sich anderweitig auf (die Ausprigungen bleiben
nie zuriick).

Jeder Abschnitt der Barriere kann von Angrif-
fen zerstort werden, die ihre Robustheit von 10
iibersteigen. Die Mauer zu treffen, klappt mit ei-
nem Kimpfen-Angriff automatisch (Fernkampf-
angriffe miissen wie gewohnt gewiirfelt werden),
aber Steigerungen bei der Angriffsprobe erhéhen
nicht den Schaden. Gegner konnen die Barriere
mit einem Abzug von -2 auf die Kletternprobe
erklimmen, wenn sie aus etwas Festem besteht.
Feurige Versionen der Barriere verursachen 2W4
Punkte Schaden, wenn jemand versucht, durch sie
hindurch zu springen.

EIGENSCHAFT STARKEN/SCHWACHEN
Rang: Anfinger
Machtpunkte: 2

Reichweite: Verstand

Wirkungsdauer: 3 (1/Runde)

Ausprigungen: Kérperliche Verinderung, glithende
Aura, Trinke

Diese Macht erlaubt es einem Charakter, eine Ei-
genschaft des Ziels bei einem Erfolg um einen Wiir-
feltyp zu erhdhen, bei einer Steigerung sogar um
zwei Wiirfeltypen. Jeder Schritt iiber W12 addiert
+1 auf das Gesamtergebnis. Ein Wurf mit einer
Steigerung bei einer Eigenschaft, die schon einen
‘W12 hat, erhoht den Wert somit auf W12+42. Die
Macht kann auch eingesetzt werden, um die Eigen-
schaft eines Gegners zu senken. Das erfordert eine
vergleichende Probe gegen die Willenskraft des
Ziels. Ein Erfolg senkt die Eigenschaft des Ziels um
einen Wiirfeltyp, eine Steigerung um zwei Wiirfel-
typen. Eine Eigenschaft kann nicht unter W4 ge-
senkt werden. Mehrere Anwendungen sind kumu-
lativ, doch der Anwender muss darauf achten, wann
die einzelnen Michte enden.

Zusiitzliche Ziele: Diese Macht kann fiir einen
Machtpunkt pro zusitzlichem Ziel auf maximal
vier zusitzliche Ziele gewirkt werden. Bei allen Zie-
len ist die gleiche Eigenschaft betroffen und der An-
wender legt auch nur eine einzelne Probe ab.



GESCHOSS

Rang: Anfinger

Machtpunkte: 1-3

Reichweite: 12/24/48

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Ausprigungen: Feuer, Eis, Licht, Dunkelheit, farbige

Geschosse, Insektenschwirme

Geschoss ist die Standardangriffskraft fiir Zauberer
und kann auch fiir Strahlenpistolen, Energiestrah-
len, Blitze aus heiligem Licht und andere Fern-
kampfangriffe verwendet werden. Ein Geschoss kos-
tet 1 Machtpunkt und verursacht 2W6 Schaden.
Zusitzliche Geschosse: Der Charakter kann 2
oder 3 Geschosse auf einmal erschaffen, indem er 2
bzw. 3 Machtpunkte aufbringt. Die Anzahl muss vor
dem Einsatz festgelegt werden. Die Geschosse konnen
beliebig auf verschiedene Ziele aufgeteilt werden. Pro
Geschoss wird je ein Wiirfel der Arkanen Fertigkeit ge-
worfen (Wildcards werfen einen einzelnen Wildcard-
Wiitfel dazu, der ein niedrigeres Ergebnis ersetzen
kann). Nur die Wiirfelergebnisse, die einen Erfolg
(MW 4) ergeben haben, werden dann als Fernkampf-
angriffe gegen das Ziel gewertet. Dabei gelten dann
die iiblichen Modifikatoren fiir Reichweite, Deckung
und so weiter. Wird das Ziel vom Geschoss getroffen,
so etleidet es den entsprechenden Schaden.
Zusitzlicher Schaden: Der Charakter kann ein
einzelnes Geschoss mit 3W6 Schaden fiir 2 Macht-
punkte erschaffen. Dies kann nicht mit der Option
Zusitzliche Geschosse kombiniert werden.

HEILUNG

Rang: Anfinger

Machtpunkte: 3

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: Permanent

Ausprigungen: Hinde auflegen, das Ziel mit einem
heiligen Symbol beriihren, Gebete

Heilung beseitigt vor kurzem etlittenen korpetlichen
Schaden. Allerdings muss die Macht innerhalb der
»goldenen Stunde” nach Erhalt der Wunde eingesetzt
werden. Bei Wildcards heilt jede Anwendung eine
Wunde bei einem Erfolg, und zwei Wunden bei ei-
ner Steigerung. Die Probe auf die Arkane Fertigkeit
etleidet einen Abzug in Hohe der Zahl der Wunden

des Ziels (zusitzlich zu allen Abziigen, unter denen
der Anwender der Macht selbst leiden kénnte) — z.B.
bei zwei Wunden des Ziels —2 auf die Probe der
Arkanen Fertigkeit. Statisten, die vom Tisch sind,
aber noch leben (siche Schaden) kehren nach einer
erfolgreichen Heilung Angeschlagen ins Spiel zuriick.
Heilung kann auch Krankheiten und Vergiftungen
heilen, wenn diese Macht innerhalb von 10 Minuten
nach dem Eintritt der Infektion angewandt wird.

PANZERUNG

Rang: Anfinger

Machtpunkte: 2

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 3 (1/Runde)

Ausprigungen: Ein mystisches Leuchten, gehirtete
Haut, echte oder itherische Riistung, eine Masse
aus Insekten oder Wiirmern

Panzerung erschafft ein Feld magischen Schutzes
um einen Charakter, oder eine tatsichliche Um-
mantelung irgendeiner Art, was dem Ziel effektiv
Panzerung vetleiht. Ein Erfolg gewihrt dem Ziel
2 Punkte Panzerung. Eine Steigerung gewihrt 4
Punkte Panzerung. Der Effekt dieser Macht ist
kumulativ zu normaler, getragener Riistung und
schlieft simtliche Kérperzonen ein.

WAFFE VERBESSERN

Rang: Anfinger

Machtpunkte: 2

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 3 (1/Runde)

Ausprigungen: Leuchten, Runen, Siegel, knisternde
Energie, Widerhaken wachsen aus der Klinge

Die Macht wird auf eine Waffe angewendet. Bei
Nahkampfwaffen wird jeweils eine einzelne Waffe
verbessert. Bei Fernkampfwaffen wird ein ganzes
Magazin beeinflusst, 20 Bolzen, Patronen oder Pfeile
oder eine ganze ,Ladung” Munition (der Spielleiter
legt die genaue Menge bei ungewdhnlichen Waffen
fest). Solange die Macht wirkt, steigt der Schaden
der Waffe um +2, oder um +4 bei einer Steigerung.

Zusitzliche Ziele: Diese Macht kann fiir die
entsprechend vielfachen Punktekosten auf maximal
vier zusitzliche Ziele gewirkt werden.
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Savage Worlds gibt es inzwischen lange genug, dass
sich einige hiufig gestellte Fragen in Bezug auf das
Regelwerk herauskristallisiert haben. Um euch un-
ndtiges Kopfzerbrechen zu ersparen, findet ihr hier
die Antworten!

F: Wie kann ich grofle Kreaturen mit hoher Ro-
bustheit zu Fall zu bringen?

A: Schurken sollen der Einfachheit halber nur ste-
hen, liegen oder runter vom Tisch. Wir ignorieren
Treffer, die nur geringen Schaden verursachen,
um dem Spielleiter Arbeit zu ersparen, und nur
wenn jemand einen soliden Treffer erzielt, haut
das den groflen Bésewicht um. Beschreibe die
kleinen Treffer als Kratzer, leichte Schnitte,
Schiirfwunden oder sogar wirkliche Wunden, die
nur leider kein ausreichendes physisches Trauma
verursachen, um den Gegner kampfunfihig zu
machen. Robuste Gegner werden am besten ge-
meinsam bekimpft: Mit Tricks oder Geistigen
Duellen werden sie Angeschlagen und dann wird
Thnen der Garaus gemacht.

F: Aufgrund der explodierenden Wiirfel scheint
es 50, als sei ein W6 besser, als ein W8, Warum
sollte ich also meine Fertigkeit erh6hen wollen?

A: Hohere Wiirfel sind besser. Beim niedrigsten
Wiirfel, dem W4, hast du natiirlich die héchste
Chance auf ein Ass, aber mit den hoheren Wiir-
feltypen hast du doch hiufigere (und bessere)
Erfolge. Wie wahrscheinlich ist es z.B., bei dem
MW 4 eine Steigerung zu erzielen? Ein W4 hat
dazu eine Chance von 6%, aber ein W6 schon
14%. Mit anderen Worten: héhere Wiirfeltypen
haben trotz des Explosionseffektes hiufiger hohe
Ergebnisse als niedrige.

F: Gelten Asse, wenn ich Sprinte oder auf einer
Tabelle wiirfle?

A: Nein. Asse gelten nur bei Eigenschaftsproben
und Schadenswiirfen.

F: Kann ich einen Bennie bei einem Schadens-
wurf einsetzen?

A: Gewohnlich nicht. Nur wenn du ein Talent hast,
das dir dies erlaubt. Das gleiche gilt alle fiir Wiitfe,
die keine Eigenschaftsproben sind.

Das war sie also, unsere Probefahrt. Wir hoffen, sie hat
dir Spaf$ und vielleicht auch Lust auf mehr gemacht. In
diesem Fall ist die Savage Worlds: Gentleman'’s Edition
Revised nimlich genau das Richtige fiir dich!

Darin findest du erweiterte Regeln, die auch spezi-
elle Situationen wie berittenen Kampf oder Massen-
schlachten abdecken. Auflerdem bietet sie viele neue
Talente, Handicaps und vor allem massig Austiistung,
die dir auf deinen wilden Abenteuern bestimmt gute
Dienste leisten werden. Des Weiteren gibt es ein aus-
fithrliches Spielleiter-Kapitel, das dir Ratschlige fiir
die Gestaltung von Kampagnen und Einzelabenteuern,
sowie die Konvertierung deiner Lieblingssettings auf
Savage-Worlds-Regeln liefert. Und um dir Arbeit zu
sparen, gibt es viele bekannte Monster und wilde Tiere
in vorgefertigter Form in unserem Bestiarium.

Wenn dir das noch nicht geniigt, dann schnapp
dir doch einfach eines unserer Savage Settings und
jage zum Beispiel die Kreaturen der Nacht im vik-
torianischen England mit den Rippers. Oder kimpfe
als Ordenskrieger gegen untote Armeen auf dem
Planeten Necropolis. Oder lenke dein Schiff durch
die Liifte der Sundered Skies. Oder ...
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Wie du siehst gibt es keine Grenzen bei der Wahl
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ANHANG: TALENTE, HANDICAPS UND AUSRUSTUNG

Vielleicht schaust du dir ein paar Charakeere fiir Savage Worlds an und denkst dir: ,Diese beiden Krieger
haben jeweils einen W8 in Kimpfen. Was unterscheidet sie?” Dafiir gibt es Talente und Handicaps. Diese

extrem wichtigen Vor- und Nachteile sind es, die zwei sonst sehr dhnliche Kimpfer sehr unterschiedlich

machen kénnen. Die folgende Liste reicht aus, um die Charaktere in den Gratis-Abenteuern zu spielen.
Mehr Details findest du in der Savage Worlds: Gentleman’s Edition Revised.

HANDICAPS

Hanbicap Type EFEEKT

Ahnungslos Schwer —2 auf die meisten Allgemeinwissenproben

Ale Schwer Bewegungsweite —1, Stirke und Konstitution sinken um je eine
Stufe (beide nicht mehr steigerbar), 5 zusitzliche Fertigkeitspunkte
fiir Verstandsfertigkeiten

Analphabet Leicht Der Charakter kann nicht lesen und schreiben

Angewohnheit Leicht/Schwer | Leichte Angewohnbheit ist nur stérend (Charisma —1); Charaktere
miissen Erschépfungsproben machen, wenn sie einer schweren An-
gewohnbheit nicht nachgehen kénnen

Arm Leicht Halbes Startkapital, unfihig Geld zu behalten

Arrogant Schwer Muss Gegner erniedrigen, will immer den, Anfithrer” herausfordern

Auflenseiter Leicht Charisma —2, wird von Vertretern der dominanten Gesellschaft
schlecht behandelt

Blind Schwer —6 auf alle Aktionen, die Sicht erfordern, —2 auf soziale Wiirfe,
erhilt ein zusitzliches Talent

Blutriinstig Schwer Nimmt keine Gefangenen

Diinnhiutig Schwer Der Charakter erleidet einen zusitzlichen Abzug von —1, wenn er
mindestens eine Wunde hat

Ehrenkodex Schwer Der Charakter hilt sein Wort und benimmt sich wie ein Gentleman

Einarmig Schwer —4 bei Aufgaben, die zwei Hinde erfordern

Einiugig Schwer —1 Charisma, —2 auf Proben, die Tiefenwahrnehmung erfordern

Einbeinig Schwer Bewegungsweite —2, Sprintwiirfel W4, —2 auf Schwimmen

Feigling Schwer —2 auf alle Proben gegen Furcht

Feind Leicht/Schwer | Der Charakter hat einen wiederkehrenden Feind

Fett Leicht Robustheit +1, Bewegungsweite —1, Sprintwiirfel W4

Fies Leicht Charisma —2

Gesucht Leicht/Schwer | Der Charakter ist ein gesuchter Krimineller

Gierig Leicht/Schwer | Der Charakter ist von Reichtum besessen

Glaskinn Leicht —2 auf Schaden wegstecken

Grofle Klappe Leicht Kann keine Geheimnisse bewahren, verplappert sich oft

Hisslich Leicht Charisma -2

Heldenhaft Schwer Der Charakter hilft allen, die in Not sind

Kind Schwer 3 Punkte fiir Attribute (statt 5), 10 fiir Fertigkeiten (statt 15), +1
Bennie pro Sitzung

Klein Schwer Robustheit —1

Krinklich Leicht —2 auf Konstitution beim Widerstand gegen Erschépfung, Gifte,
Krankheiten und Umwelteinfliisse

Lahm Schwer Bewegungsweite —2, Sprintwiirfel W4

Langsam Schwer Der Charakter zieht zwei Aktionskarten und verwendet die schlechtere
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Letztes Ziel Leicht Der Charakter hat ein Ziel, fiir das er alles andere aufgeben wiirde

Loyal Leicht Der Charakter lisst seine Freunde nicht im Stich

Neugierig Schwer Charakter will iiber alles Bescheid wissen

Pazifist Leicht/Schwer | Der Charakter kimpft nur zur Selbstverteidigung (leicht) oder gar
nicht gegen Lebewesen (schwer)

Pech Schwer Ein Bennie weniger pro Sitzung

Phobie Leicht/Schwer | —2/—4 auf Eigenschaftsproben, wenn Charakter dem Ausloser nahe ist

Rachsiichtig Leicht/Schwer | Sucht immer Genugtuung; tdtet bei schwerem Handicap auch dafiir

Schlechte Augen | Leicht/Schwer | =2 auf Angriffe oder Wahrnehmung bei Zielen, die mehr als 5
entfernt sind

Schwerhorig Leicht/Schwer | -2 auf akustische Wahrnehmungsproben; automatischer Fehl-
schlag bei Taubheit

Schwur Leicht/Schwer | Der Charakter hat sich selbst, einer Gruppe, Gottheit oder Religion
einen Eid geschworen

Stur Leicht Der Charakter will immer seinen Kopf durchsetzen

Tick Leicht Der Charakter hat einen kleinen, aber hartnickigen Tick

Ubermﬁtig Schwer Der Charakter glaubt, alles tun zu kénnen

Ubervorsichtig Leicht Der Charakter ist extrem vorsichtig

Wahnvorstellung | Leicht/Schwer | Der Charakter leidet unter schweren Wahnvorstellungen

Zweifler Leicht Der Charakter glaubt nicht an das Ubernatiirliche

Zwei linke Hinde | Leicht —2 auf Reparieren. Ergebnis von 1 mit einem mechanischen oder
elektronischen Gerit ist eine Fehlfunktion

TALENTE

Talente haben Voraussetzungen. A steht fiir den Rang Anfinger. F steht fiir Fortgeschrittener, und so weiter.
Attribute werden als Ges = Geschicklichkeit, Sti = Stirke, Ver = Verstand, Wil = Willenskraft und Kon
= Konstitution abgekiirzt.

TALENT VORAUSSETZUNGEN EFFEKT

Adelig A +2 Charisma, der Charaketer ist ein Adeliger mit
angeborenem Status und Wohlstand (siehe Reich)

Akrobat A, Ges W8, Sti W6 | +2 auf Geschicklichkeitstricks, +1 Parade falls
unbelastet

Anfiihrer A, Ver W6 +1 auf Erholungsproben fiir Truppen innerhalb
von 5“

Anheizen V, Wil W8, Anfiihrer | +1 Nahkampfschaden fiir Truppen innerhalb von 5

Anpassungsfihig F, Mensch/Halbelf | Kann Basisversion anderer Rassentalente erlernen|

Arkane Resistenz A, Wil W8 Panzerung +2 gegen Magie, +2 auf

Widerstandsproben gegen Magie
Panzerung +4 gegen Magie, +4 auf Proben, um

Stirkere Arkane Resistenz | A, Arkane Resistenz

magischen Effekten zu widerstehen

Arkaner Hintergrund A Erlaubt den Einsatz von iibernatiirlichen Michten
Ass A, Ges W8 +2 auf Seefahrt, Fahren, Luftfahrt; darf fiir sein
Fahrzeug mit —2 auf Schaden Wegstecken wiitfeln
Assassine A, Ges W8, Heim- +2 Schaden, solange unbemerkt
lichkeit W8, Kimpfen
W6, Klettern W6
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Attraktiv A, Kon W6 Charisma +2
Sehr Attraktiv A, Attraktiv Charisma +4
Aufmerksamkeit A +2 Wahrnehmung
Auserwihlter A, AH (Wunder), +2 Schaden und Robustheit gegen
Wil W8, Sti W6, iibernatiirliches Béses
Kon W38, Glaube
W6, Kimpfen W8
Ausmandvrieren E Halbling, Ges W8 | Groflere Gegner erhalten einen Abzug von —1

auf Angriffe gegen den Charakter

Blitzschnelles Ausmandvrieren

V, Ausmandévrieren

Gegner erhalten keinen Uberzahlbonus gegen
den Charakter

Ausweichen

F, Ges W8

Abzug von —1 auf gegnerische Fernkampfangriffe

Schnelleres Ausweichen

V, Ausweichen

Abzug von —2 auf gegnerische Fernkampfangriffe

Barbarenblut

FE Halbork, Berserker

Kann Berserkerwut mit Bennie ausldsen

Kontrolliertes Barbarenblut |V, Barbarenblut, Kein —2 zum Beenden der Berserkerwut, trifft
Wil W8 keine verbiindeten Ziele
Bastler A,AH (Vert. Wiss.), | Darf pro Spielsitzung einen Apparat
Ver W8, Reparieren improvisieren, der eine Macht verkérpert, die
W8, Verr. Wiss. W8, | dem Rang des Bastlers entspricht
zwei wissenschaftliche
Wissensfertigkeiten W6
Beidhindig A, Ges W8 Ignoriere den Abzug von —2 fiir Verwendung der
schwachen Hand
Beidhindiger Kampf A, Ges W8 Kann ohne Mehrfachaktionsabzug mit einer
Wafle in jeder Hand angreifen
Berserker A Verstandsprobe, um nach Verwundung oder
Angeschlagen-Ergebnis nicht in Berserkerwut zu
verfallen: +2 auf Kimpfen- und Stirkeproben,
+2 auf Nahkampfschadenswiirfe, —2 auf Parade,
Ergebnis von 1 bei Kimpfenprobe trifft zufillig
bestimmtes Ziel
Beziehungen A Kann mit einer Uberredenprobe auf michtige
Freunde zuriickreifen
Blitzhieb E Kimpfen W10 1 zusitzlicher Kimpfen-Angriff mit —2
Kontrollierter Blitzhieb V, Blitzhieb Wie oben, nur ohne Abzug
Block E Kimpfen W8 Parade +1
Harter Block V, Block Parade +2
Charismatisch A, Wil W8 Charisma +2
Dieb A, Ges W8, Klettern | +2auf Klettern, Schlosser knacken, Heimlichkeit
W6, Schlésser knacken| und auf Wiirfe, um Fallen zu entschirfen
W6, Heimlichkeit W8
Ehrgeiz H Gewinnt vergleichende Proben bei Gleichstand, darf
dabei 1 auf Fertigkeitswiitfel einmal nachwiirfeln
Eiserne Faust A, Sti W8 +2 Schaden im unbewaffneten Nahkampf
Stihlerne Faust E, Eiserne Faust +4 Schaden im unbewaffneten Nahkampf
Eiserner Wille A, Einschiichtern W6,| +2 auf Einschiichtern und Provozieren, +2 zum
Provozieren W6 Widerstand gegen diese Fertigkeiten
Elan A, Wil W8 +2 auf Proben nach Ausgabe eines Bennies (auch

beim Schaden wegstecken)

17




Energieschub E Arkane Fertigkeit | +2W6 Machtpunkte, wenn der Charakter im
W10 Kampf einen Joker erhilt

Ermittler A, Ver W8, +2 auf Nachforschung und Umhéren
Nachforschung W8,
Umhéren W8

Erstschlag A, Ges W8 Darf pro Runde genau einen Gegner, der sich

dem Charakter nihert, sofort angreifen
Mehrfacher Erstschlag H, Erstschlag Datf einen Erstschlag gegen alle Gegner
ausfiihren, die sich annihern

Fechten mit zwei Waffen A, Ges WS, +1 gegen Feinde mit nur einer Waffe und ohne
Kimpfen W8 Schild, ignoriert einen Punke Uberzahlbonus

Flink A, Ges W6 +2 Bewegungsweite, Sprintwiirfel W10 statt W6

Geborener Anfiihrer A, Wil W8, Anfiihrer| Kann Bennies auf seine Truppen iibertragen

Gefolgsleute L, Wildcard Zieht 5 loyale Gefolgsleute an

Gelehrter A, W8 in zwei +2 auf zwei Wissensfertigkeiten
Wissensfertigkeiten

Gliick A +1 Bennie pro Sitzung

Grofles Gliick Grofles Gliick +2 Bennies pro Sitzung
Haltet die Stellung! E Ver W8, Anfiihrer | Truppen innerhalb von 5” erhalten Robustheit +1
Handlanger L, Wildcard Der Charakter erhilt einen Wildcard-Handlanger

mit Rang: Anfiinger.

Hart im Nehmen

A, Wildcard, Wil W8

Ignoriert Wundabziige bei Konstitutionsproben
auf der Aufler-Gefecht- und Verwundungstabelle

Hirter im Nehmen V, Hart im Nehmen | 50%-ige Chance, ein Ergebnis, das den ,Tod"
bedeuten wiirde, zu iiberleben
Heiler A, Wil W8 +2 auf Heilenproben und bei dem Einsatz der
Macht Heilung
Heiliger/Unheiliger Krieger | A, AH (Wunder), Gib einen Machtpunkt aus; bése/gute Kreaturen
Wil W8, Glaube W6 | miissen eine Willenskraftprobe schaffen, um
nicht Angeschlagen zu sein, ein Ergebnis von 1
totet Statisten und verwundet Wildcards
Improvisationskampf E Ver W8 Kein Abzug auf Angriffe und Parade mit impro-
visierten Waffen
Inspirieren E Anfiihrer +1 auf Willenskraftproben fiir alle Truppen im
Umbkreis von 5°
Kampfkiinstler A, Kimpfen W6 Sti+ W4 unbewaffneter Nahkampfschaden; gilt
immer als bewaffnet
Erfahrener Kampfkiinstler | V, Kampfkiinstler, Sti+W6 unbewaffneter Nahkampfschaden
Kimpfen W10
Meister der Kampfkunst | L, Erfahrener +2 auf unbewaffneten Nahkampfschaden (bis zu
Kampfkiinstler, fiinf Mal)
Kimpfen W12
Multitalent A, Ver W10 Ignoriert Abziige fiir ungeiibten Einsatz von
Verstandfertigkeiten
Kampfreflexe F +2 auf Erholungsproben
Keine Gnade F Darf Bennies auch bei Schadenswiirfen ausgeben
Kriftig A, Sti W6, Kon W6 | Robustheit +1, Belastungsgrenze Sti x 8 statt Sti x 5
Kiihler Kopf F, Ver W8 Handle im Kampf auf der besseren von zwei

Aktionskarten
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Kiihlerer Kopf E Kiihler Kopf Handle im Kampf auf der besten von drei Akti-
onskarten
Lieblingswaffe A, Kiampfen oder +1 Kimpfen oder Schiefien mit einer bestimmten
Schieflen W10 Waffe
Absolute Lieblingswaffe V, Lieblingswaffe +2 Kidmpfen oder Schieflen mit einer Waffe
Linguist A, Ver W6 Beginnt mit einer Zahl Sprachen gleich Ver-
stand; Verstandprobe mit —2, um eine Sprache
nach einer Woche Kontakt zu erlernen
Machtpunkte A, AH +5 Machtpunkte, nur einmal pro Rang wihlbar
(Charaktererschaffung zihlt zum Rang Anfinger)
Michtiger Hieb E Wildcard, Kimpfen| Doppelter Nahkampfschaden, wenn Charakter
W10 im Kampf einen Joker ausgeteilt bekommt
McGyver A, Ver W6, Keine Abziige fiir fehlendes Werkzeug beim
Reparieren W6, Reparieren
Wahrnehmung W8
Mutig A, Wil W6 +2 auf Proben gegen Furcht
Mut in Flaschen A, Kon W8 Konstitution steigt um eine Stufe und Wundab-
ziige sinken um einen Punkt, wenn betrunken
Naturbursche A, Wil W6, Ubetleben| +2 Spuren lesen, Uberleben und Heimlichkeit
‘W8, Spuren lesen W8 | (nur in der Wildnis)
Neue Macht A, AH Charakter erhilt eine zusitzliche Macht
Profi L, W12 in Eigenschaft| Eigenschaft wird von W12 auf W12+1 angehoben
Experte L, Profi in Eigenschaft| Eigenschaft wird auf W12+2 angehoben
Meister L, Wildcard, Experte | Wildcard-Wiitfel fiir die Eigenschaft ist W10
in der Eigenschaft
Reich A Dreifaches Startvermdgen, $75.000 Jahresgehalt
Stinkreich A, Adel oder Reich | Fiinffaches Startvermdgen, $250.000 Jahresgehalt
Reparaturgenie A, AH (Verr. Wiss.), | +2 auf Reparierenproben, bei einer Steigerung
Ver W10, Reparieren | halbe normale Reparaturzeit
W38, Verriickte
Wissenschaft W8,
zwei wissenschaftliche
Kenntnisse W6
Reputation A\ Der Charakeer erhilt seinen Charisma-Betrag als
Bonus auf Einschiichtern
Respekteinfléflende Prisenz | A, Anfiihrer Befehlsradius steigt auf 10
Riesentdter A\ +1W6 Schaden beim Angriff auf grofle Kreaturen
Riposte E Kimpfen W8 Ein freier Angriff pro Runde mit —2 gegen einen
Gegner, der im Nahkampf verfehlt hat
Meisterliche Riposte V, Riposte Wie oben, aber Abzug entfillt
Riickzug A, Ges W8 Geschicklichkeitsprobe, um einen freien Angriff
beim Riickzug aus dem Nahkampf zu vermeiden
Taktischer Riickzug A, Riickzug Wie oben, aber bei einer Steigerung erhilt kein
Gegner einen freien Angriff
Ruhige Hinde A, Ges W8 Ignoriert Abziige fiir Unsicheren Grund bei
Fernkampfangriffen; Mehrfachaktionsabzug
beim Sprinten betrigt nur —1 (statt —2)
Rundumschlag A, Sti WS, Greife alle umliegenden Feinde mit Abzug von
Kimpfen W8 —2an
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Treffsicherer Rundumschlag

V, Rundumschlag

Wie oben, nur ohne Abzug.

Scharfschiitze F Schiefen +2, solange der Charakter sich nicht be-
wegt; nur bei Waffen mit Feuerrate 1 anwendbar
Schmerzresistenz A, Wildcard, Kon Ignoriere 1 Punkt Wundabziige
W8

Stirkere Schmerzresistenz | A, Schmerzresistenz | Ignoriere 2 Punkte Wundabziige
Schnell A, Ges W8 Ziehe Aktionskarten von 5 oder niedriger neu
Schnelles Aufladen E Wil W6, AH Erhalte alle 30 Minuten einen Machtpunke zuriick

Schnelleres Aufladen V, Schnelles Aufladen | Erhalte alle 15 Minuten einen Machtpunke zuriick
Schnellheilung A, Kon W8 +2 auf natiirliche Heilungsproben
Schnellziehen A, Ges W8 Darf Waffe als freie Aktion ziehen
Sechster Sinn A Wahrnehmungsprobe mit einem Abzug von -2,

um Uberraschungsangriffe/ Gefahren zu entdecken

Seelenverwandtschaft A, Wildcard, Wil W8| Kann anderen Wildcards eigene Bennies abgeben
Taktiker E, WC, Anfiihrer, Probe auf Wissen (Kriegsfithrung) zu Beginn
Ver W8, Wissen eines Kampfes; erhilt eine Aktionskarte pro
(Kriegsfithrung) W6 | Erfolg/Steigerung, die spiter an Verbiindete
ausgeteilt werden kénnen
Tiefe Taschen A, Glick Kann einmal pro Sitzung einen niitzlichen
Gegenstand ,finden”
Tierempathie A Charakter darf Bennies fiir Tiergefihrten ausgeben
Tiermeister A, Wil W8 Du erhiltst einen Tiergefihrten
Volles Rohr! F, Schieflen W8 Abzug fiir vollautomatisches Feuer entfillt
Volltreffer Wildcard, E Schie- | Doppelter Fernkampfschaden, wenn Charakter
Ben/Werfen W10 im Kampf einen Joker ausgeteilt bekommt
Waffenmeister L, Kimpfen W12 Parade +1
Meister aller Waffen L, Waffenmeister Parade +2
Zih wie Leder L Robustheit +1
Ziher als Leder L, Zih wie Leder Robustheit +2
Zauberer A, AH (Magie), Ver | Pro Steigerung beim Zaubern sinken die Kosten
W38, Wissen (Uber— um 1 Machtpunke
natiirliches) W8,
Zaubern W6
Zerschmettern E Zwerg Waffen erhalten PB 1 (PB 2 bei Steigerung).
Zertriimmern V, Zerschmettern Waffen erhalten PB 2 (PB 4 bei Steigerung).
Zwei Pfeile, ein Ziel E EIf, Schiefen W8 | Kann mit Abzug von —2 zwei Pfeile auf einmal

abfeuern

Zwei Pfeile, ein Volltreffer

V, Zwei Pfeile, ein Ziel

Kann ohne Abzug zwei Pfeile auf einmal abfeuern

AUSRUSTUNG

Typ ScHuTZ GEWICHT ANMERKUNGEN

Kevlar +2/+4 8 Torso; +4 gegen Kugeln

Leder +1 15 Torso und Beine

Kette +2 25 Arme, Beine und Torso, langes Kettenhemd
Plattenkiirass +3 25 Torso
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Dolch Sti+ W4 1 —

Axt Sti+ W6 2 | —

Kurzschwert Sti+ W6 4 | Auch Reitersibel

Speer Sti+ W6 5 |Parade +1, Reichweite von 1 erfordert 2 Hinde
Kriegshammer Sti+W6 8 | PB 1 gegen Plattenriistung

Langschwert Sti+ W8 5 |=

Zweihandkeule Sti+W8 | 20 |PB 2 gegen Plattenriistung, Parade —1, erfordert zwei Hinde
Zweihandschwert | Sti+W10 | 10 |Parade —1, erfordert zwei Hinde
Zweihandaxt Sti+ W10 | 15 |PB1,Parade —1, erfordert zwei Hinde

AUSGEWAHLT E FERNKAMPFWAFFEN

Typ Reicaw. ScHADEN FR MunitioN GeEw. ScHuss ANM.

Bogen 12/24/48 2W6 1 Pfeil 3 — —

Colt 1911 12/24/48 | 2W6+1 | 1 45 4 7 PB1

Uzi 9mm 12/24/48 2W6 3 9mm 9 32 PB1

Pump Shotgun | 12/24/48 | 1-3W6 | 1 12¢g 8 6 Schrotflinte

Winchester 76 | 24/48/96 2W8 1 A45-47 10 15 PB2

M-16 24/48/96 2W8 3 223 8 20/30 |PB2

Ak47 24/48/96 | 2W8+1 | 3 7.62 10 30 PB2

M60 30/60/120| 2W8+1 | 3 7.62 33 250 | PB 2, Schnellschussabzug
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WIZARDS € WARRIORS

Die Grundregeln von Savage Worlds kénnen mit
wenigen Handgriffen an die jeweilige Spielwelt an-
gepasst werden. Die Wurzeln und eigentlich sogar
der grofite Teil der Rollenspielindustrie (inklusive
der entsprechenden Computerspiele) griinden un-
bestreitbar auf dem Fantasy-Genre im Stile Tol-
kiens. Dank Gary Gygax, dem Vater unseres Hob-
bys, und all jenen, die in seine Fufstapfen getreten
sind, haben Millionen von Elfen, Zwergen, Hobbits
und Menschen Kerker erkundet, Drachen bekimpft
und fantastische Schitze errungen. Wir haben des-
wegen schon in dieser Probefahrt Regeln fiir Fanta-
sy-typische Rassen und Talente eingebunden.

Hier sind ein paar Settingregeln, die einer Fantasy-
Kampagne etwas mehr Schwung und Detail geben.

SPRACHEN

Alle Charaktere konnen ihre Muttersprache und eine
weitere Anzahl von Sprachen gleich ihrem halben
Verstandwiirfeltyp sprechen (und lesen, wenn sie kei-
ne Analphabeten sind). Wenn ein Charakter seinen
Verstand erhoht, dann kann er eine neue Sprache
etlernen, wenn der Spielleiter es fiir angebracht hilt.

FAHREN/LUFTFAHRT

Die Fertigkeiten Fahren und Luftfahrt werden nicht
verwendet. Von Tieren gezogene Wagen werden mit
der Fertigkeit Reiten gelenkt.

ARKANE HINTERGRINDE

Nur Magie und Wunder sind als Arkane Hinter-
griinde verfiigbar, und zwar mit den folgenden An-
derungen: Arkaner Hintergrund (Magie) erlaubt
keinen Zugriff auf Heilung, und Arkaner Hinter-
grund (Wunder) erhoht die Ranganforderungen
aller Michte, die Schaden verursachen, um einen
Rang (maximaler Rang bleibt Legendir).
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BEISPIELCHARAKTERE

© meruLa Lans

Merulas Vater war ein
hingebungsvoller  Heiler
mit Namen Minax Lanus.
Vor fast zwei Jahrzehnten
suchte eine schreckliche
Seuche sein Dorf heim.
Viele schlaflose Nichte
hindurch arbeitete Minax,
um die Dorfbewohner zu
retten, und seine junge

Tochter war immer an sei-
ner Seite. Die beiden iiberlebten, aber Minax’ Frau
starb, genau wie Dutzende andere auch.

Dieses Ereignis trieb Minax in den Wahnsinn. Er
war besessen davon, mit den Toten zu experimentie-
ren, um seine Fihigkeiten zu verbessern und einen
Weg zu finden, den Tod zu iiberwinden. Schnell
wandte er sich von der normalen Heilkunde ab und
der Magie zu, fand schliefilich sogar zur Nekroman-
tie. Merula verbrachte Jahrzehnte an seiner Seite,
lernte, von den Toten umgeben, Magie zu wirken,
und erlangte dabei eine, gelinde gesagt, einzigartige
Einstellung zum Leben.

Doch ging der Wahn ihres Vaters iiber Experi-
mente mit Toten hinaus. Merula erfuhr, dass er auch
Experimente an Lebenden vornahm. Sie rannte von
zu Hause weg und musste erkennen, dass die Die-
ner ihres Vaters schon eine Weile die Schwachen zu
ihrer Beute gemacht hatten.

Merula versuchte, ihn aufzuhalten, doch in dem
folgenden Kampf erkannte sie, dass ihr Vater das
Leben schon hinter sich gelassen hatte — er war ein
michtiger Todloser geworden. Die junge Zauberin
konnte sich mit einer solchen Kreatur nicht messen,
also floh sie. Sie schwor, irgendwann zuriickzukeh-
ren, um Minax’ Grauen ein fiir alle mal ein Ende zu
setzen. Merula geht davon aus, dass diese Konfron-
tation auch ihren Tod bedeuten wird.

Rang: Anfinger (5 Erfahrungspunkete)

Rasse: Mensch

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6,
Stirke W4, Verstand W8, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Kimpfen W4, Nachforschung W6,
Provozieren W4, Uberreden W4, Umhéren W6,



Wahrnehmung W6, Wissen (Ubernatiirliches)
W38, Zaubern W8

Sprachen: Menschlich, Elfisch, Orkisch, Zwergisch

Charisma: +2, Bewegungsweite: 6, Parade: 5,
Robustheit: 5

Handicaps: Letztes Ziel (will die bése Herrschaft
ihres Vaters beenden), Neugierig, Tick (morbide
und distanziert)

Talente: Arkaner Hintergrund (Magie), Attraktiv,
Machtpunkte, Zauberer

Michte (15 Machtpunkte): Ablenken (Gespens-
terwichter: ein Geist schligt Angriffe beiseite),
Angst (Furcht erregende Trugbilder: schreckliche
Geister erscheinen den Beobachtern), Geschoss
(kreischende Totenschidel)

Ausriistung: Stab (Schaden: Sti+ W4, Parade +1),
Dolch (Schaden: Sti+W4, Reichweite 3/6/12,
Feuerrate 1), Foliant des Bindens (erlaubt es,
eine Macht aufrechtzuerhalten, ohne dass der
Zauberabzug anfillt, allerdings miissen Macht-
punkte normal beglichen werden)

© marcus zweHanD

Marcus wuchs als echte
Straflenratte auf. Seine
natiirliche Begabung, in
den Stralen zu iiberleben,
erweckte das Interesse ei-
ner Meisterdiebin, die nur
als ,Nebelherrin“ bekannt
war, Marcus lernte viele
Jahre von der Nebelherrin
und wurde ihr Lieblings-

schiiler. Allerdings unter-
sagte sie ihm stets die grofiten Auftrige, was Mar-
cus im Laufe der Jahre zunehmend verbitterte. Am
Ende versuchte er, das Katzenauge zu stehlen, einen
riesigen Edelstein, der einem der reichsten Adeligen
der Stadt gehorte.

Der junge Dieb wurde erwischt, und nach
schrecklicher Folter verriet er die Nebelherrin und
ihre ganze Organisation. Sie entkam, aber viele von
Marcus’ Kameraden landeten im Kerker. Marcus
selbst wurde befohlen, die Stadt zu verlassen und
niemals zuriickzukehren. Er zog auf Wanderschaft
aus und versucht seitdem verzweifelt, ein besserer
Mensch zu werden — wenn er nur die ihm eigene
Gier iiberwinden kénnte.

Rang: Anfinger (5 Erfahrungspunkte)

Rasse: Halbelf

Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W4,
Stirke W6, Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Heimlichkeit W8, Kimpfen WS,
Klettern W6, Schlésser knacken W6, Umhoren
W4, Wahrnehmung W6, Werfen W6

Sprachen: Menschlich, Elfisch, Orkisch

Charisma: -2, Bewegungsweite: 6, Parade: 7,
Robustheit: 5 (1)

Handicaps: Auflenseiter, Gesucht (leicht — die Nebel-
herrin hat Kopfgeldjiger auf ihn angesetzt), Gierig
(leicht), Ubermiitig

Talente: Beidhindig, Beidhindiger Kampf, Dieb,
Erbe (Akrobat), Nachtsicht

Ausriistung: Lederriistung des Blinden Auges (+1
Panzerung, —1 auf gegnerische Angriffe), Sibel
(Schaden: Sti+W6), Kurzschwert (Schaden:
Stirke+W6), 6 Wurfmesser (Schaden: Sti+W4,
Reichweite: 3/6/12, Feuerrate: 1)

© car ersenveLm

Gars

menschliche Soldatin, und

Mutter war eine

iiber seinen Vater erzihl-
te sie ihm nur, dass er der
einzige Mann gewesen war,
der sie unter den Tisch
trinken konnte. Sie kiim-
merte sich um ihren Sohn,
so gut sie es vermochte, was
vor allem darin bestand,

dass sie ihn zum Krieger
ausbildete. Um es mit ihren Worten zu sagen: ,Die
Leute werden sich mit dir anlegen, weil du bist, was
du bist. Ich kann nur dafiir sorgen, dass du derjenige
bist, der am Ende noch steht.”

Gar schimt sich des Blutrausches, der ihn im Kampf
iiberkommt, doch hat er gelernt, dass er ihn akzeptie-
ren muss, wenn er ihn jemals kontrollieren will. Bislang
entzieht sich ihm die nétige Selbstbeherrschung immer
wieder, also versucht er einstweilen, allen Kdmpfen aus
dem Weg zu gehen, so gut es geht.

Es ist ein hartes Leben fiir Gar, und irgendwie
scheint es nie so zu laufen, wie er es sich wiinscht.

Rang: Anfinger (5 Erfahrungspunkte)
Rasse: Halbork
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Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W8,
Stirke W8, Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Einschiichtern W6, Gliicksspiel W6,
Kimpfen W10, Provozieren W6, Wahrnehmung
W6, Werfen W4

Sprachen: Menschlich, Orkisch, Zwergisch

Charisma: -2, Bewegungsweite: 6, Parade: 7,
Robustheit: 8 (2)

Handicaps: Auflenseiter, Pazifist (leicht), Pech,
Tick (glaubt an Gliicksbringer)

Talente: Berserker, Lieblingswaffe (Kriegsbeil),
Stark, Wirmesicht

Ausriistung: Kettenhemd (+2), Kriegsbeil (Scha-
den: Sti+W38), 3 Wurfbeile (Schaden: Sti+ W6,
Reichweite: 3/6/12, Feuerrate: 1), Gliicksstein (ein
freier Wurf auf Schaden Wegstecken pro Sitzung)

() RAMEL RAMELSOHN

Ramel erinnert sich deutlich
an den wichtigsten Moment
seines Lebens, und erzihle
ohne Unterlass davon. Er
war ein junger Krieger sei-
nes Clans und befand sich
in einem Kampf mit Ork-
Pliinderern. Der Schnee fiel
in einer blendenden Decke

auf den Gebirgspass, und ir-

gendwie fand er sich hinter
den feindlichen Linien wieder und musste gegen den
Ork-Anfiihrer kimpfen.

Der Ork spielte mit Ramel und schlug ihm die
Waffe aus der Hand in den Schnee. Ramels Hinde
packten blind zu und griffen einen riesigen Eiszap-
fen, der an der Seite der Felsen hing. Er brach ihn
ab und tat das, was sein Leben verindern sollte: Er
betete zu Ylias Frosthammer und bat um die Stirke,
seinen Feind zu bezwingen. Kilte fuhr durch seinen
Koérper, und als der Ork-Anfiihrer aus dem Schnee
auftauchte, zermalmte Ramel seinen Schidel mit ei-
nem Hieb seiner kalten Waffe.

Erst als er zu seinem Clan zuriickkehrte, bemerk-
te er, dass sich seine Haut und seine Haare eisblau
verfirbt hatten, was ihn zum frostgezeichneten Aus-
erwihlten des Ylias machte.

Rang: Anfinger (5 Erfahrungspunkte)
Rasse: Zwerg
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Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W8,
Stirke W6, Verstand W6, Willenskraft W8

Fertigkeiten: Einschiichtern W8, Glaube W8, Heilen
W6, Kiimpfen W6, Uberreden W6, Umhéren W4,
Wahrnehmung W6

Sprachen: Menschlich, Orkisch, Zwergisch

Charisma: 0, Bewegungsweite: 5, Parade: 5,
Robustheit: 8 (2)

Handicaps: Arrogant, Grofle Klappe, Langsam, Loyal

Talente: Arkaner Hintergrund (Wunder), Heiler,
Nachtsicht, Zih

Michte (10 Machtpunkte): Eigenschaft stirken/
schwichen (Ylias' Atem: eisiger Atem des Anwen-
ders umbhiillt das Ziel), Heilung (Frostberiihrung:
Eis bedeckt die Wunde und schmilzt sofort, um
die geheilte Wunde zu offenbaren)

Ausriistung: Kriegshammer ,Umarmung des Winters“
(Schaden: Sti+W6+2, zihlt als Kilteschaden bei
Gegnern, die dafiir anfillig sind, PB 1 gegen starre
Riistung), Kettenhemd (+2)

FUOHS

Fuchs war viele Jahre lang
Kundschafter der elfischen
Armee. Zwar war er nach
elfischen Mafistiben jung,
doch war er lange genug
dabei, um an mehreren
Kriegen zwischen Elfen
und Menschen, Zwergen
und anderen Rassen teil-
Im Verlauf
dieser Kriege hat er mehr

zunehmen.

Leben ausgeldscht, als er zugeben wiirde. Vor eini-
gen Jahren beschloss er dann, sein Volk zu verlassen,
um ein bisschen Zeit mit den ,niederen” Vélkern zu
verbringen.

Fuchs bereut die Kriege der Vergangenheit und
genief3t es, jetzt an der Seite seiner Kameraden ge-
gen das wahre Bose zu kimpfen. Er hofft, irgend-
wann zu seinem Volk zuriickzukehren und die Ge-
schichten dieser tapferen Seelen zu erzihlen, damit
zukiinftige Kriege vermieden werden.

Rang: Anfinger (5 Erfahrungspunkete)

Rasse: Elf

Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W6,
Stirke W6, Verstand W8, Willenskraft W6



Fertigkeiten: Heimlichkeit W6, Kimpfen W6,
Schieflen W10, Spuren lesen WS, Uberleben
W8, Wahrnehmung W6

Sprachen: Menschlich, Zwergisch, Elfisch, Orkisch

Charisma: 0, Bewegungsweite: 8, Parade: 5,
Robustheit: 6 (1)

Handicaps: Arm, Heldenhaft, Ubervorsichtig,
Zwei linke Hinde

Talente: Geschickt, Nachtsicht, Naturbursche

Ausriistung: Lederriistung (+1), Bogen (2W6,
Reichweite 12/24/48, Feuerrate 1), 30 Pfeile,
Kurzschwert (Sti+W6), Stirnreif der Achtsamkeit
(+2 auf Wahrnehmung)

DAS GEHEIMNIS DER
LEUCHTENDEN STEINE

Ein Savage-Worlds-One-Sheet von
Sebastian ,Grosi“ Deutsch und Sascha Schnitzer

Das kleine Dorf Heilgarb ist Mittelpunkt eines aben-
teuerlichen Geriichts: Grofle Reichtiimer sollen dort
auf diejenigen warten, die es vermdgen, das Riitsel
der leuchtenden Steine zu l6sen. Welcher Held kann
schon dem Ruf des Goldes widerstehen? Das Aben-
teuer beginnt, als die Helden in Heilgarb eintreffen.

DER HINTERGRUND

Der Magier Asaro ging vor vielen Jahrhunderten
einen Pakt mit der Gier, einem heimtiickischen
Dimonen ein, um langes Leben und Reichtum zu
erlangen. Der Dimon gewihrte seinen Wunsch,
nihrte sich aber von der Zwietracht, die daraus er-
wuchs. Erst nach 92 Jahren sah Asaro seinen Feh-
ler ein und beschloss, den Dimon in eine Falle zu
locken. Dieser erkannte das magische Wunderwerk
der leuchtenden Steine jedoch im letzten Moment
als drohendes Gefingnis, verwundete Asaro tddlich
und schaffte es gerade noch, einen Hinweis zu hin-
terlassen, der zu seiner Befreiung fithren soll. Das
Ritsel der Steine ist also nicht die einzige Heraus-
forderung, die auf die Helden wartet.

HEILGARB

Heilgarb ist ein an einer groffen Handelsstrafle ge-
legenes, wohlhabendes Dorf, das vor allem fiir seine

reiche Auswahl an Heil- und Zauberkriutern be-
kannt ist. Neben einem respektablen Gasthaus und
einem gut sortierten Krimer gibt es hier zahlreiche
Apothecarii, Alchemisten und Magier, die Durch-
reisenden ihre Dienste anbieten.

Das Mysterium um die leuchtenden Steine zieht
zudem viele Schaulustige an. Potnak, ein leicht ge-
brechlicher Ortsansissiger, dessen Augen durch seine
buschigen, grauen Augenbrauen kaum auszumachen
sind, bietet den Schaulustigen seine Dienste als Rei-
sefithrer an. Gegen einen kleinen Obulus ist er gerne
bereit, den Helden die Geschichte der leuchtenden
Steine zu erzihlen. (Falls die Helden nicht auf sein
Angebot eingehen, kdnnen sie den Inhalt der Ge-
schichte auch mit einer erfolgreichen Umhéorenprobe
von anderen Dorfbewohnern in Erfahrung bringen.)

»Ibr interessiert Euch also fiir das Riitsel der leucht-
enden Steine, hmm? Horet her: Vor vielen Jabrhun-
derten lebte der Magier Asaro in Heilgarb. Gier war
sein grofSter Antrieb. Sein Reichtum verdoppelte sich
mit jedem Jabr. Es dauerte nicht lange, bis er Besitz-
tiimer angehiuft hatte, wie sie nie ein Mensch hier in
Heilgarb je gesehen hatte. Reiche Geschmeide, exoti-
sche Folianten, glinzende Edelsteine ...

SchliefSlich begann er, den Neid der anderen Dorf-
bewobner zu fiirchten, und ersann eine Maglichkeit,
seinen iiber alles geliebten Reichtum zu schiitzen. Er
schuf das Mirakel der leuchtenden Steine, nahm all
seinen Besitz und liefs ibn dort verschwinden.

Doch einige skrupellose Neider waren ibm gefolgt ...
Am nichsten Tag fand man seinen leblosen, geschun-
denen Korper in der Mitte des Steinkreises. Er war
offensichtlich nicht bereit, das Geheimnis der Steine
aufzugeben und nabm es mit in sein Grab. Seither
haben viele sich daran versucht, das Ritsel zu l6sen
und Asaros Reichtiimer zu bergen, aber niemandem
ist es je gelungen.

Wenn ibr Euch der Herausforderung gewachsen
fiiblt, kann ich euch gerne zu der Lichtung fihren ..

DER STEINKREIS

Ein ausgetretener Weg fithrt zu der Lichtung, in der
der Steinkreis liegt. Umringt von Biumen finden sich
auf der Lichtung des Weiteren ein alter Brunnen so-
wie eine Feuerstelle, die regelmifig von Reisenden
genutzt wird, die sich hier die Nichte mit dem Ritsel
der leuchtenden Steine um die Ohren schlagen.
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Acht steinerne Sockel, jeder etwa einen Meter
hoch und an der Oberseite schalenartig gewslbt,
bilden einen Kreis von etwa acht Metern Durch-
messer. Die Sockel sind verwittert und beschidigt
(sowohl von Asaro in seinen letzten Atemziigen als
auch von frustrierten Ritselnden), einige weisen je-
doch noch entzifferbare Inschriften auf, die in den
Stein gemeifelt wurden (siehe Skizze).

In der Mitte liegt eine schwere, quadratische
Steinplatte von etwa zwei Metern Seitenlinge. Auf
ihrer Oberfliche finden sich ebenfalls Schriftzeichen
(XCII), im Gegensatz zu den Sockeln jedoch schein-
bar nicht gemeiflelt, sondern mit einem harten Inst-
rument hineingeritzt (erkennbar mit einer erfolgrei-
chen Verstandprobe, Bonus von +2 fiir Zwerge). An
jeder Ecke befindet sich eine Auswélbung in Form
eines Kelchs, der einen kugelrunden Stein der Grofle
eines Apfels birgt. Die Steine sind grau durchschei-
nend, besitzen eine raue Oberfliche und lassen sich
problemlos aus den Kelchen nehmen. Sollte jedoch
jemand versuchen, einen der Steine aus dem Kreis
der Sockel zu entfernen, schnellt er mit unvorstell-
barer Kraft in seinen Kelch zuriick.

DAS RATSEL

Der Steinkreis ist im Grunde ein magisches Zahlen-
schloss. Beginnend bei 1, hat jeder folgende Sockel den
doppelten Wert des vorherigen — also 2,4, 8, 16, 32, 64
und 128. Sobald ein Stein auf einen Sockel gelegt wird,
beginnen alle Steine zu leuchten — rot, wenn ihre Sum-
me unter 92 liegt, blau, wenn sie dariiber liegt. Werden
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die vier Steine jedoch so auf die Sockel verteilt, dass
die Summe der Sockel genau 92 (die Zahl der Jahre,
die der Dimon in Asaros Dienst stand) ergibt, ist das
arkane Siegel gebannt, das Gier gefangen hilt, und er
tritt zu Tage. Die Losung ist also (im Uhrzeigersinn):
Sockel 3 (Wert 4), Sockel 4 (Wert 8), Sockel 5 (Wert
16) und Sockel 7 (Wert 64).

Du kannst das Ritsel ganz einfach in seiner
Schwierigkeit variieren, indem du weitere Inschriften
auf den Sockeln hinzufiigst oder entfernst.

DIE RUCKKEHR

Die Helden sind natiirlich nicht die Einzigen, die
sich fiir Asaros Schatz interessieren. Eine Bande von
Riubern lagert im Wald und beobachtet die Zurei-
senden in der Hoffnung, dass das Ritsel eines Tages
gelost wird und sie reiche Beute machen kénnen.
Lies Folgendes vor, wenn die Helden das Ritsel
geldst haben, oder beschreibe es in eigenen Worten:

Als ibr den letzten Stein auf seinen Sockel legt, beginnen
sie plotzlich alle strablend golden zu leuchten. Ihr seid
fiir einen Moment geblendet und bevor ibr reagieren
kénnt, schuellen sie zuriick in ibre Kelche, immer noch
von ihrem Licht erfillt.

Plstzlich vernebmt ibr Gerdusche und ein Dutzend
bewaffneter Minner taucht aus dem Wald auf. Ihr An-
fiihrer briistet sich und wendet sich euch zu: ,Ich wusste
doch, dass sich das Warten irgendwann bezahlt macht.
Schnappt sie euch, Manner, dann kénnen wir neben
ibrem Gold auch noch den Rubm einsacken, das Ratsel
gelost zu baben.”

Es beginnt ein Kampf, also teile Initiativekarten aus.
Falls Potnak anwesend ist, macht er sich bei erster
Gelegenheit aus dem Staub. Beschreibe am Ende
jeder Runde was in der Mitte des Kreises passiert.

Runde 1: In der Mitte des Kreises beginnt das goldene
Licht aus den Steinen zusammenzustromen und ma-
teriell zu werden: Goldstiicke, Edelsteine, Ketten und
Samt héiufen sich geradezu an ... Die Banditen beginnen
bei diesem Anblick, noch bestimmter zu kiampfen.

Runde 2: Der Schatz in der Mitte beginnt an Hobe
zu gewinnen. Aber nicht nur das, er nimmt auch Form
an. Fast scheint es so, als wiirde eine majestitische Sta-
tue daraus entsteben. Die Goldstiicke legen sich wie ein
Schuppenpanzer iber sie ...



Runde 3: Die Statue ist vollstindig — und lebt! Ein
dréhnender Schrei unterbricht euren Kampf, alle Blicke
richten sich auf die riesige Gestalt in der Mitte. Drei
Meter grofs, ein Umhang aus rotem Samt, lange Klauen
aus Diamant und ein gehornter, goldener Helm, unter
dem zwei feurige Edelsteine anstelle von Augen hervor-
blitzen ... ein ehrfirchtiger Anblick.

~FREI! Endlich frei! Ich schulde Euch meinen Dank,
Sterbliche. Asaro mag heimtiickisch genug gewesen sein,
mich nach 92 Jabren des Dienstes in diese Falle gelockt
zu haben, aber ibr babt den Hinweis, der meine Freibeit
bedeutet, entschliisseln kénnen. Hier, nehmt dies als Ent-
lohnung ... fiir meine kinftigen Diener nur angemessen.”

Mit diesen Worten wirft er eine Handvoll Goldstiicke
in die Luft ... und ibr Glanz ist verfiibrerisch.

Lass die Helden Willenskraftproben ablegen. Wer
sie nicht besteht, ist im Bann des Dimonen gefangen.
Gehe bei den Banditen einfach davon aus, dass drei
von vier die Probe nicht bestehen — der Rest unter-
stiitzt die Helden im Kampf gegen den Dimon (gib
den Spielern einfach ihre Werte und lass sie sie kont-
rollieren — das spart dir Arbeit und macht ihnen Spaf}).

Der Dimon ruft seinen neuen Dienern zu: , Bringt
mir alles, was sie baben!”, und der Kampf geht weiter.
Teile Gier ab jetzt auch Initiativekarten aus. Er wird
seine Diener vermehrt gegen Helden schicken, die
Michte einsetzen, da diese ihm gefihrlich werden
koénnen, aber auch Charaktere mit offensichtlich
magischen Waffen machen sich zum Ziel.

Sollte ein besessener Held einen anderen Helden
angreifen, steht ihm eine vergleichende Willens-
kraftprobe gegen den Didmon zu, um sich von dem
Bann zu befreien (nicht jedoch bei Banditen).

* Banditen (3 pro Held): Siehe unten. Gib dem

Anfiihrer Stirke W8, Kimpfen W8 und ein
Langschwert (Schaden: Sti+W8).

* Gier: Siehe unten.
ENDE?

Wenn der Dimon besiegt wurde, endet damit sei-
ne Macht iiber die Sterblichen. Die verbliebenen
Banditen ergreifen die Flucht. Der Korper des
Dimonen hingegen ist ein interessantes Beutegut.
Schmuck, Ornamente, Krallen und Hérner stellen
einen unglaublichen Schatz dar, und wenn sie die
richtigen Kiufer finden, kénnen die Helden sicher
tausende Goldstiicke daran verdienen.

WIDERSACHER
BANDITEN

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6,
Stirke W6, Verstand W4, Willenskraft W4
Fertigkeiten: Heimlichkeit W6, Kimpfen W6, Pro-
vozieren W6, Schieflen W6, Wahrnehmung W4
Bewegungsweite: 6, Parade: 5, Robustheit: 6 (1)
Ausriistung: Lederriistung; zwei von drei haben
Kurzschwerter (Schaden: Sti+W6), der Rest
Bogen (Schaden: 2W6, Reichweite: 12/24/48)

@mecuenwﬂm

Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W8,
Stirke W10, Verstand W6, Willenskraft W8

Fertigkeiten: Einschiichtern W8, Kimpfen W8,
Provozieren W6, Wahrnehmung W6

Bewegungsweite: 6, Parade: 6, Robustheit: 10 (2)

Besondere Merkmale:

* Dimon: Immun gegen Gifte und Krankheiten;
halber Schaden durch nicht-magische Angriffe,
aufler durch Waffen aus kaltem Eisen; +2 auf Er-
holungsproben.

* Diamantklauen: Sti+ W6, PB 1.

* Furchtlos: Immun gegen Furcht und Einschiich-
tern. Seine Diener teilen dieses Merkmal, solange
sie unter seinem Bann stehen.

* GrofBe +2: Gier ist iiber drei Meter grof3.

* Kontrollierter Rundumschlag: Kann mit seinen
wirbelnden Ketten (Sti+W6) alle Gegner inner-
halb von zwei Metern (1) auf einmal angreifen.
Lege dazu eine Kiimpfenprobe ab, deren Ergebnis
mit der Parade aller Ziele verglichen wird.

* Marionette: Lege als Aktion eine vergleichen-
de Willenskraftprobe gegen einen Charakeer in
Sichtweite ab. Bei einem Erfolg fillt der Charak-
ter unter Giers Bann. Gier kann eine Zahl von
Dienern gleich seinem Willenskraftwiirfel auf
einmal in seinem Bann halten.

* Panzerung +2: Dutzende Ketten, Ornamente
und anderer Tand schiitzen Giers Kérper. Zihlt
als starre Panzerung.

* Schmerzresistenz: Gier ignoriert Wundabziige.

* Schwiche: Glaubensproben zum Wirken von
Michten des Arkanen Hintergrundes (Wunder)
gegen Gier sind um +2 erleichtert; wenn diese
Schaden verursachen, erhalten sie auflerdem PB 2.
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- Die Rassen des Siidens mogen den Schnee-
- _sturmkrieg gegen die Armee des Eisgottes
Thrym gewonnen haben, doch leiden sie
noch immer unter seinen Auswirkungen.
Fiinf Jahrhunderte lang wurden die Win-
ter stetig langer und Kilter. Grofde Teile
des Landes Rassilon sind unter Eis und
Schnee begraben, und sogar die gemas-
sigten Lande bleiben nicht von dem ge-
fiirchteten Helfrostwind verschont. Aber
der Winter ist nicht die einzige Gefahr:

“Vor gerade einmal 30 Jahren, begann die
Magie, einst die michtigste Waffe der zi-
vilisierten Rassen, auszusetzen. Der Sog,
ein Phinomen unbekannter 'Herkunft,
hat die’Magie zu einem unberechenbaren
Verbiindeten gemacht ... *

oy

S, M

VORBESTELLERAKI?ION"
NUR BIS 31.03.2013!

Unsere attraktiven Paketangebote fiir
Vorbesteller bieten. dir nicht nur einen
gﬁnstigcn Preis, sondern kommen auch
noch mit exklusiveq--Béi‘gaben —wie zum
Beispiel den limitierten Hellfrost-Wild-
card-Wiirfeln! NN M
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Mehr Inf\os\ ﬁndc:St du unter: = ome
Y 5 www.savageworlds.de

Oder direkt bestellen bei:
www.spielekram.de/Hellfrost-Vorbestellerangebote
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SAVAGE WORLDS IST EIN SCHNELLES UND SPANNENDES
REGELSYSTEM, GEEIGNET FUR TEDES BELIEBIGE ROLLEN-
SPIELGENRE. ENTUWICKLE DEIN EIGENES SETTING, KONVER-
TIERE DEIN LIEBLINGSROLLENSPIEL ODER SPIELE IN EINEM
DER VIELEN FASZINIERENDEN SETTINGS, WIE NECROPOLIS
2880, SUNDERED SKIES ODER RIPPERS!

DIE REGELN VON SAVAGE WORLDS UWRDEN ENTWICKELT,
UM SPIELERN EINE FULLE VON MAGLICHKEITEN WAHREND
DER CHARAKTERENTUNCKLUNG AN DIE HAND 2V GEBEN VND
GLEICHZEITIG DEN VERWALTVNGSAVFWAND DES SPIELLE!-
TERS SO GERING UINE MOGLICH 2V HALTEN,

WENN DV NACH EINEM SPIEL SUCHST, DAS WENIG VoR-
BEREITUNG ERFORDERT, SICH FLUSSIG SPIELEN LASST VND
SPIELSPASS VOR REGELUNGSUNT STELLT, DANN IST SAVAGE
WorLDS DEIN SPIEL!

DIESE KOSTENLOSE PROBEFAHRT VERSCHAFET DIR EINEN

EINBLICK (N DAS REGELWERK VND BEINHALTET EIN KUR-
2ES FANTASY-ABENTEVER SAMT VORGEFERTIGTEN CHA-
RAKTEREN, DAMIT DV DIREKT LOSLEGEN KANNST.




