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Es gibt im Rollenspiel wenige Dinge, die befrie-
digender sind, als eigene Welten und Abentéuer
zu erschaffen und zu sehen, wie deine Freunde
Spafs daran haben. In diesem Kapitel erzah-
len wir euch von unseren liebsten Techniken
und Prozessen zum Weltenbau. Wir teilen mit
euch, was fiir uns bei der Erschaffung unserer
preisgekronten Welten, von denen ‘einige seit
Jahrzehnten gut laufen, funktioniert hat.

Einer der Griinde, warum wir Savage Worlds
erschaffen haben, war, dass wir damit'mit den
gleichen Regeln in unterschiedlichen Settings
spielen konnen. Wig spielen getne und lassen
uns von allen Spielen, inspirieren, aber wir
lieben es, ein Kernsystem zu haben, auf dem wir
aufbauen und das wir leichtianpassen konnen.
Tatsachlich glauben wir, dass du feststellen
wirst, dass dié meisten Settings keine neuen
Talente, Handicaps oder Miachte brauchen. Das
bedeutetpdass dundich auf das konzentrieren
kannst, worum sich deine Welt dreht, was deine
Helden dort tun, welche fantastischen Schatze
sie in ihr fiiden und wer ihre Gegner sind.

AUGH ABENTEUER!

Die Tipps in diesem Kapitel helfen dabei,
Abenteuer zu entwerfen, auch solche, die du
in veroffentlichte Welten wie Deadlands, Rippers
oder 50 Fathoms einfiigen kannst. Selbst die SL,
die vor allem fertige Abenteuer oder Pinnacles
Plot-Point-Kampagnen leiten, miissen oft

Liicken fiillen, wenn die Spieler vom Plan
abweichen.

Wirwissens dass die meisten von euch gern
beides machen. Vielleicht leitest du eine Weile
eine Kampagne mit Last Parsec, dann versuchst
du ein paar Spielsitzungen in einer Welt, die
von deiner Fantasie, dem letzten Hollywood-
Blockbuster, einem Roman oder Comic inspi-
riert wurde.

Oder vielleicht liebst du eine bestimmte Welt,
die von einem anderen Verlag fiir ein anderes
System verdffentlicht wird, und du willst sie
,savagen”, wie unsere Freunde und Fans es oft
nennen. Wir haben auch dazu einige Ratschlage.

DER WIGHTIGSTE TEIL

Wenn du deine neue Welt erschaffst, beginnst
du damit, die Kernelemente zu identifizieren.
Was definiert sie als etwas Besonderes? Was
sind die Themen? Ist sie Fantasy? Ist sie Science-
Fiction? Ist sie Science-Fantasy? Gibt es etwas,
das die Aufmerksamkeit deiner Freunde fesselt,
weil es cool und anders ist? Wenn ja, was ist es?

Oder vielleicht ist deine Welt einfach eine per-
sonliche Sicht auf ein Genre, das du und deine
Gruppe ohnehin schon lieben. Nicht alles muss
originell sein. Manchmal ist es toll, Abenteuer
in einer wirklich gut ausgefiihrten Version von
etwas zu erleben, das dich und deine Freunde
schon immer begeistert hat.
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Ehe wir fortfahren, schreibt auf, was diese
Welt fiir euch interessant werden lasst. Was
ihr unbedingt erkunden und sehen wollt. Dies
ist mit Abstand der wichtigste Teil des ganzen
Prozesses, und wenn es Schwarz auf Weifs von
Anfang an feststeht, wird es euch helfen, die
iibrigen Schritte zu bewéltigen, die wir gleich
besprechen werden.

Beispiel: Es gibt einige Grundprinzipien in der
Reihe Weird Wars, die mich begeistern. Eines ist
das Befehligen von Truppen. Das bedeutet nicht
nur, thnen zu sagen, was sie tun sollen, es bedeutet
auch, fiir sie verantwortlich zu sein und sich um
thre Probleme zu kiimmern, wenn die SL sie ans
Licht bringt. Das ist eine ganz andere Erfahrung
als in den meisten Genres.

Das zuweite ist Begeisterung fiir den geschichtli-
chen Hintergrund. Nichts lisst einen leidenschaft-
lichen Strategen gliicklicher werden, als wenn er sein
Wissen iiber — und seine Liebe fiir — ein historisches
Ereignis oder eine Zeitspanne teilen kann. Wenn
man thn in dieser Welt leben liisst und jene, die nic
so sehr damit vertraut sind, mit einbezieht, verb&
det das die Gruppe mit der Realitit und lisst das
unausweichliche Auftauchen des Ubernatiirlichen
nur noch interessanter werden. y _

Ein guter Name kann wirklich helfen, das Thema
zu finden. The Last Parsec beispielsweise handelt
davon, die tiefsten, abgelegensten Bereiche des
Weltraums in der fernen Zukunft zu erkunden.
Deadlands ist ein Horror-Western. Du kannst
selbst erraten, wovon Hell on Earth handelts

Wenn dir ein guter und aussagekraftiger
Name fiir dein Spiel einféllt, hilft dasfallen,
sofort, zu begreifen, um welche Art von Setting
es sich handelt. Es i§bauch einwichtiger, Teil
der Markenidentitat, was entscheidend wird,
sobald du deigle Spielwelt,auflerhalb deines
Freundeskreises teilen willst.

Ein Genre ist eine verkurzte Art, bestimmte
Parametérmpfiir dich und deine Freunde zu
beschreiben. Wenn jemand sagt, dass er mit
Savage Worlds eine ,Hard-Science-Fiction”-
Kampagne leitet, hast du einen Startpunkt fiir
dein Gesprach. Natiirlich gibt es viel mehr
zu erfahren, aber du weifdt, dass es nicht eine
Weltraumoper im Stil von Flash Gordon® oder
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Buck Rogers® sein wird. Es ist auch ziemlich
sicher, dass es in einer futuristischen Umgebung
spielt und dass es vermutlich Weltraumreisen
geben wird.

Das Konzept des Genres sollte deine Kreativitat
nicht einschranken, sondern dir helfen, es zu
beschreiben. Wenn du eine schwach magische
Kampagne leiten willst, die auf den Biichern
tiber Conan™ basiert, beschreibst du sie vielleicht
als Sword & Sorcery. So kannst du es von den
,hochmagischen” Genres wie in Der Herr der
Ringe™ oder den meisten Settings von Dungeons
& Dragons™ unterscheiden.

Der Vorteil, wenn du dein Genre verstehst,
ist eher praktisch als theoretisch. Im Kontext
von Savage Worlds hilft es dir beispielsweise
herauszufinden, welche Settingregeln oder
Kompendien niitzlich wéren, wenn du die Welt
erschaffst, und fiir deine Freunde, wenn sie ihre
Charaktere erschaffen.

Wenn du dein Setting irgendwann ver-
offentlichen und verkaufen willst, muSst
du oft ein Genre auswaéhlen. Es ist eine Art
Kurzzusammenfassung, um jenen, die an
deiner Welt interessiert sind, grundlegend
zu vermitteln, worum es geht. Auf einet Seite
wie DriveThruRPG musst du es bgispiels-
weise als Fantasy, Superhelden, Horror etc.
kennzeichnen.

Wenn du Genres kombinierst, kann das
zu hervorragenden/ Ergebmnissen fithren.
Deadlands ist ein tolles Beispiel dafiir, da es
Western mit Horrorelementen verbindet. Der
alte Samstagmorgen-Castoon Thundarr the
Barbarian™ 1ist beliebt unter Rollenspielern
und eine Mischung aus Comic-Science-Fiction
undFantasy. Shadowrun™ kombiniert typische
Fantasyvolker mit dystopischem Cyberpunk.

Du&kannst dir‘auch Themen, die du liebst, in
eifiem anderen Genre vorstellen. Was ist mit
Riesenrobotern in einer Fantasywelt? Oder Der
Herr der Ringe als Noir-Krimi?

Dieeinzige Einschrankung darin, was du tun
kannst, ist deine Fantasie!

DIE WELT

Jetzt ist es an der Zeit, mit dem Design der
Welt selbst anzufangen. Beginne mit dem
Gebiet, in dem die Helden vermutlich die
meiste Zeit ihre Abenteuer erleben werden.
Wenn es eine Stadt gibt, die als Heimatbasis
dient, beschreibe sie in ein odemmzwei
Absétzen. Ist sie ein strahlendes Béispiel fiir
Recht und Ordnung? Oder ein elendesdioch
voller Abschaum und Verbréchen?Jetzt denke
iiber die Umgebung,nach.‘Sind die ;Bergé
des Grauens” nur einige Kilometer entfernt?
Oder sind solche Orte relativ weityweg von
den Bevolkerungszéntren?

DIE KARTE

Dies ist der perfekte Zeitpunkt, eure Welt oder
eure Umgebung auf einer Karte zu skizzieren.
Dazu gibtes Karten-,Malprogramme” und vor-
gefeftigte Karten, die ihr nach euren Wiinschen
anpassend&onnt.

Unddhabt keine Angst, bei der Erschaffung
eurer Welt.ein'bisschen zu recherchieren. Schau
dirdie Grundlagen an, wie sich Berge bilden,
in“welche Richtung Fliisse fliefen oder wo
Dschungel wachsen. Es kann faszinierend und
lehrreich sein, und vor allem gibt es dem Spiel
ein realistischeres Fundament fiir die fantasti-
schen Orte.

Das Beste ist: wenn ihr eine Karte erstellt,
wird sie mit euch reden. Stell dir vor, du fiigst
eine Wiiste hinzu und wahlst den Namen
,Die Letzte Wiiste” aus, der dir gerade ein-
fallt. Jetzt braucht sie eine Geschichte! Ist
sie wirklich die ,letzte” Wiiste? Wie hat sie
diesen Namen bekommen. Wer lebt dort und
wie? Welche Brauche pflegt man dort? Haben
die Leute dort Gewohnheiten oder Legenden,
die sich an Wiistenbewohner der echten
Welt anlehnen?

Deine Spieler konnen ebenfalls Orte erschaf-
fen, wenn sie ihre Charaktere erstellen.
Vielleicht will Emily, dass ihre Heldin aus dem
,,Blinden Meer” kommt, weil sie findet, dass das
cool klingt. Du kannst mit ihr zusammenarbei-
ten, um herauszufinden, warum es so heifst und
wo es auf die Karte passt.
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DER ELEVATOR-PITGH

In Hollywood wird der Begriff ,Elevator-
Pitch” verwendet. Die Idee ist, dass du ein
verhungernder Drehbuchautor bist, der ver-
sucht, einem Produzenten eine Filmidee vor-
zuschlagen. Du bekommst keinen Termin,
aber eines Tages steht er mit dir im selben
Aufzug, und du hast ungefahr 30 Sekunden
Zeit, ihn deine Idee verstehen zu lassen,
warum sie so cool ist und warum er den Film
unbedingt produzieren sollte.

Die Idee des Elevator-Pitchs ist auch niitz-
lich fiir deine Kampagne. Wenn es Minuten
dauert, deinen potenziellen Spielern zu
erklaren, wovon dein Spiel handelt, dann ist
das zu viel. Du kannst sicher all die Dinge,
iiber die du geredet hast, als Teil deiner
Hintergrundgeschichte einbauen, aber sie
sollten im Spiel erst dann offenbart werden,
wenn sie fiir die Charaktere wichtig sind.

Wenn dein Spiel knapp zusammengefasst
werden kann, werden die Spieler es auch
schnell verstehen. Du merkst auch schnell, ob
sie begeistert sind, und sie konnen dann nach
den Details fragen, an denen sie besgnders
interessiert sind.

Hier findest du die Elevator-Pitches fiir
einige von Pinnacles Settings:

m DEADLANDS: Weird-Western-Horror, “in
dem die Helden manehmal so zahysind,
dass sie von den Toten auferstehen.

m 50 FATHOMS: {Eine fantastische und
farbenfrohe Weltentrinkt wegen eines
Hexenflugh§®Helden aus dieser Welt und
der ungeren miissen die Meere bereisen,
um die Flut Zu stoppen und die Hexen zu
bésiegen.

m NECESSARY, EVIL: Nachdem alle
Superheldenerledigt wurden, sind nur
die Superschurken iibrig, um die Welt vor
einer b@sen, aufSerirdischen Invasion zu
rettent

® WEIRD WARS: Die Gewalt des Krieges
gebiert dunkle Dinge. Soldaten, Seeleute
und Piloten aller Nationen miissen gegen
ihre Feinde aber auch gegen die Schrecken
kampfen, die sich in den Schatten
formieren.
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DIE HELDEN

Kommen wir zu den Charakteren. Sobald
du identifiziert hast, worum sich deine Welt
dreht, kannst du herausfinden, wer die
Helden sind. Eine tolle Art, dies zu tun, ist mit
Archetypen, also vorgefertigten Charakteren,
die deine Freunde einfach ausdruckempund
spielen konnen.

Archetypen sind nicht siir Abkiirzungeén fiir,
die Charaktererschaffung; sie sind atich iko-
nische oder typisché)Charakterkonzepte dér
Welt. Eine gotische Welt, des vikterianischen
Schreckens sollte wahrscheinlich“Hexenjager
enthalten, und Raketen-Rangersolltenin einem
Pulp-Sci-Fi-Spielallgegenwartigsein.

VilLKER

Stelle sicher, dass du die Kernvolker deiner
Welt kefinst, Sind alle Menschen oder gehdren
sie @nderen Vo6lkern an? Du kannst die Volker
aus den Grundregeln verwenden, sie anpassen
oder déine eigenen Volker mit der Liste der
Volkseigenaxrten erstellen.

Sorge dafiir, dass du an das Gleichgewicht
denkst) wenn du eigene erstellst. Ein Volk aus
superintelligenten Titanen wird regeltechnisch
einfach machtiger sein als Menschen. Das ist in
Ordnung, wenn alle Titanen sind, aber wenn nicht,
dann musst du einen Weg finden, Menschen ent-
sprechend auf deren Niveau zu heben, damit sich
die, die Menschen spielen, nicht (buchstablich!)
iiberschattet fithlen und frustrieren.

Hab keine Angst, von den {iiblichen +2
Punkten in Vorteilen abzuweichen. Vielleicht
sind die Spielercharaktere alle Halbgétter und
haben einen Bonus von +4 oder +6 Punkten
an Volkseigenarten. Oder sie sind Kaninchen
oder Ratten in einem Setting mit intelligenten
Tieren und haben -2 oder weniger Punkte an
Eigenarten. Beide Kampagnen diirften extrem
interessant werden, und sie basieren beide auf
denselben Regeln.

NEUE TALENTE & HANDIGAPS

Der letzte Schritt ist die Erschaffung neuer
Machte, Talente und Handicaps. Wir haben
festgestellt, dass du meistens versuchen soll-
test, mit weniger als einem Dutzend neuer
Maéchte und halb so vielen neuen Talenten
oder Handicaps auszukommen. Viele neue
Spielleiter drehen komplett durch und erschaf-
fen haufenweise Zeug, aber das meiste, was




