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wirkt sich jedoch nicht auf Verehrer anderer 
Gottheiten aus.

 Die Anführertalente des Skalden stellen seine 
Fähigkeit dar, einen Herz und Seele inspirierenden 
Gesang anzustimmen, besonders für Herz und 
Seele inspirierenden  Gesang an zustimmen, und 
nicht, Befehle an Untergebene zu bellen. Zu diesem 
Zweck gelten Vorzüge der Anführertalente von 
Skalden auch für WildCards.

 Ein WildCard pro�tiert immer von Vorzügen der 
Anführertalente von Mitgliedern der gleichen 
Organisation, der er angehört, sofern die 
Verp�ichtung des Charakters zu der Organisation 
mit dem Handicap Befehle erkennbar ist. Zum 
Beispiel muss ein Mitglied der Versammlung der 
Elementaristen das Handicap Befehle (bezüglich 
Der Versammlung) haben um von Anführertalenten 
eines anderen Mitglieds zu pro�tieren, während 
ein Söldner der Eisengilde, der durch die Gilde 
(wie bei einigen anderen Organisationen auch) 
automatisch das Handicap Befehle erhält, sofort von 
Anführertalenten anderer Mitglieder pro�tieren kann.  
 
Für Herdritter gilt bezüglich Organisationen, 
dass sie sich dem Anführer unterstellen und 
dessen Befehle befolgen müssen. Falls der Ritter 
einen Befehl missachtet, gilt seine Verp�ichtung 
gegenüber der Organisation als gebrochen – er 
pro�tiert bis zum Ende des Kampfes nicht mehr von 
den Anführertalenten.

NACHFOLGE-
CHARAKTERE

In Hellfrost wird nicht die eigentliche Regel 
für Nachfolgecharaktere aus der SW:GER genutzt, 
sondern die optionale Regel (SW:GER Seite 76): 
Nachfolgecharaktere beginnen mit 50% der 
Erfahrungspunkte des Vorgängercharakters. Dieser 
Wert wird zusätzlich noch um die Ehre, wie im Hellfrost 
Spielerhandbuch beschrieben, modi�ziert.

AUSRÜSTUNG
Ausrüstung bleibt wie im Hellfrost Spielerhandbuch 

beschrieben bestehen. Ausrüstungsbeschreibungen, 
die nicht im Hellfrost Spielerhandbuch vorhanden 
sind, sind der SW:GER zu entnehmen.

KAMPFMANÖVER
Drängen: In Hellfrost wird der Größe-Modi�kator 

auf das Ergebnis der Stärkeproben beim Drängen 
angerechnet. Stärke und Größe haben nicht immer 
einen direkten Zusammenhang, und ohne diese 
Regelung könnten explodierende Würfel dafür 
sorgen, dass ein Engro mit einem glücklichen Wurf 

einen Drachen von sich stoßen kann – Klasse für High-
Fantasy-Settings, aber nicht für Hellfrost.

GEFAHREN
Kälte: Die Regeln für Erholung und Außer Gefecht 

bei Kälte gelten wie in der SW:GER beschrieben (Seite 
185). Die Modi�katoren auf die Konstitutionsprobe 
um Kälte zu widerstehen bleiben wie im Hellfrost 
Spielerhandbuch angegeben. Die Kälte und das 
bewusste Vorhaben sich dieser (und den Abzügen) zu 
entziehen, sind ein wichtige Aspekt des Settings.

REGELN FÜR BESONDERE 
SITUATIONEN

Settingregeln: Keine der in der SW:GER (Seite 195) 
genannten Settingregeln wird in Hellfrost benutzt, 
obwohl Spielleiter sie natürlich benutzen dürfen, 
wenn sie möchten. Dies gilt auch für die Sonderregel 
„Keine Machtpunkte“. Weiteres siehe unten im Absatz/
Kapitel Magie.

Reisen: Spielleiter können die Variante benutzen, 
die ihnen am meisten zusagt. Seereisen in Hellfrost 
werden im Region Guide #8 näher erläutert.

MAGIE
Mächte: Keine der neuen Mächte sind in Hellfrost 

verfügbar. Bei Mächten, die sowohl in der SW:GER als 
auch im Hellfrost Spielerhandbuch beschrieben sind, 
gilt die Beschreibung und Wirkung aus dem Hellfrost 
Spielerhandbuch (Beispiele: Mehrere Geschosse mit 
verstärkten Schaden, Flächenschlag ist kein Schwerer 
Angriff).

Die Regel für Mehrere Ziele bei einigen Mächten 
wird in Hellfrost nicht übernommen. Magie in Hellfrost 
ist bereits sehr mächtig.

Ausprägungen: Es kann entweder die Variante 
aus dem Hellfrost Spielerhandbuch oder der SW:GER 
gewählt werden – einigt euch nur auf eine. Falls die 
Variante aus der SW:GER gewählt wird, ersetzt alle 
Verweise auf Machtpunkte durch einen Modi�kator auf 
die Zaubernprobe in Höhe der Machtpunkte.

Keine Machtpunkte: Das System, wie es im 
Hellfrost Spielerhandbuch beschrieben ist, bleibt 
bestehen. Wenn ihr aus der gleichnamigen Settingregel 
der SW:GER die Regel ergänzen möchtet, dass bei 
einem Fehlschlag alle aufrecht erhaltenen Zauber 
beendet werden, könnt ihr dies als Hausregel natürlich 
tun.

MONSTER
Es gelten die Einträge aus dem Hellfrost Bestiarium. 

Sollte ein Monster dort nicht erwähnt werden, ist es 
im gefrorenen Norden nicht heimisch (was nicht heißt, 
dass man nicht ab und an einen Vertreter der Spezies 
im Norden antreffen könnte).


