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 zusagt — und das véllig kostenlos! Wenn es dir gefillt, bestelle einfach das Grundregelwerk
von Savage Worlds im Spielladen deiner Wahl oder direkt unter www.prometheusgames.de. Im Folgenden hast du zwar alle Grundregeln, aber
im vollstindigen Regelwerk findest du simtliche Details iiber die Charaktererschaffung, Kampf, Fahrzeuge, Massenschlachten, Zauber, Psionik,
durchgeknallte Wissenschaft 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 Probefahrt-Regeln 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!

_ Savage Worlds, 50 Fathoms & One Sheet Copyright Great White Games, LLC; DBA Pinnacle Entertainment Group. Necropolis
“ & Sundered Skies Copyright Triple Ace Games. Das Savage-Worlds-Rollenspiel ist ein Produkt des Prometheus Games Verlags,
Christian Loewenthal & Marcel Hill GbR, alle Rechte vorbehalten.
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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.
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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.

Zielwert (ZW): Der Zielwert fiir die meisten Aufgaben ist 4.
Eventuelle Modifikatoren werden auf den Wiirfelwurf angerechnet.
Parade und Robustheit sind spezielle ZW und werden spiter erklirt.

Ungeiibt: Hat ein Charakter nicht die notwendige Fertigkeit fiir
die Handlung, die er gerade versuchen mdochte, dann wiirfelt er mit
einem W4, muss aber 2 vom Ergebnis abziehen. Einige Fertigkeiten
kénnen nicht Ungeiibt verwendet werden, zum Beispiel das Wirken
von Zaubern oder auch bestimmte Wissensfertigkeiten.

Asse

Eigenschafts-Proben und Schadens-Wiirfe in Savage Worlds sind nach
oben offen. Das héchstmdégliche Ergebnis eines Wiirfels (z.B. 6 auf
W6 oder 8 auf W8) nennt man ein Ass. Ein Wiirfel, der ein Ass zeigt
explodiert — das heifSt, er wird noch einmal geworfen und das Ergebnis
zum vorherigen hinzuaddiert. Ein Wiitfel kann mehrfach explodieren,
wenn weitere Asse fallen.
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Manchmal ist es wichtig zu wissen, wie erfolgreich eine Eigenschafts-
Probe war. Fiir je 4 Punkte, die dein Wurf iiber dem Zielwert liegt,
erzielst du eine Steigerung, Wenn dein Held eine 4 erzielen muss, um
auf einen Gegner zu schieflen, und du wiirfelst eine 8 oder héher, dann
trifft er mit einer Steigerung!

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

Verg/elerna/e Wiirje

Manche Wiirfe werden gegen einen Gegner ausgetragen. Wenn zwei
Charaktere zum Beispiel um die Kontrolle iiber ein uraltes Artefake
ringen, dann legen sie beide Stirke-Proben ab. Der aktiv handelnde
Charakter (der Angreifer) bestimmt sein Gesamtergebnis zuerst, dann
der widerstehende Charakter (der Verteidiger). Das héchste Ergebnis
gewinnt, Bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger.

Beispiel: Buck Savage, ein Pulp-Held, mdochte einen verriickten
Wissenschaftler aus der Reserve locken. Buck erzielt mit Provozieren
eine 7. Der verriickte Wissenschaftler kreischt wiitend auf und wiirfelt als
ndchstes, erzielt aber nur eine 3. Buck gewinnt mit einer Steigerung!

Wildvards & ctaticton

Helden (wie dein Spielercharakter) und einzigartige Schurken
und Monster werden als Wildcards bezeichnet. Wildcards sind
auflergewdhnliche Charaktere, die fiir die Geschichte wichtig und
daher einfach besser als gewdhnliche Statisten sind.

Wildcards haben eine hohere Chance, erfolgreich zu sein, halten mehr
aus und sind allgemein ausgearbeiteter als normale Wachen, Schergen
und Lakaien. Wildcards erkennt man in unseren Abenteuern an
Wilberts Weltenkompass neben ihrem Namen, und zwar so:

Buck 40%#@
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Wenn Wildcards Eigenschafts-Proben ablegen, dann werfen sie einen
zusitzlichen W6, der als Wildcard-Wiirfel bezeichnet wird. Wenn
das Ergebnis des Wildcard-Wiirfels hoher ist, als das Ergebnis des
Eigenschafts-Wiirfels, dann nehmen sie stattdessen dieses Ergebnis.

Alle Modifikatoren beziehen sich sowohl auf den Eigenschafts-Wiirfel
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 Wildcards mehrere
Wiitfel fiir eine einzelne Aktion verwenden, falls sie zum Beispiel
mit vollautomatischen Waffen schieflen, dann werfen sie trotzdem
nur einen Wildcard-Wiirfel — es zihlt insgesamt als eine Aktion. Ein
Schiitze, der drei Salven abfeuert, wirft drei seiner Schieflen-Wiirfel
und einen Wildcard-Wiirfel — dieser kann einen seiner Schieflen-
Wiirfel 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 ibren 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 5. Der W8 erzielt somit ein
Ergebnis von 8+1 = 9, der Wildcard-Wiirfel 6+5 = 11. Der Wildcard-
Wiirfel hat somit das hochste Ergebnis erzielt, also ist das Gesamtergebnis
eine 11.
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Bennies

Savage Worlds gewihrt Spielern und Spielleitern etwas 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” (Vorteil) herriihrt.)

Du kannst einen Bennie verwenden, um eine beliebige Eigenschafts-
Probe zu wiederholen. Du kannst sie solange weiter ausgeben, bis
du das gewiinschte Ergebnis hast oder dir die Bennies ausgehen! Du
nimmst immer den besten deiner Wiirfe — 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 kdnnen normalerweise nur fiir Eigenschafts-Proben eingesetzt
werden — das heifdt nicht bei Schadens-Wiirfen, Wiitfen auf Tabellen
oder anderen Wiirfen, die keine Eigenschafts-Proben sind (es gibt aber
einige Ausnahmen, zum Beispiel erlauben manche Talente andere
Einsetzmdglichkeiten von Bennies). Des Weiteren kann man sie
einsetzen um Schaden Wegzustecken. Bennies werden

nicht in die nichste Sitzung iibernommen — wenn

du sie also nicht ausgibst, dann sind sie weg!

fp/e//eifer-ﬁenn/eé

Auch Spielleiter erhalten Bennies fiir ihre Schurken. Am Anfang
einer Sitzung nimmt sich der Spielleiter einen Bennie fiir jeden

Spielercharakter in der Gruppe.

Jeder Wildcard-Nichtspielercharakter des Spielleiters erhilt zwei
eigene Bennies. Sie konnen diese oder die aus dem allgemeinen Pool
des Spielleiters verwenden, um ihre bose Haut zu retten. Sie kdnnen
ihre eigenen Bennies allerdings nicht mit ihren Handlangern teilen.

Wie bei Spielercharakteren werden die Bennies des Spielleiters
und die der Wildcard-Nichtspielercharaktere nicht in die folgende
Spielsitzurgo thernommen.

Charabteie

\
Die Quintessenz eines guten Rollenspiels ist die Méglichkeit, eigene
Charaktere zu erschaffen, anzupassen und zu verbessern. Bei Savage
Worlds funktioniert das folgendermafen:

1) Rasse

Wihle fiir deinen Charakter eine Rasse, die in dem gegebenen
Setting verfiigbar ist. Unsere Savage-Settings beinhalten simtliche
Regeln und Hintergrundinformationen fiir alle neuen Rassen, die
in der jeweiligen Spielwelt auftauchen.

Menschliche Charaktere beginnen das Spiel mit einem freien
Talent ihrer Wahl (siehe Talente weiter unten).

Eigenschaften und abgeleitete Werte

Dein Held beginnt mit einem Wert von W4 in jedem 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 Punkte fiir Fertigkeiten.
Standardfertigkeiten findest du unten. Die Fertigkeiten in Savage
Worlds sind sehr breit gefichert. Du musst Kimpfen nicht separat
fiir dein Schwert, deinen Dolch, deinen Langdolch und deine Axt
wihlen — Kimpfen deckt den gesamten Nahkampf ab. Denke
daran: Das Motto des Spiels ist Fast! Furious! Fun! Du fragt 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. .

Eine Liste von

Jeder Wiirfeltypineiner Fertigkeitkostet 1 Punkt, bis einschliefilich
zum Wert des zugehorigen Attributs. Wenn die Fertigkeit das
zugehdrige Attribut iibersteigt, dann bezahlst du 2 Punkte pro
Wiirfeltyp. 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.

Charisma ist 0 zuziiglich aller positiven und negativen
Modifikatoren aus Talenten und Nachteilen.




Die Bewegungsweite ist 6“ (ein Zoll im Miniaturenmafistab
entspricht in etwa zwei Metern).

Parade entspricht 2 plus den halben Wert des Kimpfen-Wiirfels.
Wenn du Waffen trigst, die dir einen Bonus auf deine Parade
geben, dann notiere das hier ebenfalls (Beispiel: Ein Kimpfer mit
Kimpfen W8 und einem Rapier — die Hilfte von Kimpfen W8 ist
4+2+1 (Rapier) = Parade 7).

Robustheit entspricht 2 plus den halben Wert des Konstitutions-
Wiitfels ‘des Charakters. Addiere den Panzerungs-Bonus
getragener Torsoriistung auf diesen Wert, aber bedenke, dass er
nicht zihlen kénnte, wenn Angriffe andere Kérperteile anvisieren
(die Hilfte von Konstitution W6 ist 3+2+2 (Kettenriistung) =
Robustheit 7).

Talente und Handicaps

Dein Charakter kann ein Schweres Handicap und bis zu zwei
Leichte Handicaps wihlen (das ist aber nicht zwingend — es ist
deine Entscheidung, ob du Handicaps wihlst oder nicht). Fiir ein
Schweres Handicap erhilt er 2 Punkte, fiir ein Leichtes Handicap
1 Punkt. Eine Zusammenfassung der grundlegenden Talente und
Handicaps findest du am Ende der Probefahrt-Regeln, 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 Fertigkeitspunkt erhalten.
+ Das Startkapital um 100% erhshen.

Ausriistung

Dein Charakter beginnt das Spiel mit 500€, sofern das Setting
nichts anderes vorgibt. (Vorgefertigte Charaktere, wie die auf
unserer Webseite, haben alle bereits ihre eigene Ausriistung,)

Hintergrunddetails

Denke dir alle Hintergrunddetails aus, die du hinzufiigen willst.

%}uéf[ié/ung

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

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

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

Jeder Wiirfel, den du beim Feuern mit Automatikwaffen wirfst,
reprisentiert eine Anzahl von Kugeln gleich der Feuerrate der Waffe.
Eine Uzi mit Feuerrate 3, die also 3 Salven in einer Runde abgeben
kann, verbraucht pro Salve 3 Schuss Munition.

Wildcards wiirfeln eine Zahl an Schieflen-Wiirfeln, die der Feuerrate
entspricht, sowie einen Wildcard-Wiirfel. Dieser Wiirfel kann wie
iiblich einen niedrigeren Wurf ersetzen — aber eben auch nur einen.

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

Fertigkeit
Einschiichtern
Fahren
Fluggerite lenken
Glaube*
Gliicksspiel
Heilen
Heimlichkeit
Kimpfen
Klettern
Mumm
Nachforschen
Psionik*
Provozieren
Reparieren
Schiefien
Schlésser knacken
Schwimmen
Seefahrt
Spuren lesen
Superkraft*
Uberleben
Uberreden

Umbhoren

Verriickte Wissenschaft*

Wahrnehmung
Werfen
Wissen

Zaubern*

Zugehériges Attribut

Willenskraft
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Willenskraft
Verstand
Verstand
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Stirke
Willenskraft
Verstand
Verstand
Verstand
Verstand
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Verstand
Speziell
Verstand
Willenskraft
Verstand
Verstand
Verstand
Geschicklichkeit
Verstand

Verstand

* Arkane Fertigkeit: Siehe Arkaner Hintergrund fiir weitere Informationen.

PB (Panzerbrechend): So viele Punkte Panzerung werden bei der
Ermittlung des Schadens ignoriert. Eine Waffe mit PB 2 zum Beispiel

ignoriert die ersten beiden Punkte Panzerung des Ziels.

Reichweite (Fernkampf): Um eine leichtere Verwendung mit
Bodenplinen zu gewihrleisten, ist die Reichweite in Zoll angegeben.
Jeder Zoll entspricht 2 Metern in der wirklichen Welt. Ein Ziel in
einer Entfernung von 25 ist tatsichlich 50 Meter weit weg.

Reichweite (Nahkampf): Normalerweise diirfen Charaktere im
Nahkampf nur Gegner angreifen, die direkt benachbart (das heifit
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 erhdhen den Schiefflen-Wurf des Schiitzen
um +2. Der Schaden betrigt auf Kurzer Reichweite 3W6, auf Mittlerer
Reichweite 2W6, und auf Langer Reichweite 1W6.

Schnellschuss-Abzug: Gewisse unhandliche Waffen, zum Beispiel
solche mit Zielfernrohr, verursachen einen ,Schnellschuss-Abzug”
von -2, wenn sich der Charakter in der Runde, in der er schiefit, auch
bewegt.
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Wir nennen unsere Settings nicht umsonst ,Savage.” Friither oder
spiter wird sich dein Held in heiflen Actionszenen wieder finden.
Gliicklicherweise folgt Savage Worlds auch bei den Kimpfen dem
Motto Fast! Furious! Fun!

Initiative.

Um dem Spielleiter dabei zu helfen,

den Uberblick dariiber zu behalten,

wer zu welchem Zeitpunkt dran ist

_ und um einen guten Schuss Rasanz mit

einzubauen — verwenden wir einen Stof3

Pokerkarten (inklusive zwei Jokern), um die Initiative zu bestimmen.

Teile die Karten wie folgt aus:

Jeder Wildcard-Charakter erhilt eine Karte. Alle Verbiindeten,
die der Charakter kontrolliert, handeln auf derselben Karte wie der

Charakter.

Jeder Typ von Spielleiter-Truppen (zum Beispiel alle Zombies, alle
Wolfe und so weiter) teilt sich eine Karte (wenn eine Gegnerart in
zwei oder mehr Gruppen agiert, zum Beispiel zwei Wolfsrudel an
unterschiedlichen Enden des Spielfelds, dann sollte jede Gruppe eine
eigene Karte erhalten).

[ V_'\ Der Spielleiter zihlt vom Ass zur Zwei runter, und jede
v ; | Gruppe fiihrt ihre Handlungen aus, wenn ihre Karte
@ genannt wird. Ein Gleichstand wird in Reihenfolge der
.| Wertigkeit der Farben im Poker gelést: 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 mochte.

Auflerdem darf der Charakter mit dem Joker +2 auf alle Eigenschafts-
Proben, 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.

Abwarten

Ein Charakter muss nicht sofort bei seiner Karte handeln, sondern
kann sich entscheiden, abzuwarten. Er kann dann spiter in der Runde
handeln, wenn er es méchte, und kann seine Aktion dann normal
ausfiihren.

Eine so aufgesparte Aktionsmdoglichkeit 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 abwartender Charakter eine
Aktion eines anderen Charakters unterbrechen will, dann fithrt
er als Angreifer und der Gegner als Verteidiger eine vergleichende
Geschicklichkeits-Probe aus.

Wer hoher wiitfelt, handelt zuerst. Im seltenen Fall eines Gleichstands
finden die Aktionen gleichzeitig statt.

4%4%/4%2}7, VsCs und Monster
\

Nichtspielercharaktere werden nicht wie Spielercharaktere
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.

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. Handlanger, Wachen
und die meisten normalen Menschen haben W6 in allen
relevanten Eigenschaften, so dass du eine gute Basis hast, wenn
du Charaktere oder Kreaturen erschaffen willst, die ein wenig
michtiger sein sollen.

ﬁewegung

Charaktere haben normalerweise eine Bewegungsweite von 6, so dass
sie sich pro Runde so viele Zoll auf dem Spielplan bewegen kénnen.

Charaktere kénnen auch Sprinten. Das erhéht ihre Bewegung um
zusitzliche IW6", stellt aber eine Aktion dar und bringt daher allen
anderen Aktionen in der Runde einen Abzug von -2 (ein so genannter
Mehrfachaktions-Abzug). Der Sprint-Wiirfel ist keine Eigenschaft,
also gibt es keinen Wildcard-Wiirfel und keine Asse.
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Ein Charakter kann jeweils einen Angriff mit einer Waffe pro Runde
ausfithren. Mache einen Kimpfen-Wurf und vergleiche das Ergebnis
mit der Parade des Gegners. Ist das Ergebnis gleich hoch oder
héher, dann handelt es sich um einen Treffer. In diesem Fall macht
der Charakter einen Nahkampfschadens-Wurf, basierend auf der
verwendeten Waffe (siche Schaden). Bei einer Steigerung erhsht sich
der Schaden um +1W6 (nur die erste Steigerung hat diesen Effekt,

weitere verfallen).

Sich aus dem Nahkampf zuriickziehen: Wenn sich ein Charakter aus
dem Nahkampfzuriickzieht, dannerhaltenalle Feindeinunmittelbarer
Umgebung, die nicht Angeschlagen sind (siche Schaden) einen freien
Angriff (aber nur einen einfachen Angriff — keine Zusatzangriffe durch
Talente wie Schneller Angriff oder das Fithren von zwei Waffen).

?eméa@pé{angn%e

Die Fertigkeit Schieflen deckt alles von Pistolen bis hin zu
Raketenwerfern ab. Wie du sehen kannst, haben Fernkampfwaffen
in der Waffentabelle einige Zahlen unter ,Reichweite” angegeben.
Das sind ihre Kurzen, Mittleren und Langen Reichweiten. Ein Ziel
auf Kurze Reichweite zu treffen, ist ein normaler Schieflen-Wurf mit
Zielwert 4. Ein Schuss auf Mittlere Entfernung erhilt einen Abzug
von -2, auf Lange Entfernung einen von -4. Das Gleiche gilt fiir
Woaurfwaffen, die mit Werfen eingesetzt werden.

Deckung: Leichte Deckung (halb gedeckt hinter etwas Hartem wie
einer Mauer oder voll gedeckt hinter etwas Weichem, wie einem
Gebiisch) gibt -2 auf den Angriffs-Wurf eines Gegners, und starke
Deckung (2/3-Deckung hinter etwas Hartem) gibt -4.

Ein Charakter, der auf dem Boden liegt, hat geringe Deckung (-2) gegen
Fernkampf-Angriffe. Aufzustehen verbraucht 2“ Bewegungsweite.
Solange sie auf dem Boden liegen, ziehen Verteidiger 2 von ihrer
Parade und Kimpfen-Wiirfen ab.

Du findest im kompletten Regelbuch einige weitere und detailliertere
Regeln fiir besondere Situationen und weitere Kampfmanéver.
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Sehaden

Nacheinemerfolgreichen Treffer wiirfeltder Angreiferden Schadendes
Angriffs aus. Anders als bei Eigenschafts-Wiirfen wird bei Schadens-
Wiirfen das Ergebnis aller Wiirfel addiert, um den Gesamtschaden zu
ermitteln. Alle Schadens-Wiirfel kénnen auch explodieren, so dass du
weiterwiirfelst und addierst, solange ein Schadenswiirfel ein Ass zeigt.
Du hast richtig verstanden: Sogar der unwichtigste Goblin kann einen
legendiren Helden mit einem wirklich gliicklichen Wurf téten.

Fernkampfschaden: Fernkampfwaffen verursachen festen Schaden,
wie zum Beispiel 2W8 oder 2W6+1. Eine Colt .45 zum Beispiel
verursacht 2W6+1 Schaden, was heifit, dass du zwei sechsseitige
Wiirfel wirfst, sie zusammenzihlst (und dabei Asse hoch wiirfelst),
und dann +1 auf das Gesamtergebnis addierst. Wildcards erhalten
keine Wildcard-Wiirfel bei Schadens-Wiirfen — diese beziehen sich

nur auf Eigenschafts-Proben.

Nahkampfschaden: Nahkampfwaffen verursachen Schaden abhingig
von ihrem Triger, das heiflt der Stirkewiirfel des Charakters und
der Schadenswiirfel der Waffe werden gewiirfelt und die Ergebnisse
zusammengezihlt. Ein Held mit Stirke W8 und einem Kurzschwert
(W6) verursacht W8 + W6 Schaden mit diesem Schwert. Natiirlich
konnen auch diese Wiirfel explodieren! Da es sich dabei nicht um eine
Eigenschafts-Probe handelt, wird kein Wildcard-Wiirfel geworfen.

Bonusschaden: Gut platzierte Angriffe haben eine gréflere Chance,
empfindliche Koérperteile zu treffen. Wenn du eine Steigerung bei
einem Angriffs-Wurf erzielst, dann erhéhst du auch den Schaden um
+1W6 (dieser Bonusschadens-Wiirfel kann auch explodieren)! Addiere
keine zusitzlichen Schadenswiirfel fiir weitere Steigerungen — es zihlt
nur die erste Steigerung,

WL L L

Gohaden verursachen -

Nachdem du getroffen hast, wird dein Schaden mit der Robustheit des
Ziels (dem Zielwert des Schadens-Whutrfs) verglichen. Dabei kannst
du Erfolge und Steigerungen erzielen. Wenn das Schadensergebnis
niedriger als die Robustheit des Ziels ist, dann wurde das Ziel zwar
getroffen, aber es kein merklicher Schaden angerichtet.

Ist der Schadens-Wurf hingegen ein Erfolg (gleich oder héher der
Robustheit des Ziels), dann ist das Opfer Angeschlagen. Lege die Figur
auf den Riicken oder markiere sie mit einem passenden Spielstein, um
ihren Status anzuzeigen.

Jede Steigerung (je 4 Punkete iiber der Robustheit) auf dem Schadens-
Wautf bedeutet, dass das Opfer eine Wunde etleidet. Statisten kénnen
nur eine Wunde einstecken und sind deshalb gleich nach der ersten
Aufler Gefecht gesetzt (werden also einfach vom Tisch genommen). Sie
sind so schwer verletzt, dass sie nicht mehr weiterkimpfen kénnen,
vielleicht sind sie sogar tot (mache einen einfachen Konstitutions-Wurf
nach dem Kampf — bei einem Fehlschlag ist der Statist tot).

%ngeépﬁa#en

Angeschlagene Charaktere sind angekratzt, verbeult oder anderweitig
durch den Wind. (Wenn du mit Systemen vertraut bist, die
»Irefferpunkte” benutzen, dann kannst du dir Angeschlagen als den
Verlust einiger Trefferpunkte vorstellen — nur dass der Spielleiter
diesen ganzen Minimalschaden nicht verwalten muss!)

Charaktere kdnnen nicht nur durch Schaden in Kimpfen, sondern
auch durch Geistige Duelle, Angst und andere Effekte Angeschlagen.
werden. Angeschlagene Charaktere verfiigen nur iiber ihre halbe
Bewegungsweite und kénnen keine anderen Aktionen ausfiihren (auch
nicht sprinten).

Ein Angeschlagener Charakter kann mit seiner nichsten Aktion
versuchen, sich zu erholen, indem er eine Willenskraft-Probe ablegt.
Beieinem Fehlschlagbleibt er Angeschlagen (kann sich aber seine halbe
Bewegungsweite bewegen, wie oben beschrieben). Bei einem Erfolg
dauert der Versuch der Erholungs-Probe die ganze Runde, doch dafiir
erholt sich der Charakter und der Spieler kann den Angeschlagen-
Marker entfernen oder die Figur aufstellen. Bei einer Steigerung erholt
sich der Charakter sofort und kann noch normal handeln.

Wenn ein Angeschlagener Charakter noch einmal von einer
schidigenden Quelle (nicht durch Provozieren oder andere dhnliche
Effekte) Angeschlagen wird, dann erleidet er stattdessen eine Wunde.
Dies ist eine gute Taktik gegen Gegner mit hoher Robustheit, Versuche
den Gegner mit einem Geistigen Duell anzuschlagen, und triff ihn
dann mit etwas, das richtig weh tut. *

Beispiel: Ein Space Ranger schiefSt auf einen Alienparasiten mit einer
Robustheit von 5. Er erzielt ein Schadensergebnis von 5. Die Kreatur ist
Angeschlagen, aber da keine Steigerung (4 Punkte iiber der Robustheit des
Parasiten) gelungen ist, erleidet sie keine Wunde. Ein Wurf von 9 oder
mebr wiirde eine Wunde verursachen, und da der Parasit keine Wildcard
ist, wére er damit vom Tisch.

Aufler Gefecht heifft nicht unbedingt, dass ein Charakter tot ist — aber
er ist definitiv kampfunfihig,

Wildeards und Wunden

Wildcards kénnen mehrere Wunden einstecken. Jede Steigerung bei
einem Schadens-Wurf verursacht eine Wunde. Jede Wunde eines
Charakters bewirkt einen Abzug von -1 aufalle weiteren Eigenschafts-
Proben. Eine Wildcard, die 2 Wunden eingesteckt hat, erleidet einen
Abzug von -2 auf alle Eigenschafts-Proben.

Wenn eine Wildcard eine Wunde erleidet, aber zuvor nicht
Angeschlagen war, dann ist sie automatisch auch Angeschlagen.




Wildcards halten 3 Wunden aus, ehe sie wirklich Gefahr laufen, zu
stetben. Schaden, der die Zahl ihrer Wunden iiber 3 bringen wiirde,
setzt sie stattdessen Aufler Gefecht. Ein Charakter, der Aufler Gefecht
gesetzt wird, muss einen sofortigen Konstitutions-Wurf machen,
wobei Wundabziige eingerechnet werden.

Ergebnis

Steigerung  Der Charakter ist benommen. Er hat immer noch

3 Wunden, ist aber nur Angeschlagen, nicht Aufler

Gefecht.

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

das

Fehlschlag Der Charakter verliert Blut und bleibt bewusstlos,
bis er geheilt wird. Er muss jede Runde eine weitere
Konstitutions-Probe ablegen und stirbt bei einem

modifizierten Ergebnis von 1 oder weniger.

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 iiber ibrer
Robustheit, verursacht also 2 Wunden (sie ist bereits angeschlagen, also
hat das keinen weiteren Effekt). Der Schaden wird in der Reihenfolge
angewendet, in der er verursacht wird.

Wiiren die obigen Angriffe in umgekebrter Reibenfolge erfolgt, sihe das
Ergebnis anders aus: Virginia erleidet 13 Punkte Schaden, was zwei
Steigerungen bedeutet. Das sind 2 Wunden, und sie ist Angeschlagen. Der
nichste Treffer verursacht 7 Punkte Schaden. Dadurch wiire sie ein zweites
Mal Angeschlagen, aber da sie dies bereits ist, erleidet sie stattdessen eine
weitere Wunde (insgesamt also 3 Wunden!).

Gohaden wegzéfepéen

Wenn ein Charakter Angeschlagen ist, kann er jederzeit einen Bennie
ausgeben, um sich automatisch und augenblicklich zu erholen (ohne
Erholungs-Probe). Diesen Bennie kann er auch einsetzen, nachdem er
bereits vergeblich eine Erholungs-Probe versucht hat (den Willenskraft-
Woarf also nicht geschafft hat).

Hatein Angriffihn nicht nur Angeschlagen, sondern eine oder mehrere
Waunden verursacht, so erlaubt der Bennie-Einsatz dem Charakter,
eine Konstitutions-Probe abzulegen. Pro Erfolg und Steigerung
auf dem Waurf verringert sich die Anzahl von Wunden durch den
Angriff um jeweils eine Wunde. 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 Angeschlagen war. Auf diesen Konstitutions-Wurf
werden 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 pro Treffer versuchen, Schaden
wegzustecken. Wenn zum Beispiel der Wurf auf Schaden Wegstecken
3 von 5 Wunden eliminiert, kann er keinen zweiten Wurf fiir die
verbleibenden 2 Wunden ausfithren. Er kann aber sehr wohl einen
zweiten Bennie ausgeben, um den Konstitutions-Wurfzu wiederholen,
und auf ein besseres Ergebnis hoffen. Das bedeutet, dass sich der
Charakter, wenn er mehrere Treffer in einer Runde erleidet, nach
jedem einzelnen Treffer iiberlegen muss, ob er einen Bennie ausgeben
und den Wurf auf Schaden Wegstecken machen méchte — noch bevor
der nichste Schadens-Wurf gemacht wird.

ﬁfjaﬁﬂmg und Veféeééemnﬁ

Am Ende einer Spielsitzung (normalerweise 4-6 Stunden Spiel) vergibt
der Spielleiter an jeden Spieler 1 bis 3 Erfahrungspunkte.

Die Anzahl der Erfahrungspunkte eines Charakters bestimmt seinen
~Rang,” wie unten aufgefithrt. Der Rang wird als Maf8 der Kompetenz
eines Charakters verwendet, und um zu bestimmen, ob er bestimmte
Talente oder Michte wihlen kann, wenn er einen ,Aufstieg” (siche
unten) erhilt.

Erfahrungspunkte
Anfinger
Fortgeschrittener

Veteran

Legende

/ruééf/eg

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

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

+ Ein neues Talent erwerben.

Eine Fertigkeit, diemomentan gleich oder gréfierals ihr zugehériges
Attribut ist, um einen Wiirfeltyp erhéhen.

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

Eine neue Fertigkeit mit einem Wert von W4 erwerben.

Ein Attribut um einen Wiirfeltyp erhohen. Es darf jeweils nur ein
Attribut pro Rang erhdht werden, also nicht mit jedem Aufstieg.
Nach Erreichen des Rangs Legende darfnur jeden zweiten Aufstieg
(also alle 20 Erfahrungspunkte) ein Attribut erhéht werden.
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Mézhtz

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 Wissenschaftlern, um Superkrifte oder um
die psionischen Michte des menschlichen Geistes — diese Regeln bieten
all dies in einem einfachen System.

Zur Vereinheitlichung nennen .wir

all diese Effekte Michte. Das Beste

ist: Michte funktionieren von Spiel zu
Spiel‘gleich, aber durch die so genannten
Ausprigungen (siche unten) besitzen sie schier
endlose Variationsméglichkeiten. Das heifit,
dass du Zauberer, wahnsinnige Wissenschaftler,
Superhelden  oder sogar iibernatiitliche
Kreaturen erschaffen kannst, und das alles
mit einer einfach zu merkenden Auswahl an
iibernatiirlichen Michten.

Jede Machthateineassoziierte ,Arkane Fertigkeit
— Glaube, Psionik, Verriickte Wissenschaft oder |

Zaubern.

Macht“Punkte

Arkane Charaktere treiben ihre Michte mit “Macht-Punkten” an.
Helden beginnen das Spiel mit 10 Macht-Punkten. Diese regenerieren
sich nach Einsatz mit einer Rate von einem Punkt pro Stunde.

Mézh f 2 Vefh/ena/en

Um eine Macht zu verwenden, sagt der Charakter einfach die Macht
an, die er einsetzen mochte, gibt die notige Anzahl an Macht-Punkten
aus, und legt eine Probe auf die entsprechende Arkane Fertigkeit ab.
Wenn der Wurf fehlschligt, dann passiert nichts, aber die Macht-
Punkte sind vergeudet. Bei einem Erfolg wirfst du einen Blick auf
die Beschreibung der entsprechenden Macht, um die Wirkungen
zu ermitteln. Solche Michte haben eine Wirkungsdauer (meist in
Kampfrunden, manchmal aber auch in Minuten oder Stunden),
und einige konnen aufrechterhalten werden, indem nach Ablauf der
normalen Wirkungsdauer die aufgefithrten Macht-Punkte pro Runde
(z.B. 1/Runde) ausgegeben werden.

Einige Michte haben variable Effekte, abhingig davon, wie viele
Macht-Punkte eingesetzt werden, um sie zu aktivieren. Wie oben
erklirt, muss der Spieler die nétigen Macht-Punkte ausgeben, bevor er
auf die Arkane Fertigkeit des Charakters wiirfelt, um zu bestimmen,
ob er erfolgreich ist.

ﬁé/é/p/é/é plir Mézhtz

Im Folgenden sind einige Michte aufgefiihrt, damit du sehen kannst,
wie genau das alles funktioniert. Das Regelbuch fiir Savage Worlds
beinhaltet Dutzende von Michten, die leicht fiir jeden arkanen
Hintergrund angepasst werden kdnnen.

Ablenten

Rangc Anfinger
Macht-Punkte: 2
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 3 (1/Runde)

Ausprigungen: Mystischer Schild, ein Windstof}, ein Phantom, das
die Geschosse abfingt.

Ablenken wirkt auf viele Arten. Einige Ausprigungen wehren Angriffe
direkt ab, andere lassen die Gestalt des Ziels verschwimmen oder
produzieren Illusionseffekte. Das Endergebnis ist immer dasselbe —
Nahkampfangriffe und Fernkampfangriffe gegen den Anwender dieser
Macht werden abgelenkt. Bei einem Erfolg miissen Angreifer einen
Abzug von -2 auf simtliche Angriffs-Wiirfe, die gegen den Anwender
gerichtet sind, in Kauf nehmen. Eine Steigerung erhoht den Effekt auf
einen Abzug von -4. Gegen Angriffe mit Flichenschaden wirken diese '
Abziige als Panzerung (wie Deckung).

et

Rang: Anfinger

Macht-Punkte: 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 Mumm-Probe ablegen.
Sollte der Anwender eine Steigerung erzielt haben, erhilt der Wurf
einen Abzug von -2. Wildcards, die ihren Wurf nicht schaffen, miissen
auf der FurchtTabelle wiirfeln. Statisten geraten einfach in Panik.

Furcht-Tabelle

Adrenalinschub: Der Kampfreflex des Charakters
iibernimmt die Kontrolle., Bei seiner nichsten Aktion

addiert er +2 auf Eigenschafts- und Schadens-Wiirfe.
Angeschlagen: Der Charakter ist Angeschlagen.

Panik: Der Charakter gerit in Panik. Er rennt mit seiner
vollen Bewegungsweite plus Sprint-Wiirfel davon und ist
am Ende dieser Bewegung Angeschlagen.

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

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

Vom Schrecken gezeichnet: Der Charakter ist Ange-
schlagen und etleidet eine leichte duflerliche Verinderung
— eine weifle Strihne bildet sich in seinem Haar, seine
Augen zucken stindig oder ihnliches. Sein Charisma
sinkt um 1.

Herzinfarke: Der Held ist so sehr von seiner Angst
iiberwiltigt, dass sein Herz aussetzt. Er ist Aufler Gefecht
und muss eine Konstitutions-Probe mit einem Abzug von
-2 bestehen. Bei einem Erfolgist er Angeschlagen und kann
fiir IW4 Runden nicht versuchen, sich zu erholen. Schafft
er den Wurf nicht, dann stirbt er innerhalb von 2W6
Runden. Ein Heilen-Wurf mit einem Abzug von -4 rettet
dem Opfer das Leben, aber es bleibt Aufler Gefecht.

* Der eventuelle negative Modifikator auf den Mumm-Wurf (zum Beispiel bei besonders
fiirchterlichen Kreaturen) wird als Bonus auf den Wurf auf der Tabelle angerechnet.
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Barricre

Rang: Fortgeschritten

Macht-Punkte: 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.), hatsie eine Robustheit von 10. Jeder Macht-Punkt erzeugt
einen Mauerabschnitt mit 1“ Breite. Die Dicke der Barriere reicht von
einigen Zentimetern bei robusten Materialien wie Stein bis hin zu
einem Fufl 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 mindestens einem anderen Abschnitt verbunden
sein.

Wenn die Macht aufhért 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).

]ecier Abschnitt der Barriere kann von Angriffen zerstort werden, die
ihre Robustheit von 10 iibersteigen. Die Mauer zu treffen, klappt mit
einem Kimpfen-Angriff automatisch (Fernkampfangriffe miissen wie
gewohnt gewiirfelt werden), aber Steigerungen beim Angriffs-Wurf
erhohen nicht den Schaden.

Gegner kénnen die Barriere mit einem Abzug von -2 auf den Klettern-
Warferklimmen, wenn sie aus etwas Festem besteht. Feurige Versionen
der Barriere verursachen 2W4 Punkte Schaden, wenn jemand versucht,
durch sie hindurch zu springen.

ﬁigfenééﬁa# stirken/schwichon

Rang: Anfinger
Macht-Punkte: 2
Reichweite: Verstand
Wirkungsdauer: 3 (1/Runde)

Ausprigungen: Kérperliche Verinderung, glithende Aura, Trinke.

Diese Macht erlaubt es einem Charakter, eine Eigenschaft des Ziels
bei einem Erfolg um einen Wiirfeltyp zu erhohen, 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+2.

Die Macht kann auch eingesetzt werden, um die Eigenschaft eines
Gegners zu senken. Das erfordert einen vergleichenden Wurf gegen
die Willenskraft des Ziels. Ein Erfolg senkt die Eigenschaft des
Ziels um einen Wiirfeltyp, eine Steigerung um zwei Wiirfeltypen.
Eine Eigenschaft kann nicht unter W4 gesenkt werden. Mehrere
Anwendungen sind kumulativ, doch der Anwender muss darauf
achten, wann die einzelnen Michte enden.

&hH
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Rangf Anfinger

Macht-Punkte: 1-6

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, Energiestrahlen, Blitze aus heiligem Licht
und andere Fernkampfangriffe verwendet werden. Der Schaden des

Geschosses betrigt 2W6.

Zusitzliche Geschosse: Der Charakter kann bis zu drei Geschosse
erschaffen,indemerentsprechend diezweifachen (beizwei Geschossen)
oder dreifachen (bei drei Geschossen) Macht-Punkte aufbringt. Dies
muss vor dem Einsatz festgelegt werden. Die Geschosse kénnen beliebig
auf verschiedene Ziele aufgeteilt werden. Drei Geschosse mit 2W6
Schaden kosten 3 Macht-Punkte.

Zusitzlicher Schaden: Der Charakter kann den Schaden auf 3W6
erhdhen, indem er die Machtkosten pro Geschoss verdoppelt. Ein
Geschoss, das 3W6 Schaden verursacht, kostet 2 Macht-Punkte. Dies
kann mit der Option Zusitzliche Geschosse kombiniert werden, so
dass das Abfeuern von drei Geschossen mit 3W6 Schaden 6 Macht-

Punkte kosten wiirde.

Pro Geschoss wird je ein Wiirfel der Arkanen Fertigkeit geworfen
(Wildcards werfen einen einzelnen Wildcard-Wiirfel dazu, der ein:
niedrigeres Ergebnis ersetzen kann). Nur die Wiirfelergebnisse, die
einen Erfolg(ZW 4) ergeben haben, werden dannalsFernkampfangriffe
gegen das Ziel gewertet. Dabei gelten dann die iiblichen Modifikatoren
fiir Reichweite, Deckung und so weiter. Wird das Ziel vom Geschoss
getroffen, so erleidet es den entsprechenden Schaden.

#é//un#

Rang: Anfinger
Macht-Punkte: 3
Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: Permanent

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

Heilung beseitigt vor kurzem erlittenen koérperlichen Schaden.
Allerdings muss die Macht innerhalb der ,goldenen Stunde” nach
Erhalt der Wunde eingesetzt werden, denn auf Verletzungen, die ilter
als eine Stunde sind, hat sie keinen Effekt mehr.

Bei Wildcards heilt jede Anwendung eine Wunde bei einem Erfolg,
und zwei Wunden bei einer Steigerung. Der Wurf auf die Arkane
Fertigkeit erleidet 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 2 Wunden des Ziels -2 auf den
Woatrf der Arkanen Fertigkeit.

Bei Statisten muss der Spielleiter erst bestimmen, ob diese bereits tot
sind (Konstitutions-Wurf). Wenn er bereits gestorben ist, dann hilft
auch keine Heilung mehr. Wenn er noch lebt, dann kehrt der Statist
nach einem erfolgreichen Wurf auf die Arkane Fertigkeit noch ein
wenig 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.
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Rang: Anfinger
Macht-Punkte: 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 Ummantelung irgendeiner Art, was dem Ziel
effektiv Panzerung verleiht. Ein Erfolg gewihrt dem Ziel 2 Punkte
Panzfarung. Eine Steigerung gewihrt 4 Punkte Panzerung, Der Effeke
dieser Macht ist kumulativ zu normaler, getragener Riistung und
schliefit simtliche Kérperzonen ein.

Wafpe verbessein

Rang: Anfinger
Macht-Punkte: 2
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 3 (1/Runde)

Ausprigungen: Ein farbiges 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 muss die genaue
Menge bei ungewdhnlichen Waffen bestimmen). Solange die Macht
wirke, steigt der Schaden der Waffe um +2, oder um +4, wenn eine
Steigerung erzielt wurde.

#a’_z/;/g geé/e//fe Fragen

Savage Worlds gibt es inzwischen lange genug, dass sich einige hiufig
gestellte Fragen herauskristallisiert haben. Hier sind die Antworten!

F: Aufgrund der explodierenden Wiirfel sieht es so aus, als sei es
besser, einen W6 als einen W8 zu haben. Warum sollte ich also
meine Fertigkeit erhohen wollen?

A: Hohere Wiirfel sind besser. Denke an den Standard-ZW von 4. Ein
W6 hat eine Erfolgschance von 50%. Ein W8 hat eine Erfolgschance
von 62%. Beim niedrigsten Wiirfel, dem W4, hast du natiirlich die
héchste Chance aufein Ass, aber mit den héheren Wiirfeltypen hast du
doch hiufigere (und bessere) Erfolge. Mit anderen Worten: Auch wenn
alle Wiirfel potenziell hoch oder niedrig ausfallen kénnen, so haben

héhere Wiirfeltypen doch hiufiger hohe Ergebnisse als niedrige.

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

A: Nein. Asse gelten nur bei Eigenschafts-und Schadens-Wiirfen.

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

A: Gewdhnlich nicht. Nur wenn du ein Talent hast, das dir dies erlaubt.
Das gleiche gilt fiir Wiirfe, die keine Eigenschafts-Proben sind.

F: Meine Spieler mogen es nicht, dass es ganz schon lange dauert,
grofle Kreaturen mit hoher Robustheit zu Fall zu bringen.

A: Unser Ziel ist es, dass Schurken entweder stehen, liegen oder
vom Tisch sind. 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 grofflen Bosewicht
um. Beschreibe die kleinen Treffer als Kratzer, leichte Schnitte,
Schiirfwunden oder sogar wirkliche Wunden, die nur leider kein
physisches Trauma verursachen. Und wenn du die Einschiichtern/
Angeschlagen-Taktik verwendest, die wir zuvor beschrieben haben,
oder die Manéver im Grundregelwerk, dann fallen auch solche °
Monster schnell.

.

Tus war sie alse, die Savgge-Worlds Prosefatrt' Ich hoffe sie hat dir Spab und vielleicht auch Lust auf mehr

gem&ﬁ/, In diesen Fall ist die sangge Worldse: Gontloman s Edifion nimlich gonau oz Z/&Af/ge fir dich!

Darin ﬁ/ina/eéf du crweiterte Zege/n, die auch spegielle Gituationen wie berittenen Kanp) vder Massen-
Schlachten abdecken, AuBerden bietef sie viele neue Talente, #ana’/m/oé und vor allem massig %uérﬁéfunﬁ,
die dir auf deinen wilden Abenteucrn bestinmt gufe Dienste (eisten werden.

¢ %
‘ O\ 72 Weiteren gibl es ein ausfikiliches Zpiclleifer-Kapifel, dos dir Rafsohlige fir die Gestaltung
& W\ 1o Konpagnen und Eingelabenfeuern, sowie die konverfierung deiner Ligblings-cettings auf <avage-

- / Wwfa/é'(ege/n //e/er/, tnd um dir Arbeit g4 spaien, g/éf 25 viele bebannte Monster und wilde Tiere
—— in mrgeﬂ/e/f/gfer Form in unserom Bestiarium,

Wenn dir das noch nicht genﬁﬁ/, dann 4&/}70/0/0 dir doch cinjach eines unserer Gavage 491‘//)154

und erobere gum ﬁ.e/é/;/e/ die weiten Ggeane einer exotischen Wasserwelt in 50 Falhons.

Oder éa‘ln/oﬁ/.e als ﬂm/enéér/eger geqen untote Ameen af dom Planeten wWeeropolis. Oder
lenke dein Gehiff durch die Lﬁ//e der Gundered $ties. Oder ...

Wie du sichst g/# e5 Leine Grengen bei der Wekl des 4@#/@4 - &5 ist fir a;ea/en Go-
sehmack efwas debei. Ao, auf ins Abenteuer: Got Savage! :

cavage Worldds - [0 - ﬁﬂée/a///
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Anh ang’ Tulont 2, #dna/lmloé & /ruéfuéf ung
Vielleicht schaust du dir ein paar Charaktere fiir Savage Worlds an und denkstdir: ,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 sebr 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.

Handicaps

Ahnungslos (Schwer)
Analphabet (Leicht)

Angewohnheit (Leicht/Schwer)

Ale fSchwer)

Arm (Leicht)

Arrogant (Schwer)
Auflenseiter (Leicht)
Blind (Schwer)
Blutriinstig (Schwer)
Ehrenkodex (Schwer)
Einarmig (Schwer)
Einiugig (Schwer)
Einbeinig (Schwer)
Feigling (Schwer)
Feind (Leicht/Schwer)
Fett (Leicht)

Fies (Leicht)

Gesucht (Leicht/Schwer)
Gierig (Leicht/Schwer)
Grofle Klappe (Leicht)
Hisslich (Leicht)
Heldenhaft (Schwer)
Kind (Schwer)

Klein (Schwer)
Krinklich (Leicht)
Lahm (Schwer)
Lebensaufgabe (Leicht)
Loyal (Leicht)
Neugierig (Schwer)
Pazifist (Leicht/Schwer)

Pech (Schwer)
Phobie (Leicht/Schwer)

-2 auf die meisten Allgemeinwissen-Wiirfe,
Der Charakter kann nicht lesen und schreiben.

Charisma -1, bei Schwerem Handicap werden Erschépfungs-Wiirfe fillig, falls der Angewohnheit
nicht nachgegangen werden kann.

Bewegungsweite -1, um eine Stufe reduzierte Wiirfeltypen bei Stiirke und Konstitution; 5 zusitzliche
Fertigkeitspunkte fiir Fertigkeiten, die mit Verstand zusammenhingen.

Halbes Startvermogen, kann kiinftig sein Geld nur schlecht zusammenhalten.

Muss Gegner erniedrigen und den , Anfiihrer” herausfordern.

-2 Charisma, wird von den Vertretern der dominanten Kultur schlecht behandelt.

-6 auf alle Aktionen, die Sicht erfordern, -2 auf soziale Aktionen, erhilt ein zusitzliches Talent.
Nimmt keine Gefangenen, -4 Charisma, wenn das bekannt ist.

Der Charakter hilt sein Wort und benimmt sich wie ein Ehrenmann.

-4 bei Aufgaben, die zwei Arme erfordern.

-1 Charisma, -2 auf Wiirfe, die Tiefenschirfe erfordern.

Bewegungsweite -2, Sprint mit W4, -2 auf Wiirfe, die Mobilitit erfordern, -2 auf Schwimmen-Wiirfe.
Der Charakeer ist feige und erleidet -2 auf Mumm-Wiirfe.

Der Charakter hat einen Erzfeind.

+1 Robustheit, -1 Bewegungsweite, W4 als Sprint-Wiirfel.

-2 Charisma, weil der Charakter so iibellaunig und miirrisch ist.

Der Charaketer ist ein gesuchter Krimineller.

Der Charakter ist von Reichtum besessen.

Kann keine Geheimnisse wahren.

-2 Charisma.

Der Charakter ist ein wahrer Held und hilft immer allen, die in Not sind.

3 Punkte fiir Attribute (statt 5); 10 Fertigkeitspunkte (statt 15), +1 Bennie pro Sitzung.

-1 Robustheit.

-2 auf Konstitutions-Proben um Krankheiten, Gift und Umwelteinfliissen zu widerstehen.
-2 Bewegungsweite und der Sprint-Wiirfel ist ein W4.

Der Charakter will sterben, nachdem er eine letzte grofie Aufgabe erfiillt hat.

Der Held steht zu seinen Freunden und Kameraden.

Der Charakter will iiber alles Bescheid wissen.

Beieinem Leichten Handicap kimpftder Charakter nurin Selbstverteidigung, beim Schweren Handicap
wiirde er nie gegen ein natiirliches Wesen kimpfen, gegen Monster auch nur zur Selbstverteidigung.

Einen Bennie weniger pro Sitzung,

-2 oder -4 auf Proben, wenn Ausléser der Phobie in der Nihe sind.

Rachsiichtig (Leicht/Schwer)

Schlechte Augen (Leicht/Schwer) -2 um Dinge, die weiter als 5“ entfernt sind, zu sehen oder anzugreifen. Falls eine Brille dt: Setting
verfiigbar ist, kann der Effekt unterdriickt werden und es handelt sich um ein Leichtes Handicap.

Der Charakter ist nachtragend und wird bei einem Schweren Handicap auch fiir Vergeltung téten.

Schwerhérig (Leicht/Schwer)
Schwur (Leicht/Schwer)

Stur (Leicht) Der Charakter will, dass es immer nach ihm geht.

-2 auf akustische Wahrnehmung (Leicht), automatischer Fehlschlag bei Taubheit (Schwer).

Der Charakeer hat sich selbst, einer Gruppe, einem Gott oder einer Religion etwas geschworen.

Tick (Leicht) Der Charakter hat einen leichten, aber nervtdtenden Tick, wie stindig vor sich hin zu fluchen.
Der Held glaubt, alles zu schaffen.

Der Charaketer ist iibermifig vorsichtig und zégerlich.

Ubermiitig (Schwer)
Ubervorsichtig (Leicht)
Wahnvorstellungen (Leicht/Schwer) Der Charakter leidet an leichten bzw. schweren Wahnvorstellungen.
Zweifler (Léicht)

Zwei Linke Hinde (Leicht)

Der Charakter glaubt nicht an das Ubernatiirliche,
-2 auf Reparieren. Fehlfunktion von mechanischen/elektronischen Geriten bei einem Wurfvon 1.
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Talente haben Voraussetzungen. Diese werden in Klammern angegeben. 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
Adelig*

Akrobat*
Alleskénner*
Anfiihrer
Anheizen

Arkane Resistenz*

Stirkere Arkane Resistenz*

Arkaner Hintergrund*
Ass*

Attrakeiv*
Sehr Attrakeiv*
Aufmerksamkeit*

Auserwihlter*

Ausweichen
Schnelleres Ausweichen

Bastler®

Beidhindig*
Beidhindiger Kampf

Berserker*

Beziehungen
Block

Harter Block
Charismatisch

Dieb*

Eiserner Wille

Energieschub

Ermittler

Erstschlag
Mehrfacher Erstschlag

Fechten mit zwei Waffen

Flink
Geborener Anfiihrer

Gefolgsleute
Gelehrter*

Voraussetzungen

A

A, Ges W8, S W6

A, Ver W10

A, Ver W6

V, Wil W8, Anfiihrer

A, Wil W8

A, Arkane Resistenz

A, Ges W8

A, Kon W6

A, Attrakeiv

A, AH (Wunder), Wil

WS, Sti W6, Kon W8,
Glaube W6, Kimpfen W8

F, Ges W8

V, Ausweichen

A, AH (Verr. Wiss.),
Ver W8, Reparieren
‘W38, Verr. Wiss. W8,
zwei wissenschaftliche

Wissens-Fertigkeiten W6
A, Ges W8

A, Ges W8

A

F, Kimpfen W8
A, W W8

A, Ges W8, Klettern
W6, Schlésser knacken
W6, Heimlichkeit W8

A, Einschiichtern W6,
Provozieren W6

F, Arkane Fertigkeit W10

A, Ver W8, Nachforschen
W8+, Umhéren W8+

A, Ges W8
H, Erschlag

A, Ges WS,
Kimpfen W8+

A, Ges W6
L, Wildcard
A, W8 in 2 Wissens-Fert.

Effekt

+2 Charisma, der Charakter ist ein Adeliger mit angeborenem Status und

Wobhlstand (siehe Reich*).

+2 auf Geschicklichkeits-Tricks, +1 Parade falls ohne Belastungs-Abziige.
Ignoriert Abziige fiir Ungeiibten Einsatz von Verstand-Fertigkeiten.

+1 auf Erholungs-Proben fiir Truppen im Umkreis von 5%

+1 Nahkampfschaden fiir Truppen im Umbkreis von 5%

Panzerung +2 gegen Magie, +2 auf Widerstands-Wiirfe gegen Magie.

Panzerung +4 gegen Magie, +4 auf Wiirfe, um magischen Effekten zu
widerstehen.

Erlaubt den Einsatz von iibernatiirlichen Michten.

+2 auf Seefahrt, Fahren, Fluggerite lenken; darf fiir sein Fahrzeug mit -2 auf
Schaden Wegstecken wiirfeln.

Charisma +2.
Charisma +4.
+2 Wahrnehmung,

+2 Schaden und Robustheit gegen iibernatiitliches Boses.

-1 auf Trefferwiirfe gegnerischer Fernkampfangriffe.
-2 auf Trefferwiirfe gegnerischer Fernkampfangriffe.

Datfeinen Apparat pro Spielsitzung improvisieren, der eine seiner verfiigbaren
Michte zur Verfiigung stellt.

Ignoriere den Abzug von -2 fiir Verwendung der schwachen Hand.
Kann ohne Mehrfachaktions-Abzug mit einer Waffe in jeder Hand angreifen.

Verstand-Wurf, um nach einer Verwundung oder einem Angeschlagen-
Ergebnis nicht in Berserkerwut zu verfallen, +2 auf Kimpfen- und Stiirke-
Wiirfe, +2 auf Nahkampfschadens-Wiitfe, -2 auf Parade, Wurfvon 1 bei einem
Kimpfen-Wurf trifft zufillig bestimmte nahe Ziele.

Kann mit einem Uberreden-Wurf auf michtige Freunde zuriickreifen.
Parade +1.

Parade +2.

Charisma +2.

+2 auf Klettern, Schlésser knacken, Heimlichkeit und auf Wiirfe, um Fallen
zu entschirfen.

+2 auf Einschiichtern und Provozieren, +2 zum Widerstand gegen diese
Fertigkeiten.

+2W6 Macht-Punkte, wenn der Charakter im Kampf einen Joker erhilt.
+2 auf Nachforschen und Umhéren.

Ein automatischer Angriff auf einen Gegner, der sich dem Charaketer nihert.
Wie Erstschlag, allerdings beliebig viele solche Angriffe pro Runde.

+1 gegen Feinde mit nur einer Waffe und ohne Schild, ignoriert einen Punke
Uberzahl-Bonus.

+2 Bewegungsweite, Sprint-Wiirfel W10 statt W6.
Kann Bennies auf seine Truppen iibertragen.
Zieht 5 loyale Gefolgsleute an.

+2 auf zwei Wissens-Fertigkeiten.
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Talent
Gliick*

Grofles Gliick*
Haltet die Stellung!
Handlanger

Hart im Nehmen

Hirter im Nehmen

Heiler

Heiliger/Unheiliger Krieger*

A

Inspirieren

Kampfreflexe

Keine Gnade

Krifeig*

Kiihler Kopf
Kiihlerer Kopf

Lieblingswaffe

Absolute Lieblingswaffe
Macht-Punkte

Michtiger Hieb
McGyver*
Mentalist*
Naturbursche*

Neue Macht
Profi
Experte

Meister

Reich*
Stinkreich*

Reparatur-Genie*

Riesentoter

Ruhige Hinde

Rundumschlag

Treftsicherer Rundumschlag

Scharfschiitze

Schmerzresistenz

Stirkere Schmerzresistenz

Schnell*
Schneller Angriff
Blitzschneller Angriff

Voraussetzungen

I:‘>

A, Gliick

F, Ver W8, Anfiihrer
L, Wildcard

A, Wildcard, Wil W8

V, Hart im Nehmen
A, Wil W8

A, AH (Wunder), Wil
WS, Glaube W6

F, Anfiithrer

I'—nl

A, Sti W6, Kon W6
F, Ver W8
F, Kiihler Kopf

A, Kimpfen oder
Schieflen W10

V, Lieblingswaffe
A, AH

F, Wildcard,
Kimpfen W10

A, Ver W6, Reparieren
W6, Wahrnehmung W8

A, AH (Psionik),
WS, Psionik W6

A, Wil W6, Ubetleben
W8, Spuren lesen W8

A, AH
L, W12 in Eigenschaft

L, Profi in der Eigenschaft

L, Wildcard, Experte
in der Eigenschaft

I

A, Adel oder Reich

A, AH (Verr. Wiss.),
Ver W10, Reparieren
WS, Verriickte
Wissenschaft W8,
zwei wissenschaftliche
Kenntnisse W6

A\

A, Ges W8

A, Sti W8, Kimpfen W8
V, Rundumschlag

A, Wildcard, K W8
A, Schmerzresistenz
A, Ges W8

F, Kimpfen W10

V, Schneller Angriff

Effekt

+1 Bennie pro Sitzung,

+2 Bennies pro Sitzung,

Truppen im Umkreis von 5 erhalten Robustheit +1.

Der Charakter erhilt einen Wildcard-Handlanger mit Rang: Anfinger.

Ignoriert Wundabziige bei Konstitutions-Proben auf der Aufler-Gefecht- und
Verwundungstabelle.

50%ige Chance, ein Ergebnis, das den ,Tod" bedeuten wiirde, zu iiberleben.
+2 auf Heilen-Wiirfe und, falls verfiigbar, die Macht Heilung.

Gib 1 Macht-Punkt aus, damit bose Kreaturen eine Willenskraft-Probe
schaffen miissen, um nicht Angeschlagen zu werden, ein Wurfergebnis bei der
Willenskraft-Probe von 1 tétet Statisten und verwundet Wildcards.

+1 auf Willenskraft-Wiirfe fiir alle Truppen im Umbkreis von 5%
+2 auf Erholungsproben.

Darf Bennies auch bei Schadens-Wiirfen ausgeben.

Robustheit +1, Belastungsgrenze ist 8xSti statt 5xSti.

Handle im Kampf mit der besseren von zwei Aktionskarten.
Handle im Kampf mit der besten von drei Aktionskarten.

+1 Kimpfen oder Schieffen mit einer Waffe.

+2 Kimpfen oder Schieflen mit einer Waffe.

45 Macht-Punkte, nur einmal pro Rang wihlbar (Charaktererschaffung zihle
bereits zum Rang: Anfinger)

Doppelter Nahkampfschaden, wenn Charakterim Kampfeinen Joker ausgeteilt
bekommt.

Keine Abziige fiir Werkzeugmangel beim Reparieren.

+2 auf jeden vergleichenden Psionik-Wurf.

+2 Spuren lesen, Uberleben und Heimlichkeit (nur in der Wildnis).

Charakter erhilt eine zusitzliche Macht.
Eigenschaft wird auf W12+1 angehoben.
Eigenschaft wird auf W12+2 angehoben.
Wildcard-Wiirfel ist fiir die Eigenschaft W10.

3x Startvermdgen, 75.000€ Jahresgehalt.
5x Startvermdgen, 250.000€ Jahresgehalt.

+2 auf Reparieren-Wiitfe, bei einer Steigerunghalbe normale Reparaturzeit.

+1W6 Schaden beim Angriff auf grofe Kreaturen.

Ignoriert Abziige fiir Unsicheren Grund beim Schieflen von Fahrzeugen und
Reittieren.

Greife alle umliegenden Feinde mit -2 an.
Wie oben, nur ohne Abzug,

Charakter gilt als zielend (wie Zielen-Manéver mit Schieffen +2), solange er
sich nicht bewegt. Nur bei Waffen mit Feuerrate 1 anwendbar.

Ignoriere 1 Punkt Wundabziige.

Ignoriere 2 Punkte Wundabziige.

Witf Aktionskarten von 5 oder niedriger ab und ziehe neu.
1 zusitzlicher Kimpfen-Angriff mit -2.

Wie oben, nur ohne Abzug,

avage Worlds - [Z - ?fﬂ&g/df/
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Talent

Schnelles Aufladen
Schnelleres Aufladen

Schnellheilung*

Schnellziehen

Sechster Sinn

Seelenopfer ;
Seelenverwandtschaft
Tierempathie
Tiermeister

Volles Rohr!
Volltreffer

Waffenmeister
Meister aller Waffen
Zih wie Leder
Ziher als Leder

Zauberer*

Voraussetzungen

F, Wil W6, AH

V, Schnelles Aufladen
A, Kon W8

A, Ges W8

E, Speziell
A, Wildcard, Wil W8

A, Wil W8
F, Schieflen W8

Wildcard, F, Schielen/
Werfen W10

L, Kimpfen W12

L, Waffenmeister

L, Zih wie Leder

A, AH (Magie), Ver W8,

Effekt

Erhalte alle 30 Minuten einen Macht-Punkt zuriick.
Erhalte alle 15 Minuten einen Macht-Punkt zuriick.
+2 auf natiirliche Heilungs-Wiirfe.

Darf Waffe als freie Aktion ziehen.

Wahrnehmungs-Wurf mit einem Abzug von -2, um Uberraschungsangriffé/
Gefahren zu entdecken.

Speziell

Kann anderen Wildcards eigene Bennies abgeben.
Charakter darf Bennies fiir seine Tiergefihrten ausgeben.
Du erhiltst einen Tiergefihrten.

Abzug fiir Vollautomatisches Feuer entfillt.

Wenn der Charakter einen Joker ausgeteilt bekommt, wird der Schaden von

Fernkampfangriffen verdoppelt (inklusive des +2 Schadensbonus vom Joker).
Parade +1.

Parade +2.

Robustheit +1.

Robustheit +2.

Pro Steigerung beim Zaubern sinken die Kosten um 1 Macht-Punkt.

Wissen (Ubernatiirliches)

W8, Zaubern W6

*Hintergrund- oder Experten-Talente — miissen bei der Charaktererschaffung gewihlt werden und erfordern spiter Erlaubnis des Spielleiters.

%uégem'%/ﬁe A/aA,éa»gpjmﬁen

Typ
Dolch

Langschwert

Zweihandschwert
Kurzschwert

Axt

Zweihandaxt

Schaden
Sti + W4

Gewicht

Anmerkungen
1

Sti + W10

10 Parade -1; Erfordert 2 Hinde

Sti + W6

2

Sti + W10 PB 1; Parade -1; Erfordert 2 Hinde

Kriegshammer Sti + W6 8 PB 1 gegen Plattenriistung

Zweihandkeule PB 2 gegen Plattenriistung; Parade -1; Erfordert 2 Hiinde

Speer Sti + W6 5 Parade +1; Reichweite von 1; Erfordert 2 Hinde

#uégew&%//e feméa»zpt{mﬁen

Schaden
12/24/48 2Wi

6 Pfeil 3 —
T R O P S A
12/24/48

PAVYS 9mm 9 32
24/48/96 2 A45-47 1

W8 0 15
30

24/48/96 2W8+1 7.62 10
30/60/120

Reichweite Feuerrate Munition Gewicht | Schuss | Anmerkungen

=

Colt 1911

Uzi 9mm

— KN —

Pump Shotgun
Winchester ‘76

w =

S8 L

PB 2; Schnellschuss-Abzug

%uégem'%/fe Eﬁéfungen

Schutz Gewicht Anmerkungen

Kevlar Torso; +4 gegen Kugeln

Torso und Beine .

Arme, Beine und Torso, langes Kettenhemd
Platten-Kiirass

caovage Worlds - [# - %yAe/a/r/




Wizhevs L WhrRiOR:

Die Wurzeln und eigentlich sogar der grofite Teil der Rollenspielindus-
trie (inklusive der entsprechenden Computerspiele) griinden unbestreit-
bar auf dem Fantasy-Genre im Stile Tolkiens. Dank Gary Gygax, dem
Vater unseres Hobbys, und all jenen, die in seine Fufistapfen getreten
sind, haben Millionen von Elfen, Zwergen, Hobbits und Menschen Ket-
ker erkundet, Drachen bekimpft und fantastische Schitze errungen.

Diese Erweiterung baut die Probefahrt zu einem solch traditionellen
Fantasy-Spiel aus, um die Vielseitigkeit und Modularitit des Regelweks
zu demonstrieren. In der Savage Worlds: Gentleman's Edition findest du
weitere Rassen und Talente, die auch noch andere Genres — wie zum
Beispjel Science-Fiction — abdecken.

Also, giirte dein Schwert, zieh die Sehne auf deinen Bogen, halte dein
Zauberbuch bereit und brich in das fantastischste Setting auf, das du dir
vorstellen kannst!

Kassen

Die folgenden nichtmenschlichen Rassen finden sich in den meisten tol-
kienesken Fantasy-Welten.

Elien

Elfen sind grofle, schlanke Wesen mit spitzen Ohren und
tief liegenden Augen in unterschiedlichen Farben. Egal ob
sie aus dem Wald oder aus verborgenen Tilern stammen,
sie sind alle von Geburt an anmutiger als Menschen, doch
dafiir etwas zierlicher.

Elfen werden bis zu 300 Jahre alt. Sie haben helle Haut, und ihr Haar
zeigt alle bei Menschen iiblichen Farben und zusitzlich noch Schattie-
rungen von Silber und Blau.

+ Geschicke: Elfen sind anmutig und geschicke. Sie beginnen mit einem

W6 in Geschicklichkeit statt mit W4,

+ Zwei linke Hinde: Elfen haben eine angeborene Abneigung mecha-
nischen Objekten gegeniiber und daher alle das Handicap Zwei linke
Hinde. Sie meiden komplexe mechanische Gegenstiinde.

+ Nachtsicht: Die Augen von Elfen verstirken das Licht wie die einer
Katze, so dass sie im Dunkeln sehen kénnen. Sie ignorieren Angriffs-

abziige aufgrund von Diisterer und Dunkler Beleuchtung,

#a/ée/éen

Halbelfen sind eine robuste Mischung aus Elfen und Menschen.
Sie erhalten die Anmut der Elfen, nicht aber ihre elegante Zer-
brechlichkeit. Sie sind auch mit der Fihigkeit der Elfen gesegnet,

in fast vollstindiger Dunkelheit sehen zu kénnen.

Die meisten Halbelfen sind gut angepasst, aber manche werden von der
einen oder der anderen Seite ihrer Familie gemieden, in seltenen Fillen
vielleicht sogar misshandelt, und werden dadurch verbittert.

Ihre Lebenserwartung ist der bei Menschen iiblichen niher, denn die
meisten von ihnen werden nur um die 100 Jahre alt.

+ Erbe: Einige Halbelfen verfiigen iiber die Anmut ihres elfischen El-
ternteils, Andere erhalten die Anpassungsfihigkeit ihrer menschli-
chen Abstammung, Ein Halbelf beginnt entweder mit einem freien

Talent nach Wahl oder mit einem W6 in Geschicklichkeit.

+ Nachtsicht: Die Augen von Halbelfen verstirken das Licht wie die
einer Katze, so dass sie im Dunklen sehen konnen.. Sie ignorieren An-
griffsabziige aufgrund von Diisterer und Dunkler Beleuchtung,

+ Auflenseiter: Halbelfen sind keine wirklichen Auf8enseiter (wie im
gleichnamigen Handicap), doch werden sie weder von Elfen noch von
Menschen wirklich akzeptiert. Der Effeke ist daher derselbe.

#ﬁ/ﬂlhgé

oder schwarzen Haaren. Auch wenn sie verglichen mit ande- §
ren Rassen sehr zerbrechlich sind, gibt ihnen ihr Optimismus
(oder ihre verschlagene Gerissenheit) einen Uberlebenswillen,
der sie Kreaturen, die doppelt so grof3 sind, ebenbiirtig macht.

Halblinge wollen normalerweise keinen Arger und leben in ihren eige-
nen, kleinen Gemeinschaften abseits der viel befahrenen Wege.

+ Gliick: Halblinge erhalten einen zusitzlichen Bennie pro Spielsit-
zung, Dies ist kumulativ zu den Talenten Gliick und Grofies Gliick.

+ Kleinwiichsig: Halblinge sind normalerweise nicht grofer als 1,2
Meter. Daher senken sie ihre Robustheit um 1. Sie haben eine Grofle
von -1 und kénnen das Handicap Klein nicht auswihlen.

+ Beherzt: Halblinge sind sehr optimistische Wesen. Sie beginnen mit
einem W6 in Willenskraft statt nur mit einem W4,

Halborks

Halborks stammen entweder von einem Menschen und einem ¢
Ork, oder einem Halbork und einem Ork ab. Solche Paarungen 3
sind selten freiwillig, daher ist der, Stammbaum® eines solchen §&
Charakters meistens ein grofles Problem fiir ihn. i

Halborks werden von orkischen Gemeinschaften normalerweise akzep-
tiert, jedoch von anderen Rassen wie Menschen, Elfen und Zwergen ge-'
mieden. Halborks, die sich den, zivilisierten“ Rassen anschlieflen wollen,
haben sich oft von ihren barbarischen Wurzeln abgewandt und wollen
sich reinwaschen. Viele von ihnen sind heroische Seelen, die ihren Wert
beweisen wollen, doch kimpfen sie tiglich mit der Bestie und der Blut-
lust in ihrem Inneren.

Halborks haben helle Menschenhaut, mit nur einem leichten Stich ins
Orkische sowie schwarze Haare und kleine Augen. Thre Gesichtsziige
sind schroff und eckig, wie die von Orks. Thre Lebenserwartung ent-
spricht der von Menschen, doch nur selten stirbt ein Halbork an Al-
tersschwiche.

+ Wirmesicht: Halborks sehen das Infrarotspektrum- und halbieren
daher die Angriffsabziige fiir schlechte Beleuchtung (abgerundet).

+ Auflenseiter: Die meisten zivilisierten Rassen misstrauen Halborks,
daher verringern sie ihr Charisma um 2.

+ Stark: Halborks haben einen Teil der Kraft ihrer Vorfahren. Sie be-

ginnen mit einem W6 in Stirke statt mit einem W4,

Zh/éf#é

Zwerge sind ein klein gewachsenes, gedrungenes und
zihes Volk, das aus gewaltigen Minen in den Hochge- a "
birgen stammt. Sie sind eine stolze, kriegerische Rasse, 2
gewdhnlich liegt das daran, dass sie hiufigen Kontakt mit A (|
wilden Rassen wie Orks und Goblins haben. g

Zwerge leben 200 Jahre und linger. In den meisten Fantasy-Kampag-
nen haben sie eine rotlichgelbe Haut und alle moglichen menschlichen

Haarfarben.

+ Nachtsicht: Zwergenaugen sind an die unterirdische Dunkelheit
gewohnt. Sie ignorieren Angriffsabziige aufgrund yon Diisterer und

Dunkler Beleuchtung.
+ Langsam: Zwerge haben eine Bewegungsweite von 5°.

+ Zih: Zwerge sind kompake und zih. Sie beginnen mit einer Konsti-
tution von W6 statt W4,
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Die folgenden Regeln geben einer Fantasy-Kampagne ein bisschen mehr
Schwung und Detail.

4QM&Aen

Alle Charaktere konnen eine Anzahl von Sprachen gleich ihrem halben
Verstand-Wiirfeltyp sprechen (und lesen, wenn sie keine Analphabeten
sind). Eine dieser Sprachen muss die Muttersprache sein. Wenn ein
Charakter seinen Verstand erhoht, dann kann er eine neue Sprache er-
lerner}, wenn der Spielleiter es fiir angebracht hilt.

Die Sprachen in den meisten Fantasy-Settings hingen von der Rasse
ab, also konnte ein Charakter zum Beispiel Elfisch, Zwergisch und die
Menschensprache beherrschen. Das Setting, in dem gespielt wird, sollte
die verfiigbaren Sprachen bestimmen.

faAmn/f/u%em"fe lenten

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

Mumm

Angst ist normalerweise kein bestimmender Aspekt eines Fantasy-
Settings, daher wird die Fertigkeit Mumm nicht verwendet und durch
Willenskraft-Proben ersetzt.

’fa/en/e

Nur Magie und Wunder sind als Arkane Hintergriinde verftigbar, und
zwar mit den folgenden Anderungen: Arkaner Hintergrund (Magie)
etlaubt keinen Zugriff auf Heilung und Heilungsritual, und Arkaner
Hintergrund (Wunder) erhéht die Ranganforderungen aller Michte,
die Schaden verursachen, um einen Rang (maximaler Rang bleibt Le-

gendir).

Der Beschiitzer-Aspekt des Arkanen Hintergrunds (Wunder) hingt
vom Pantheon des Settings ab, aber einige Moglichkeiten sind:

Ehre: Beschiitze jene, die ihrer Pflicht nachkommen. Halte immer dein
Wort.

Heilung: Beschiitze alle, die Heilung benétigen, und gewihre immer
Gnade.

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

Natur: Beschiitze die natiitliche Ordnung und den Kreis des Lebens.

Sonne/Mond/Licht: Beschiitze alle, die vom Licht abhiingig sind, und
die gegen die Finsternis kimpfen. Kann auch das metaphorische Licht
des Wissens und die metaphorische Finsternis der Ignoranz bezeich-
nen.

Tod: Beschiitze Friedhofe und Griifte, hilf den Seelen bei ihrem Weg
zur letzten Ruhe, bekimpfe Untote.

Dies sind die ,guten” Ausprigungen dieser Gottheiten, aber dunklere
Varianten kénnten ganz einfach umgesetzt werden, indem man die ent-
sprechenden Ideale umkehrt. Zum Beispiel wire eine bése Gottheit des
Siechtums und des Giftes einfach eine umgekehrte Heilungsgottheit, die
versucht, die Reihen der Kranken und Verwundeten anschwellen zu las-
sen, und die niemals Gnade zeigt.

Veue Talentz

\
Die folgenden Talente kénnen in den meisten traditionellen Fantasy-
Settings verwendet werden.

Experten-Tulente

ot

Vorrausetzungen: Anfinger, Arkaner Hintergrund (Wunder), Glaube
W38+, Kimpfen W6+

Adepten sind heilige Krieger, die sich selbst zu lebenden Waffen gemacht
haben. Thre unbewaffneten Angriffe verursachen Sti+W4 Schaden, und
hinsichtlich der Regel fiir Unbewaffnete Verteidiger gelten sie immer als

bewaffnet.

Auflerdem kénnen sie, wenn sie dieses Talent erlernen und jedes Mal,
wenn sie einen neuen Rang erreichen, die Ausprigung einer der folgen-
den Ubernatiirlichen Krifte so verindern, dass sie nur auf ihn selbst
wirke, dafiir aber als freie Aktion aktiviert werden kann: Ablenken, An-
griff verbessern, Beschleunigen, Eigenschaft Stirken/Schwéichen oder Hei-
lung. Der Adept muss die entsprechende Kraft bereits besitzen, und er
kann nicht mehr als eine Ubernatiirliche Kraft pro Runde aktivieren.

Troubadpur

Vorrausetzungen: Anfinger, Arkaner Hintergrund (Wunder), Darbie-
ten W6+

Troubadoure sind reisende Unterhaltungskiinstler, die den Leuten im
ganzen Land Neuigkeiten und Vergniigen bringen. Auch wenn sie die
Regeln fiir den Arkanen Hintergrund (Wunder) verwenden, so verehren
sie doch keine bestimmte Gottheit, um ihre Macht zu erhalten. Sie glau-
ben an die Macht der Kiinste, daher ist ihre Arkane Fertigkeit Darbieten
(Willenskraft) statt Glaube. Zudem scheren sie sich nicht um Siinden,
doch leiden sie gelegentlich unter Uberanstrengung.

ﬁberanstrengung: Troubadoure, die eine 1 auf ihrem Darbieten-Wiir-
fel erzielen, egal was der Wildcard-Wiirfel zeigt, etleiden die Auswir-
kungen einer Leichten Siinde (-2 auf Darbieten fiir eine Woche). Sollten
sie bei einem solchen Wurf einen Kritischen Fehlschlag etleiden, dann
erleiden sie den Effekt einer Schweren Siinde (kompletter Verlust der
Kraft fiir eine Woche und -4 fiir ,normale” Anwendungen der Darbie-
ten-Fertigkeit). Dies ist die Folge einer schrecklichen Uberanstrengung
von Stimme, Geist oder Nerven.

Die Fertigkeit Darbieten kann auch einfach dazu verwendet werden, um
andere zu unterhalten, nicht nur um Krifte zu aktivieren. In solchen Fil-
len kann der Troubadour Geld mit seinen Darbietungen verdienen. Ein
erfolgreicher Fertigkeits-Wurf erlaubt es, bei einem Auftritt (normaler-
weise einige Stunden) pro zehn Zuschauern 1W6 € zu verdienen. Eine
Steigerung verdoppelt die Summe. Der Anwender darf sein Charisma
auf den Wurf addieren, wenn er die Fertigkeit so verwendet. Dieses
System geht davon aus, dass das Publikum keine feste Summe bezahlt,
sondern Trinkgelder gibt. Die Trinkgelder kénnen auch die Gestalt aus-
gegebener Getrinke, geschenkter Tiere, arrangierter Stelldicheins mit
den T6chtern des Hauses, oder neuester Geriichte annehmen, die zu

Abenteuern, Gliick und Ruhm fiithren.

Rassentalente

Anpassunaslihip
7 U v U

Vorrausetzungen: Fortgeschritten, Mensch oder Halbelf mit dem
Talent-Erbe

Menschen sind in der Lage, sich schnell neue Begabungen anzueignen,
auch wenn sich ihnen die wahre Meisterschaft oft entzieht. Wenn ein
Mensch dieses Talent auswihlt, dann erhilt er die Basisversion eines Ta-
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lents, das einer anderen Rasse vorbehalten ist, solange er die anderen
Vorrausetzungen erfiillt.

Das Talent darf mehr als einmal gewihlt werden, aber nur einmal pro
Rang. Wenn ein Mensch Ausmangvrieren erlernt, dann wirke das Talent
auf alle Kreaturen, die grofler sind, als er.

Ausmandviricron

Vorrausetzungen: Fortgeschritten, Geschicklichkeit W8+, Halbling

Halblinge sind klein und flink. Einige von ihnen kénnen dies im Kampf
ausnutzen und flitzen um ihre Gegner herum, um den Schligen grofSe-
rer Feinde zu entgehen. Gegner von MenschengréfSe oder grofier ziehen
1 von‘ihren Angriffs-Wiirfen gegen Halblinge mit diesem Talent ab. Die-
ser Vorteil gilt nur, wenn der Charakter den Angriff kommen sieht, sich
frei bewegen kann und keinen Behinderungsabzug hat.

ﬁ/ifgédne//eé Ausmandvricren

Vorrausetzungen: Veteran, AusmanGvrieren

Der Halbling kann sich so schnell bewegen, dass sich mehrere Gegner
gegenseitig in die Quere kommen. Sie erhalten keinen Uberzahlbonus
gegen den Halbling.

Barbarenblut

Vorrausetzungen: Fortgeschritten, Berserker, Halbork

Einige Halborks tragen in sich eine tierische Waut, die sie bewusst ausls-
sen kdnnen. Ein Halbork mit Barbarenblut kann einen Bennie ausgeben,
um das Berserker-Talent zu aktivieren.

Kontrollicites Barbarenblut

Vorrausetzungen: Veteran, Barbarenblut, Willenskraft W8

Mit genug Willenskraft kann ein Halbork, der seine Wut auslésen kann,
diese auch ziigeln. Kontrolliertes Barbarenblut erlaubt es dem Halbork,
den Abzug von -2 zu ignorieren, wenn er seine Raserei beenden will,
und wenn er eine 1 bei seinem Kimpfen-Wiirfel erzielt, dann trifft er in
der Wut niemals einen Kameraden (er kann immer noch den falschen
Gegner treffen oder ganz verfehlen).

Dppelschuss

Vorriusetzungen: Fortgeschritten, Elf oder Halbelf mit Erbe (Ge-
schickt), Schieflen W8+

Elfen sind nicht nur fiir ihre Genauigkeit mit dem Bogen bekannt, son-
dern auch fiir ihre unglaublichen Trickschiisse. Doppelschuss erlaubt
es einem Elfen, mit seinem Bogen zwei Pfeile auf einmal abzugeben, so
dass er mit einem Abzug von -2 mit einem einzigen Angriffs-Wutf zwei
Schiisse auf ein Ziel abfeuert. Dies ist nicht mit Scharfschiitze kombi-
nierbar.

Das Ziel muss sich innerhalb Kurzer Reichweite befinden. Wenn der
Angriff erfolgreich ist, dann treffen beide Pfeile, und jeder verursacht
normalen Schaden. Doppelschuss funktioniert nicht mit Armbriisten
oder anderen Fernkampfwaffen — nur mit Pfeil und Bogen.

Ziglsicherer W/o/oe/éduéé

Vorrausetzungen: Veteran, Doppelschuss

Der Elf kann wie oben angreifen, aber ohne den Abzug von -2.

?dn;eféfwﬁef

Vorrausetzungen: Fortgeschritten, Zwerg

Zwerge haben ein instinktives Verstindnis von Materialien. Zwerge mit
diesem Talent wissen genau, wo sie Gegenstinde oder geriistete Gegner
treffen miissen, um den meisten Schaden zu verursachen. Jede Waffe in
den Hinden eines Zwergs mit diesem Talent ignoriert 1 Punkt Panze-
rung (zusitzlich zu méglichen PB-Werten, die die Waffe haben kénnte),
wenn er erfolgreich trifft. Wenn der Zwerg eine Steigerung beim An-
griffs-Wurf erzielt, dann ignoriert er 2 Punkte Panzerung, Das Talent
wirkt gegen alle Formen von Panzerung, egal ob natiirlich oder magisch.

Ma‘%/jge‘r %ngeréméﬁef

Vorrausetzungen: Veteran, Panzerbrecher.

Wie oben, allerdings ignoriert der Zwerg bei einem Treffer 2 Punkte
Panzerung, und 4 Punkte bei einer Steigerung.
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Merula Lanus

Merulas Vater war ein hingebungsvoller Heiler
mit Namen Minax Lanus. Vor fast zwei Jahr-
zehnten 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
seiner Seite. Die beiden tiberlebten, aber Minax’

Frau starb, genau wie Dutzende andere auch.
r

Dieses Ereignis trieb Minax in den Wahnsinn.

Er war besessen davon, mit den Toten zu expe-

rimentieren, um seine Fihigkeiten zu verbessern und einen Weg zu fin-
den, 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, ein-
zigartige Einstellung zum Leben.

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

Merula versuchte, ihn aufzuhalten, doch in dem folgenden Kampf er-
kannte 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, irgend-
wann zuriickzukehren, um Minax’ Grauen ein fiir alle mal ein Ende zu
setzen, Merula geht davon aus, dass diese Konfrontation auch ihren Tod
bedeuten wird.

Rang:
Anfinger (5 Erfahrungspunkte)

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

Fertigkeiten:
Kimpfen W4, Nachforschung W6, Provozieren W4, Uberreden W4,
Umhéren W6, Wahrnehmung W6, Wissen (Ubernatiirliches) WS,
Zaubern W8

Sprachen:
Menschlich, Zwergisch, Elfisch, Orkisch

Charisma: +1, Bewegungsweite: 6, Parade: 5, Robustheit: 5

Handicaps:
Angewohnheit (morbide und distanziert), Neugierig, Lebensaufgabe
(will die bése Herrschaft ihres Vaters beenden)

Talente:
Arkaner Hintergrund (Magie), Attraktiv, Macht-Punkte, Zauberer

Michte (15 Macht-Punkte):
Geschoss (kreischende Totenschidel), Ablenken (Gespensterwichter: ein
Geist schligt Angriffe beiseite), Angst (Furcht erregende Trugbilder:

schreckliche Geister erscheinen den Beobachtern)

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 Zauber-Abzug anfillt, aller-
dings miissen Macht-Punkte normal beglichen werden)

Marous Zweiband

Marcus wuchs als echte Straflenratte auf. Seine
natiitlichen Begabungen erweckten das Inter-
esse einer Meisterdiebin, die als ,Nebelherrin®
bekannt war. Marcus lernte viele Jahre von der
Nebelherrin und wurde ihr Lieblingsschiiler.
Allerdings untersagte sie ihm stets die grofiten
Auftrige, was Marcus zunehmend verbitter-
te. Am Ende versuchte er, das Katzenauge zu
stehlen, einen riesigen Edelstein, der einem der
reichsten Adeligen der Stadt gehérte.

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 Wan-
derschaft aus und versucht seitdem verzweifelt, ein besserer Mensch zu
werden — wenn er nur die ihm eigene Gier iiberwinden kénnte.

Rang:
Anfinger (5 Erfahrungspunkte)

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

Fertigkeiten: )
Heimlichkeit W8, Kimpfen W8, Klettern W6, Schlésser knacken W6,
Umbhoren W4, Wahmehmung W6, Werfen W6

Sprachen:
Menschlich, Elfisch, Orkisch

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

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

Talente: ;
Beidhindig, Dieb, Erbe (Akrobat), Nachtsicht, Zweihandkampf

Ausriistung:

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

Gar Eisenhelm

Gars Mutter war eine menschliche Soldatin,
und iiber seinen Vater erzihlte sie ihm nur, dass
er der einzige Mann gewesen war, der sie unter
den Tisch trinken konnte. Sie kiimmerte 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 akzeptieren muss, wenn er ihn jemals kont-
rollieren 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.
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Rang:
Anfinger (5 Erfahrungspunkte)

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, Zwergisch, Orkisch

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 (Schaden: Sti+W8), 3 Wurfbeile (Scha-
den: Sti+W6, Reichweite: 3/6/12, Feuerrate: 1), Gliicksstein (ein freier
Warf auf Schaden Wegstecken pro Sitzung)

@ Ramel Ramelsohn

Ramel erinnert sich deutlich an den wichtigsten
Moment seines Lebens, und erzihlt ohne Un-
terlass davon. Er war ein junger Krieger seines
Clans und befand sich in einem Kampf mit |
Ork-Pliinderern. Der Schnee fiel in einer blen-
denden Decke auf den Gebirgspass, und irgend-
wie 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 Eiszapfen, 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 bezwin-
gen. Kilte fuhr durch seinen Kérper, und als der Ork-Anfiihrer aus dem
Schnee auftauchte, zermalmte Ramel seinen Schidel mit einem Hieb

seiner kalten Waffe,

Erst als er zu seinem Clan zuriickkehrte, bemerkte er, dass sich seine
Haut und seine Haare eisblau verfirbt hatten, was ihn zum frostgezeich-
neten Auserwihlten des Ylias machte.

Rang:
Anfinger (5 Erfahrungspunkte)

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

Fertigkeiten:
Einschiichtern W8, Glaube W8, Heilen W6, Kimpfen W6, Uberreden
W6, Umhoren W4, Wahrnehmung W6

Sprachen:
Mens_chlich, Zwergisch, Orkisch

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

Handicaps:
Arrogant, Grofle Klappe, Langsam, Loyal

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

Michte (10 Macht-Punkte):

Eigenschaft stirken/schwéichen (Ylias' Atem: eisiger Atem des Anwenders
umhiille 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)

@ Fuchs

Fuchs war viele Jahre lang Kundschafter der
elfischen Armee. Zwar war er nach elfischen
Mafstiben jung, doch war er lange genug da-
bei, um an mehreren Kriegen zwischen Elfen
und Menschen, Zwergen und anderen Rassen
teilzunehmen. Im Verlauf dieser Kriege hat er
mehr Leben ausgeldscht, als er zugeben wiirde.
Vor einigen Jahren beschloss er dann, sein Volk
zu verlassen, um ein bisschen Zeit mit den ,nie-
deren” Vélkern zu verbringen.

Fuchs bereut die Kriege der Vergangenheit und genieft es, jetzt an der
Seite seiner Kameraden gegen das wahre Bése zu kiimpfen. Er hoff, ir-
gendwann zu seinem Volk zuriickzukehren und die Geschichten dieser
tapferen Seelen zu erzihlen, damit zukiinftige Kriege vermieden wer-
den.

Rang:
Anfinger (5 Erfahrungspunkte)

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

Fertigkeiten:
Heimlichkeit W6, Kimpfen W6, Schieffen W10, Spuren lesen W8,
Uberleben WS, 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) '

Die Figure Flats dieser Charaktere gibt es als kostenlosen Download auf:
www.prometheusgames.de
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Ein One-Sheet™ fiir Savage Worlds™ von Sascha Schnitzer.

Ungewdhnliche Ereignisse nahe dem kleinen Stidtchen Socanth bringen eine Helden-
gruppe dazu, Nachforschungen anzustellen: Warum erkunden Skelett-Krieger die Umge-
bung der Stadt? Was versteckt sich im nahe gelegenen Wald? Wird die Unbekiimmertheit
der Bevolkerung Socanths ihr Untergang? Es liegt an den Helden, dies zu verhindern.

Einleit ung
Dieses Abenteuer ist ein Teil der Geschichte, die die Charaktere
schlussendlich in das Grab des Schreckens fithren wird, das du in

der Savage Worlds: Gentleman's Edition finden kannst. Es ist jedoch
problemlos auch als eigenstindiges Abenteuer spielbar.

Etwas ist ;au/,,,

Lies deinen Spielern diesen Text vor, um sie

iiber die Vorgeschichte zu informieren:

o 8

Ihr befindet euch seit einigen Tagen in dem kleinen Stidtchen Socanth.
Dort habt ibr euch bereits die Anerkennung der Bevslkerung verdient, als
ihr die beiden Kinder des Schmieds davor bewahrt habt, als Trollfutter
zu enden. Auf eurem Heimweg von der Trollhohle erwartete euch jedoch
eine schaurige Uberraschung: eine Gruppe von bewaffneten Skeletten,
die im Schutze der Nacht die Umgebung von Socanth auszuspihen
schienen. Die Stadtbewohner schenken eurer Geschichte von unabhingig
agierenden Untoten allerdings wenig Glauben — das grofSte Problem, das
diese Gegend bisher kennt, sind umherwandernde Ork-Banden. Euch
lasst diese Begegnung jedoch keine Rube: Was fiihrten die knochigen
Krieger am Waldrand im Schilde? Ihr beschliefSt der Sache auf den
Grund zu gehen...

Falls die Charaktere in der Stadt weitere Nachforschungen unter-
nehmen, werden sie nur feststellen kénnen, dass die Bewohner
Socanths es noch nie mit Untoten zu tun hatten — es existieren keine
Aufzeichnungen solcher Begegnungen in den Archiven der Stadtwache
und selbst die Geriichtekiiche im Grauen Falken weif$ von nichts
dergleichen. So bleibt der Gruppe nur die Riickkehr an den Ort des
nichtlichen Geschehens...

Am Waldesrand

Wenn die Charaktere zum Woaldrand zuriickkehren, lies ihnen
folgenden Text vor:

Hier war es. An dieser Stelle sabt ibr in jener Nacht die Untoten, die die
Wege nach Socanth auszuspéihen schienen. Das ist noch nicht allzu lange
her — vielleicht kénnt ihr jetzt bei Tageslicht mebr Hinweise entdecken.

Eine erfolgreiche Wahrnehmungs-Probe macht einige knochige
Fufspuren ausfindig, die in den Wald fithren. Mit einem weiteren
erfolgreichen Wurf auf Spuren lesen kann man diesen sicher folgen.

Gelingt diese Probe jedoch nicht, so verlduft sich die Gruppe fiir IW6
Stunden im Wald. Dort begegnen sie schliefSlich Zut, dem Goblin —
ein Bewohner des Waldes, der sich durch seine Feigheit auszeichnet.
Ihm sind tatsichlich einige ,Faulige” aufgefallen, und es diirfte ein
Leichtes sein ihn zu bestechen oder einzuschiichtern, damit er die
Charaktere auf deren Fihrte fiihrt,

Zut

Zut ist ein knapp einen Meter grofler Goblin mit verfilztem Haar,
der nichts weiter als einen Lendenschurz trigt. Sollte er angegriffen

werden, so versucht er sich in einen Baum zu retten und wirft von dort
mit gesammelten Niissen nach den Charakteren. Er nutzt die erste
sich ihm bietende Gelegenheit zur Flucht.

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

Fertigkeiten:
Heimlichkeit W10, Kimpfen W4, Klettern W6, Provozieren W6,
Spuren lesen W6, Wahrnehmung W6, Werfen W8

Bewegungsweite: 5, Parade: 4, Robustheit: 4
Ausriistung: Niisse (St)

Besondere Merkmale:

+ Feigling: Zut erhilt einen Abzug von -2 auf alle Willenskraft-
Wiirfe, die mit Angst zu tun haben.

+ Grofe -1: Zut ist nur knapp einen Meter grof3, was seine Robustheit
um 1 reduziert (bereits eingerechnet). :

+ Wirmesicht: Gegeniiber lebenden Zielen halbieren (abgerundet)
Goblins Abziige fiir Dunkelheit.

%raé/feééef

Ob die Charaktere nun selbst den Spuren vom Waldesrand aus gefolgt
sind, oder ob sie Zuts Hilfe in Anspruch genommen haben — in beiden
Fillen machen sie eine unangenehme Entdeckung,

Ibr folgt der Fibrte der Untoten tiefer in den Wald. Nach einiger Zeit
steigt euch ein Hauch von Féulnis in die Nase. Beunruhigt macht ibr
euch auf das. schlimmste gefasst — als plotzlich einige Wilfe aus den
Biischen springen und euch angreifen!

Die Anwesenheit der Untoten im Wald hat einen GrofSteil des Wilds
vertrieben, so dass die Wolfe gezwungen sind, Jagd auf die Leblosen
zu machen. Der Verzehr von Aas ist eine Sache, aber der Geruch von
frischem Fleisch weckt ihren Blutdurst. Sollten sie jedoch mehr als die
Hilfte ihres Rudels verlieren, ziehen sie sich zuriick.

wWolf (z pro fp/e/ef%améfedﬁ

Attributes
Geschicklichkeit W8, Konstitution W6, Stirke W6, Verstand W6(T),
Willenskraft W6

Fertigkeiten:
Kimpfen W6, Mumm W6, Wahrnehmung W10

Bewegungsweite: 8, Parade: 5, Robustheit: 4

Besondere Merkmale:

+ Andie Gurgel gehen: Wolfe zielen instinktivaufdie verwundbarsten
Stellen eines Gegners. Mit einer Steigerung beim Angriffs-Wurf
treffen sie automatisch die am schwichsten gepanzerte Stelle.

Biss: Sti+W4.
Flink: Wélfe haben einen W10 statt eines W6 als Sprint-Wiirfel.

Grofle -1: Wolfe sind relativ kleine Kreaturen.

Savage Worlds & One Sheet Copyright Pinnacle Entertainment Group. Das Savage-Worlds-Rollenspiel ist ein Produkt des Prometheus Games Verlags, Christian Loewenthal & Marcel Hill GbR, alle Rechte vorbehalten.
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Nachdem die Wolfe besiegt oder vertrieben wurden,
konnen die Charaktere sich umsehen.

Eurer Nase folgend findet ibr in den umliegenden i
Biischen die Uberreste einiger Orks — extrem verwestund 15y
von den Whlfen in Fetzen gerissen. Doch dann bemerkt

ibr etwas, das euch das Blut in den Adern gefrieren lisst: 3%
Einige der Leichenteile bewegen sich noch! ... und das *‘
scheinbar bewusst in eine bestimmte Richtung.

Dieser grissliche Anblick wire eine gute Gelegenheit fiir eine
Willenskraft-Probe. Misslingt diese, so muss der Charakter auf der
Furcht-Tabelle auf Seite 8 der Probefahrt wiirfeln.

Einige wenige Uberreste der Ork-Zombies sind noch mit
nekromantischer Magie erfiillt, die sie zu ihrem Meister zieht.
Die Charaktere kénnen sich dies zunutze machen, indem sie die
Gliedmaflen als Kompass verwenden.

Tus Zelf des vebromanton

Euer grotesker Kompass fihrt euch weiter durch den Wald, bis ibr an
eine Lichtung gelangt. Aus der Entfernung konnt ibr ein einzelnes Zelt
auf der Lichtung ausmachen ... sowie ein Dutzend Untote.

Dies ist das Zelt des bésen Nekromanten Ochan, der beabsichtigt

. Socanth mit seiner Armee von Untoten anzugreifen. Aktuell ist er mit

einer Spihtruppe unterwegs, um die Lage zu erkunden und bei der
Gelegenheit seine Truppen noch um ein besonderes Schmuckstiick
zu erginzen. Je sechs Skelette und Ork-Zombies bewachen sein Zelt.
Die Charaktere kénnen sich einschleichen, die Wachen ablenken oder
direkt angreifen — lass der Kreativitiit der Spieler freien Lauf!

Ork-Zombie (6)

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

Fertigkeiten:
Einschiichtern W6, Kimpfen W6, Wahrnehmung W4

Bewegungsweite: 4, Parade: 5, Robustheit: 8

Besondere Merkmale
Furchtlos: Immun gegen Furcht und Einschiichterung,
Grofle +1: Orks sind etwas grofler als Menschen.
Klauen: Sti.

Schwiche (Kopf): Angriffe auf den Kopf (Angesagtes Ziel mit -4
zum Treffen) eines Zombies erhalten einen Schadensbonus von +2
und verursachen normalen Schaden.

Untot: +2 Robustheit. +2 auf Erholungsproben, wenn Angeschlagen.
Angesagte Ziele verursachen keinen zusitzlichen Schaden.

clelett (6)

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

Fertigkeiten:
Einschiichtern W6, Kimpfen W6, Schieflen W6, Wahrnehmung W4

Bewegungsweite: 7, Parade: 5, Robustheit: 7

Ausriistung:
Bogen (Schaden: 2W6, Reichweite: 12/24/48)

Besondere Merkmale
+ Furchtlos: Immun gegen Furcht und Einschiichterung,
+ Knochige Klauen: Sti+W4.

+ Untot: +2 Robustheit. +2 auf Erholungs-Proben. Angesagte Ziele
verursachen keinen zusitzlichen Schaden.

Haben die Charaktere es in das Zelt geschafft, finden sie darin Ochans
Aufzeichnungen.

Im Tnnern des Zelts befindet sich ein Tisch mit einigen Schriftrollen
und einer Karte, die die Umgebung von Socanth zeigt. Die Schriftrollen
scheinen eine lange Liste von Untoten zu sein ... einer Armee von
Untoten. Eine davon ist besonders beunrubigend: Auf ibr prangt die
Zeichnung eines Drachenschédels.

Damit sollten die Charaktere genug Beweise gesammelt haben, um die
Bevélkerung Socanths zu iiberzeugen und vielleicht noch rechtzeitig
warnen zu kénnen.

Kﬂnﬁfﬂn tation

Als ibr das Zelt verlasst, bemerkt ibr, dass sich euch aus dem Wald etwas
ndhert. Ein Trupp Untoter, angefiihrt von einem blassen Mann in Roben,
tritt auf die Lichtung. In den Augen des Mannes brennt Zorn, und er
richtet seinen Zeigefinger auf euch: ,Ibr seid zu spit. Meine Armee ist
bereit — und ibr werdet Socanth nicht warnen kénnen. Dafiir wird mein
neuver, kleiner Freund schon sorgen...“ Mit diesen Worten babnt sich
etwas Grosses einen Weg nach vorne ... ein skelettierter Sumpfdrache!

Ochan hetzt den Sumpfdrachen auf die Charaktere und zieht sich
sofort mit seinem Trupp (iiber drei Dutzend Untote) durch den Wald
zuriick, um den sofortigen Angriff seiner Armee in die Wege zu leiten.
Die Charaktere miissen dem Monster entkommen und Socanth
warnen bevor es zu spit ist.

@ cleolettiertor 4u»5p${a/m%e

Attribute:

Geschicklichkeit W8, Konstitution WIZ/

Stirke W12+3, Verstand W4(T), /= =~ Z
(%\M‘/ :'

Willenskraft W6 | S
|

Fertigkeiten:
Einschiichtern W12, Kimpfen W8, Wahrnehmung W4

Bewegungsweite: 4, Parade: 6, Robustheit: 15

Besondere Merkmale

+ Fiulnisatem: Dieser Sumpfdrache speit in einer Kegel-Schablone
fauliges Gas. Jedes Ziel in diesem Bereich muss eine erfolgreiche
Konstitutions-Probe ablegen, sonst ist es Angeschlagen. Ein
Sumpfdrache kann in der Runde, in der er Gas speit, nicht mit
Klauen oder Biss angreifen.

Furchterregend: Sumpfdrachen sind ein Furchterregender Anblick,
und jeder, der einen Sumpfdrachen sieht, muss eine Willenskraft

Probe bestehen oder auf der Furcht-Tabelle (Seite 8) wiirfeln.
Grof3: Aufgrund der Grofle eines Sﬁmpfdrachens erhalten Angreifer
einen Bonus von +2 auf ihre Angriffswiirfe.

Grofle +5: Sumpfdrachen sind iiber 6m lang,

Klauen/Biss: Sti+W8.

Schwanzhieb: Ein Sumpfdrache kann alle Gegner hinter ihm in

einem 3" mal 6“ groflen Rechteck auf einmal angreifen. Dies ist ein

normaler Nahkampfangriff und verursacht Sti-2 Schaden.

Untot: +2 Robustheit. +2 auf Erholungs-Proben. Angesagte Ziele
verursachen keinen zusitzlichen Schaden.

Die ﬁe/agenmﬁ Socanths

Wenn die Charaktere Socanth erreichen, kdnnen sie mit den erbeuteten
Beweisen die Bevolkerung schnell alarmieren. Biirgermeister Jolion
lisst die Stadttore verbarrikadieren und mobilisiert die gesamte Stade-
wache und alle Heldengruppen, die sich aktuell in der Stadt befinden.

Noch in der selben Nacht bringt Ochan seine Armee der Finsternis
vor Socanth in Stellung und blist zum Angriff. Es wird sich zeigen, ob
die Stadt dem Sturm der Toten gewachsen ist ...
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