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Einleitung

Wie schon o6fters festgestellt wurde (u. A. “Wie spielt man DSA richtig?”
von Dominic Wisch oder auch “Etherisches Gefliister 55”7 von Katharina
Pietsch, aber auch Unmengen an Hausregelvorschligen deuten darauf hin),
sind die DSA-Regeln dysfunktional, d.h. die Regeln geben nicht wirklich
vor, wie man DSA spielt. Daher haben sich die unterschiedlichsten Spiel-
stile entwickelt, die zueinander mehr oder weniger kompatibel sind.

Im Folgenden soll ein Regelwerk prasentiert werden, dass einen Spielstil
unterstiitzt, mit dem man die Kaufabenteuer gut nachspielen kann. Das
bedeutet:

Der Plot steht im Vordergrund; er wird vom Spielleiter gelenkt

Die restlichen Spieler lenken die Charaktere im vorgegebenen Rah-
men

Das personliche Schicksal der Helden, wie z. B. ein grofler personli-
cher Verlust steht nicht im Vordergrund und wird nicht weiter un-
terstiitzt

Stattdessen steht die Entwicklung vom Niemand zu einem der grofien
Helden Aventuriens im Vordergrund

Genaue Simulation der Welt tritt hinter diese Geschichte — Spannung
vor Realismus

" Muss natiirlich noch ausfiihrlicher !!!

Anmerkung: Gegeniiber der Vorgéngerversion inhaltlich neue oder
verinderte Teile sind auf diese Weise neu gekennzeichnet.



Einfliisse

Einfliisse

Beeinflusst sind diese Regeln von mehreren Seiten. Als wichtigstes ist die
Rollenspieltheorie zu nennen, speziell der Theorie- und Design-Bereich im
GroFaFo! und die Forge? bzw. die Forge-Diaspora®. Dadurch habe ich die
Vorziige von kohdrentem Design kennengelernt: Die Spielregeln sollen eine
Anleitung dazu sein, wie man das Spiel spielen soll.

Einige wichtige Vertreter dieser Art von Spielen sind Sorcerer® (von
Ron Edwards), Dogs in the Vineyard® (von Vincent Baker) und Prime-
time Adventures® (von Matt Wilson). Allen diesen Rollenspielen ist eines
eigen: Mit ihnen kann man eine bestimmte Art von Spiel spielen; andere
Arten von Spielen sind damit nicht moglich. Sind bei klassischen Spielen
die Regeln durchaus austauschbar (ok, vielleicht mag der eine lieber W6-
Wiirfelpools und der andere W20-Additionswiirfe, aber im Prinzip sind
sich die Regeln dhnlich), so geben diese Spiele nicht nur vor, welche Werte
ein Charakter hat und wie man eine Probe wiirfelt, sondern auch wie das
Spiel zu Spielen ist.

Das ist es, was ich mit dieser plotorientierten Version von Das Schwar-
ze Auge erreichen will. Das Spiel ist fiir eine bestimmte Art zu spielen
gedacht, wie ich sie bereits vorhin vorgestellt habe.

Den grofiten Einfluss auf die Regeln hat sicherlich Wushu” (von Dan
Bayn), von dem ich eine Menge einfach iibernommen habe. Aber auch The
Shadow of Yesterday® (von Clinton R. Nixon) und die DSA Saphir Edi-
tion? (von Andreas John, Mark Wachholz, Torsten Basedow und Florian
Sachtleben) haben einen grofen Einfluss auf das Spiel.

Ein grofler Dank geht an den Wolkenturm, der meinen etwas anderen
DSA-Ideen immer einen Platz zur Diskussion ldsst.
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Thttp://grofafo.org/

2http://www.indie-rpgs.com/

3Ein guter Einstiegspunkt ist http://rpgtheoryreview.blogspot.com/
4http://www.sorcerer-rpg.com/
Shttp://www.septemberquestion.org/lumpley/dogs.html
6http://www.dog-eared-designs.com/games.html
"http://bayn.org/wushu/wushu-open.html

8http:/ /www.anvilwerks.com/?The-Shadow-of-Yesterday
9http://www.alveran.org/index.php?id=236



Umgang mit optionalen Regeln

Umgang mit optionalen Regeln

In den Regeln werden immer wieder auch ein paar Varianten vorgestellt,
die optionalen Regeln. Sie werden durch kursive Schrift hervorgehoben
und konnen beim ersten Lesen getrost iibersprungen werden. Die optio-
nalen Regeln dienen dazu, das Spiel zu driften, d.h. den Fokus des Spiels
etwas zu verschieben. So wird durch diese Regelvarianten das Spiel nicht
komplizierter, schwieriger oder profihafter sondern anders.

Ich empfehle daher, das Spiel erstmal ohne irgendwelche optionalen Re-
geln zu spielen und erst nach ein paar Sitzungen dariiber nachzudenken.
Wichtig ist, dass die Gruppe gemeinsam entscheidet, welche optionalen
Regeln benutzt werden. Es ist natiirlich auch moglich, sich eigene Haus-
regeln zu iberlegen. Ich bin immer fiir Anregungen in dieser Richtung
offen.

Beispiele und Designanmerkungen

Auch Beispiele und Anmerkungen zum Design sind im Regeltext immer
wieder zu finden. Mit beidem versuche ich, die Regeln ndher zu erldutern.
Dabei sollen die Beispiele illustrieren, wie ein bestimmter Regeltext ge-
meint ist; die Designanmerkungen sollen erklédren, warum eine Regel so ist
und nicht anders.

Dabei konnen insbesondere die Anmerkungen beim Lesen problem-
los iibersprungen werden. Sie sind zum Verstandnis der Regeln eigentlich
nicht notwendig. Vielmehr dienen diese Texte dazu, vielleicht umstéand-
lich erscheinende Regeln zu rechtfertigen und Spieler davor zu bewahren,
Hausregeln auszuprobieren, die sich bereits als ungiinstig herausgestellt
haben.

Aber auch die Beispiele sind nicht unbedingt zum Verstédndnis notig.
Es gibt keine Beispiele, die sich durch das ganze Regelwerk ziehen. Sollten
Erkldrungen klar genug sein, dass man sie auch ohne Beispiel versteht,
so kann man problemlos zum néchsten Abschnitt gehen und dann das
Beispiel, was dort zu finden ist, wieder lesen.

Die goldene Regel
Im Gegensatz zu den originalen DSA-Regeln gilt hier: Die Regeln gelten
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Die goldene Regel

fiir alle — auch fiir den Spielleiter. Dieser bekommt alle Vollmachten, die
er fiir das erfolgreiche Leiten eines Spieles benotigt. Die Regeln sollten zu
keinem Zeitpunkt enfach so auler Kraft gesetzt werden.



Begriffe

Hier soll ein Glossar der wichtigsten Begriffe entstehen — jeweils mit einer
kurzen Erklarung. Letztendlich soll dieses Glossar dann als Regelkurziiber-
sicht dienen.

Spieler: Jeder, der mitspielt, also SL oder CS

Spielleiter (SL): Spielleiter, Meister, verkorpert die Welt und lenkt den
Plot

Charakterspieler (CS): Nicht-SL, also die Spieler der Protagonisten

Spielercharakter (SC): Protagonisten im Plot, werden von den CS im
gewissen Rahmen gelenkt

Nicht-Spielercharakter (NSC): Alle Charaktere, die eben nicht SCs
sind und trotzdem in der Geschichte vorkommen; werden vom SL
gelenkt

Eigenschaft: MUt, KLugheit, INtuition, CHarisma, FingerFertigkeit,
GEwandheit, KOnstitution, KorperKraft

11! Weitere Begriffe kommen spéter !!!




Charaktererschaffung

Die Charaktererschaffung ist wesentlich einfacher und schneller als bei
DSA 4. Das liegt vor allem an den entschlackten Regeln und den weni-
gen Ausnahmen. Dennoch sollte man einige Zeit zur Charaktererstellung
einplanen und sorgfiltig vorgehen, da das Spiel nicht fiir nur eine einzige
Sitzung gedacht ist.

Eventuell wird ein solcher Charakter iiber lange Zeit fortgefiihrt — vor
allem auch die Menge an AP, die fiir den Aufstieg bis zur 21. Stufe bendtigt
wird, ist nicht zu unterschitzen und kann einige Jahre Spielzeit in An-
spruch nehmen.

Rasse, Kultur und Profession

Wie iiblich muss der Spieler Rasse, Kultur und Profession wihlen. Aufler
gewisse Mindestwerte fiir die Eigenschaften und ein paar vorgeschriebene
Vor- und Nachteile hat die Wahl keine Auswirkung fiir das Spiel.

Hintergrundgeschichte

Vor der Festlegung von den Spielwerten sollte sich der Spieler dariiber klar
werden, was er fiir einen Charakter erschaffen méchte. Jeder Spieler muss
in maximal 50 Worten eine Kurzbeschreibung seines Charakters abliefern.
Enthalten sein sollte auf jeden Fall der Name des Helden.

Fiir jeden Spielabend, den der Held iiberstanden hat, soll die Hinter-
grundgeschichte um maximal 15 Worte verldngert werden. Dabei diirfen
neue Sétze eingefiigt, aber auch alte verlangert werden. Nicht verbrauchte
Worte verfallen nicht.



Vor- und Nachteile

Designanmerkung: Hintergrundgeschichte

Sinn ist es, die ganze Sache auf ein paar wesentliche Sdtze einzuschrianken. Klar
mochten viele Spieler mehr schreiben, es soll auch niemanden dran gehindert wer-
den, eine zusitzliche Charaktergeschichte zu machen. Aber die Erfahrung zeight,
dass eine so verkiirzte Geschichte dazu zwingt, sich auf das Wesentliche zu konzen-
trieren und sich entscheiden miissen, was jetzt Wesentlich ist. Umgekehrt ist auch
niemand mit 50 Worten iiberfordert, so dass sich auch niemand darum driicken
wird.

Vor- und Nachteile

Vor- und Nachteile sind Fahigkeiten und Merkmale, die nicht ohne wei-
teres erlernt werden kénnen sondern durch die Vorgeschichte oder beson-
dere Ereignisse begriindet sind. Im Spiel kénnen sie daher nicht durch
Abenteuerpunkte gelernt werden, sondern werden durch den Spielleiter
als Konfliktfolge (oder als Abenteuerfolge) verliehen oder gestrichen.
Grundsétzlich gibt es verschiedene Typen von Vor- und Nachteilen:

Vorteil gibt Bonus auf bestimmte Talente: Diese Bonuspunkte
werden einfach mit dem Talentewert verrechnet. Insgesamt kann
dadurch der Talentwert (s.u.) nicht tiber 12 steigen. Verliert der
Held den Vorteil, miissen die Bonuspunkte wieder abgezogen
werden. Die benotigen Vorteilspunkte sind gerade die Anzahl der
Bonuspunkte. Sollte ein Spezialtalent dadurch aktiviert werden,
kostet der Vorteil einen Punkt zusétzlich.

Vorteil gibt Bonuswiirfel in bestimmten Situationen: Sollte der
Vorteil in der Situation niitzlich sein, gibt er Bonuswiirfel im
Konflikt. Die benétigten Vorteilspunkte entsprechen den Wissensta-
lenten: Ein Bonuswiirfel kostet 2 Vorteilspunkte, zwei Bonuswiirfel
kosten 6 Vorteilspunkte und drei Bonuswiirfel 12.

Gaben: Gaben geben in entsprechenden Situationen einen Bonus auf den
Talentgesamtwert von den zu priiffenden Talenten. Maximal +5.

Sonstige Vorteile: Je nach Definition; Kosten je nach Beschreibung.

Nachteil senkt bestimmte Talente: Diese Maluspunkte werden ein-
fach mit dem Talentwert verrechnet — nach unten gibt es fiir Talent-
werte die Grenze von —3. Verliert der Charakter im Laufe des Spiels
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Vor- und Nachteile

des Nachteils, so werden die Maluspunkte wieder addiert. Nachtei-
le dieser Art geben 1 Vorteilspunkt pro Maluspunkt. Spezialtalente
konnen nicht durch Nachteile gesenkt werden.

Nachteil gibt Maluswiirfel: Nach dem Wiirfeln muss der niedrigeste
Wiirfel entfernt werden. Ein Maluswiirfel gibt 4 Vorteilspunkte.

Schlechte Eigenschaft: Jeder Punkt in einer schlechten Eigenschaft
wird in der entsprechenden Situation vom gepriiften Talent abge-
zogen. Pro Punkt in der schlechten Eigenschaft bekommt der Held
einen Vorteilspunkt.

Sonstige Nachteile: Je nach Definition; geben je nach Beschreibung
Vorteilspunkte.

Jeder Charakter bekommt 5 Vorteilspunkte, die er fiir Vorteile ausge-
ben muss. Dazu kann er bis zu 10 Punkte Nachteile wahlen, um weitere
Vorteilspunkte zu bekommen.

Grundsétzlich gibt es keine Einschréinkung, wie genau Vor- und Nach-
teile aussehen. Die folgende Liste ist an die original DSA4-Liste der Vor-
und Nachteile angelehnt und gibt einige Beispiele, wie diese umgesetzt

werden kénnen?.

Talentvorteile

Akademische Ausbildung: Grundwissen in 2-4 Wissenstalenten und
Aktivierung von Etikette; Kosten: 2 Wissenstalente: 5 Vorteilspunk-
te, 3 Wissenstalente 7 Vorteilspunkte, 4 Wissenstalente 9 Vorteil-
spunkte.

Balance: Bonuspunkte auf Kérperbeherrschung; der erste Punkt in Ba-
lance aktiviert Korperbeherrschung

Schlangenmensch: Je 1 Bonuspunkt auf Waffenloser Kampf, Kérperbe-
herrschung, Schleichen, Sich verstecken, Fesseln/Entfesseln; Kosten:
5 Vorteilspunkte

1 Zuniichst soll es bei dieser (unvollstéindigen) Liste bleiben; wenn jemand viel Lust
hat, kann er gerne weitere Vorteile genauer ausarbeiten und mir schicken.
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Vor- und Nachteile

Designanmerkung: Wieso ist Prophezeien keine Gabe?

Prophezeien unterstiitzt, im Gegensatz zu Gefahreninstinkt und Zwergnase nicht
andere Fertigkeiten, sondern ist eine eigenstindige Fahigkeit. Dariiberhinaus wird
in DSA4 auch nur verdeckt darauf gewiirfelt, d. h. der SL kann frei entscheiden, ob
er dem Spieler eine Vision schickt oder nicht. Das sollte er auch besser tun, denn
nicht immer ist eine Vision fiir die Spieler hilfreich und fiir die Story sinnvoll. Als
sonstiger Vorteil kann der Spielleiter gezielt Visionen vorbereiten und den Spielern
als SL-Erzéhlphase, Freies Spiel oder sogar als Konflikt présentieren.

Bonuswiirfel-Vorteile

Ausdauernd: 1 Zusatzwiirfel, wenn korperliche Ausdauer gefragt ist;
Kosten: 2 Vorteilspunkte

Kampfrausch: 1 Zusatzwiirfel; allerdings bei Aktivierung maximal einen
defensiven Wiirfel benutzen; Kosten: 2 Vorteilspunkte

Dammerungssicht: 1 Zusatzwiirfel im Halbdunkeln, wenn es auf Sicht
ankommt; Kosten: 2 Vorteilspunkte

Gaben

Gefahreninstinkt: Talentgesamtwert +1 bis +5 bei bislang nicht er-
kannten Gefahr; Kosten: entsprechend

Zwergennase: Talentgesamtwert +1 bis +5 bei Suchen nach verborge-

nen Geheimtiiren und Hohlrdumen; Kosten: entsprechend

Sonstige Vorteile

Prophezeien: bei Bedarf kann der SL eine Vision geben; Kosten: 2 Vor-
teilspunkte

Vom Schicksal begiinstigt: Kosten: 2 Vorteilspunkte
Kriegerbrief: Kosten: 2 Vorteilspunkte

Ausriistungsvorteil /Besonderer Besitz: Kosten: Vorteilspunkte je
nach Wert (muss noch ausgearbeitet werden)
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Vor- und Nachteile

Talentnachteile

Maluswiirfel-Nachteile

Unangenehme Auffilligkeiten: Ein oder zwei Maluswiirfel durch
schlechtes oder ungewdhnliches Aussehen in entsprechenden Kon-
flikten (genaue Beschreibung bleibt dem Spieler iiberlassen; Beispiele
finden sich unter den Nachteilen Albino, Sprachfehler, Unansehnli-
ches oder Wiederwirtiges Aussehen, usw.); Gewinn: 4 oder 8 Vor-
teilspunkte

Schlechte Eigenschaften

Aberglaube: Gewinn: entsprechend viele Vorteilspunkte
Ho6henangst: Gewinn: entsprechend viele Vorteilspunkte

Eitelkeit: Gewinn: entsprechend viele Vorteilspunkte

Sonstige Nachteile
Gesucht:
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Talente

Designanmerkung: Wissenstalente

Wenn in einem Plot den Spielern eine wichtige Information fehlt, muss der Spiel-
leiter dafiir sorgen, dass die Helden diese bekommen. Oft soll diese Jagd auch noch
spannend gestaltet werden, so dass der SL davon ausgeht, dass keiner der Cha-
raktere dieses Wissen hat. Daher wird er in solchen Situationen den Spielern nicht
erlauben, durch einen einfachen Wurf auf ein passendes Wissenstalent an die In-
formation zu kommen. Soll keine Informationssuche betrieben werden, muss der
SL dafiir sorgen, dass die Helden irgendwie anders an die Infos kommen, d. h. auch
hier ist ein Wurf eher unangebracht.

Also kann man eigentlich Wissenstalente nur fiir Informationen brauchen, die die
Helden nicht oder nicht dringend bendtigen. Das ist aber eine eher langweilige
Anwendung, fiir die niemand einen Neben- oder Hauptkonflikt machen wiirde.

Wozu sind also Wissenstalente gut? Sie dienen dazu, in bestimmten Situationen
einen Vorteil zu ziehen. Ein Archdologe erkennt einen bearbeiteten Stein auf einen
Blick, ein Mensch, der eine fremde Sprache gut beherrscht, erntet bei den Mut-
tersprachlern Anerkennung. D. h. ein Wissenstalent unterstiitzt den Helden dabei,
einen Konflikt zu gewinnen. Daher die Sonderbehandlung.

Talente

Talente werden in Basistalente, Spezialtalente und Wissenstalente un-
terschieden. Auf die Basistalente hat jeder Charakter zugriff; Spezialta-
lente diirfen nur dann benutzt werden, wenn der Held sich mit dem The-
ma lingere Zeit beschiftigt hat (regeltechnisch bedeutet das, das diese
Talente aktiviert werden miissen, was einen Charakterpunkt kostet). Die
Talentwerte geben an, wie viel sich ein Charakter mit dem Gebiet aus-
einandergesetzt hat. Bei Basistalenten bewegen sich diese im Bereich —3
bis 12 und Spezialtalente im Bereich 0 bis 12. Wissenstalente dagegen
werden deutlich grober modelliert: sie gibt es nur in den Abstufungen 0
(Allgemeinwissen), 1 (Grundwissen), 2 (Experte) und 3 (Koryphée). Wis-
senstalente selber werden nicht geprobt; sie geben Bonuswiirfel auf andere
Talente, falls das Wissen bei einem Konflikt weiterhilft.

So konnte beispielsweise Tierkunde im Kampf gegen Tiere genauso
gut helfen wie bei der Spurensuche oder in einer Diskussion mit ei-
nem Gelehrten, der dazu iiberredet werden soll, den Helden zu helfen
und sich durch das Wissen seines Gegeniibers beeindrucken ldsst.

Zur Charaktererschaffung hat jeder Spieler 25 Charakterpunkte, die er
zur Steigerung der Talentwerte benutzen muss. Dabei kostet:
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Talente

a) 1 Talentwert = 1 Charakterpunkt (maximal auf 6)
b) Aktivierung eines Spezialtalentes = 1 Charakterpunkt

¢) Wissenstalent von 0 auf 1 = 2 Charakterpunkte
Wissenstalent von 1 auf 2 = 4 Charakterpunkte

Es diirfen Basistalente (nicht Spezialtalente!) auch auf —1 bis —3 ge-
setzt werden, um zuséatzliche Punkte zu bekommen.

In der folgenden Talentliste sind alle Basistalente mit einem Stern (x)
gekennzeichnet. Sie werden zu Beginn auf einem Talentwert von 0 festge-
setzt. Die Spezialtalente sind mit einem Spiegelstrich (—) gekennzeichnet
und miissen erst aktiviert werden, bevor sie gesteigert werden koénnen.
Die Wissenstalente hingegen sind am Kringel (o) zu erkennen. Jeder Held
hat in allen Wissenstalenten erstmal automatisch Allgemeinwissen (also
0, d.h. er bekommt keinen Bonuswiirfel).

Uber die hier aufgefithrten Talente hinaus gibt es noch Berufstalente.
Das sind die Talente, die der Charakter von seinem urspriinglichen Be-
ruf her kénnen miisste. Beispiele sind Bierbrauen, Topfern oder auch Bo-
genbau. Pro Berufstalent muss der Spieler bei der Charakterereschaffung
einen Punkt investieren — das Talent muss sich aus der Vergangenheit des
Charakters begriinden. Berufstalente haben keinen Talentwert und auch
keine zugeordneten Eigenschaften. Diese Talente wird man im Spiel nur
selten anwenden kénnen.

Die Talentliste ist ggii. DSA etwas verkiirzt: Rausgeworfen habe ich
alle nicht- (bzw. nur sehr wenig) abenteuerrelevanten Talente. Bei den
Talenten kénnte man vielleicht noch das eine oder andere rauswerfen bzw.
zusammenfassen.

e Nahkampf-Talente:

* Dolche (MU/GE/FF)

— Einhand-Flegel (MU/GE/KK)

— Einhand-Schwerter (MU/GE/KK)
x Einhand-Hiebwaffen (MU/GE/KK)
— Fechtwaffen (MU/GE/FF)

— Lanzenreiten (MU/GE/KK)

*x Raufen (MU/GE/KK)

— Stdbe/Speere (MU/GE/KK)
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Talente

— Zweihand-Flegel (MU/GE/KK)
— Zweihand-Hiebwaffen (MU/GE/KK)
— Zweihand-Schwerter (MU/GE/KK)

e Fernkampf-Talente:

— Armbrust (IN/FF/FF)

— Belagerungswaffen (IN/FF/KK)
— Blasrohr (IN/FF/FF)

— Bogen (IN/FF/KK)

— Diskus (IN/GE/KK)

— Schleuder (IN/FF/FF)

— Wurfbeile (IN/FF/KK)
Wurfmesser (IN/FF/KK)

— Wurfspeere (IN/FF/KK)

*

e Korperliche Talente:

« Athletik (GE/KO/KK)

x Klettern (MU/GE/KK)

— Korperbeherrschung? (MU/GE/KK)
— Reiten (CH/GE/KK)

* Schleichen (MU/IN/GE)

— Schwimmen (GE/KO/KK)

* Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)

x Sich verstecken (MU/IN/GE)

* Sinnenschiirfe (KL/IN/IN)

— Taschendiebstahl (MU/IN/FF)

o Gesellschaftstalente:

— Betoren/Galanterie (IN/CH/CH)
— Etikette (KL/IN/CH)
— Gassenwissen (KL/IN/CH)

2Hierunter fillt jetzt auch Akrobatik
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Talente

* Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

— Schauspielerei (MU/KL/CH)
Uberreden/Uberzeugen (MU /IN/CH)
Zechen? (IN/CH/KO)

>

e Naturtalente:

* Fiahrtensuche (KL/IN/KO)
x Orientierung (KL/IN/IN)
* Wildnisleben (IN/GE/KO)

e Wissenstalente:

o Geographie

o Geschichtswissen
o Gesteinskunde

o Gotter/Kulte

o Heraldik/Staatskunde
o Magiekunde

o Mechanik

o Pflanzenkunde

o Rechtskunde

o Sagen/Legenden
o Schétzen

o Schriften

o (Sprachen)

o Sternkunde

o Tierkunde

3Alkohol vertragen, aber auch das gesellige Beisammensein, wie z. B. Trinkspiele
und coole Spriiche
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Eigenschaften

e Handwerkstalente:

~ Alchimie (MU/KL/FF)

— Boote fahren (GE/KO/KK)

— Fahrzeug lenken (IN/CH/FF)

— Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)

— Heilkunde Gift (MU/KL/IN)

— Heilkunde Krankheit (MU/KL/CH)
— Heilkunde Seele (KL/IN/CH)

x Heilkunde Wunden (KL/CH/FF)

— Schlssser knacken (IN/FF/FF)

— Fallen entschiirfen (IN/FF/FF)

e Gaben (vgl. Vor- und Nachteile, Seite 9)

Eigenschaften

Eigenschaften sind grundlegende Fihigkeiten des Charakters, die kein spe-
zielles Fachwissen voraussetzen. Jeweils drei Eigenschafen (oder zwei, da-
von dann aber eine doppelt) gehen in die Talentgesamtwerte bei Konflikten
ein.

Zu Spielbeginn darf jeder Spieler 8 Punkte auf die 8 Eigenschaften
seines Helden verteilen. Dabei sind Werte im Bereich —1 bis 3 erlaubt; im
Spielverlauf konnen die Eigenschaften bis maximal 4 gesteigert werden.

Sollte der Charakter durch Rasse, Kultur oder Profession Boni oder
Mali auf Eigenschaften bekommen, wirkt sich das hier als Mindest- oder
Hochstwert aus.

Eigenschaften: 8 Punkte verteilen, Werte —1, 0, 1, 2, 3 (insgesamt
koénnen die Eigenschaften maximal auf 4 gesteigert werden)

Die Hilfte von Rassen/Kulturboni auf die Eigenschaften gibt den Min-
destwert in der entsprechenden Eigenschaft an; hat eine Rasse/Kultur ins-
gesamt einen Malus auf eine Eigenschaft, darf diese nicht mehr als 0 am
Anfang haben

Auflerdem miissen die Mindestwerte der Profession eingehalten werden:
89: —1, 10-11: £0, 12-13: +1, 14-15: +2, 16-17: +3, 18-19: +4.
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Sonderfertigkeiten

Designanmerkung: Eigenschaften

Vielleicht wird sich manch einer fragen: Wozu iiberhaupt Eigenschaften? Es werden
keine Proben darauf gewiirfelt. Im plotorientierten Aventurien gibt es zwei Griinde:

1. Bessere Kompatibilitidt mit dem Original-DSA

2. Spezialisierung der Charaktere, denn hohe Eigenschaftswerte regen an, auch
aus diesem Bereich Talente auszuwéihlen

Den ersten Punkt muss man nicht nédher erldutern. Wo aber ist der Vorteil von
spezialisierten Charakteren? Es bilden sich Nischen, die von den einzelnen Cha-
rakteren abgedeckt werden, so dass Spieler und Charaktere im Spiel aufeinander
angewiesen sind und daher ganz natiirlich zusammenarbeiten — denn nur gemein-
sam lassen sich die vielfiltigen Bedrohungen iiberwinden.

Talentgesamtwerte

Die Talentgesamtwert auf die dann im Spiel auch gewiifelt wird, berech-
net sich aus der Hélfte der Summe der Eigenschaften und dem Talentwert.

Fig.1 + Eig.2 + Eig.3
2

Talentgesamtwert = Talentwert +

Da Berufstalente keine Talentwerte haben, werden Talentgesamtwerte
fiir diese Talente auf eine andere Art und Weise ermittelt. Der Talent-
gesamtwert beginnt bei Erwerb des Talentes auf 10 und steigt alle zwei
Stufen um 1. Bei zu Spielbeginn genommenen Berufstalenten also 10 in
Stufe 1 oder 2, ab der dritten Stufe 11, ab der fiinften 12, ab der siebten
13, usw., bis in der 19. Stufe der Wert auf 19 steigt.

Um eine Vorstellung der Fahigkeiten zu bekommen, hier eine grobe
Einordnung der Talentgesamtwerte:

<1 1-4 5-8 9-12 13-16 > 16
untalentiert ungeiibt geiibt Geselle Meister Koryphée

Sonderfertigkeiten

Sonderfertigkeiten sind herausragende Kenntnisse des Charakters in ei-
nem bestimmten Anwendungsgebiet. Sie konnen dazu dienen, in einem
Konflikt Vorteile zu erlangen. Beispiele von Sonderfertigkeiten sind al-
le DSA4-Sonderfertigkeiten wie Waldkundig, Ausweichen, Hammerschlag
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Sprachen und Schriften

Designanmerkung: Talentgesamtwert

Warum nicht einfach Eigenschaft + Talentwert? Das hat zwei Griinde:

Erstens bekommt man dann Probleme damit, dass dann am Anfang die Charak-
tere ziemlich schlecht sind und in Konflikten kaum eine Probe gelingt. Alternativ
miisste man dann mit hoheren Talentwerten beginnen, dann ist aber die Steige-
rungsspanne kleiner als auf die im Moment gewihlte Weise — denn schliefflich sollen
die Talentwerte auch in hoheren Stufen noch was bringen.

Zweitens werden dann einige Eigenschaften untergehen, wie z. B. Mut. Wann wird
der SL mal eine Probe auf Klettern+Mut verlangen? Meist wird Gewandtheit oder
Korperkraft im Vordergrund stehen. Oder anders gefragt: Welches Talent wiirde
man im Zusammenhang mit Mut testen wollen? Durch die Festlegung kommt auch
eine Eigenschaft wie Mut stéirker zur spieltechnischen Geltung.

oder gezielter Stich, aber auch Einbrechen kann hier als Sonderfertigkeit
gewihlt werden.

Gemeinsam ist allen Sonderfertigkeiten, dass es Fihigkeiten sind, die
mehrere Talente betreffen und einen Vorteil geben. So kénnte beispiels-
weise Hammerschlag einen Vorteil in Einhand- und Zweihand-Flegel, -
Schwerter und -Hiebwaffen geben.

Sonderfertigkeiten konnen nicht bei der Charaktererschaffung, sondern
erst im Laufe des Spieles, erworben werden.

Sprachen und Schriften

Jede Sprache wird durch ein Wissenstalent dargestellt; die Fahigkeit zum
Lesen und Schreiben verschiedener Schriften nur durch ein einziges Wis-
senstalent.

Jeder Held bekommt (ohne es kaufen zu miissen):

1. Expertenwissen in der Muttersprache
2. Grundwissen in einer Zweitsprache

Dabei sollte darauf geachtet werden, dass alle Helden mindestens eine
Sprache gemeinsam sprechen. Am besten ist dies Garethi oder Tulamidya,
damit sich die Helden mit ihrer Umwelt verstindigen konnen.

Um Lesen/Schreiben zu kénnen, bendtigt ein Charakter das Wissensta-
lent Schriften. Leute mit Allgemeinwissen kénnen nicht Lesen oder Schrei-
ben — sie erkennen aber das Alphabet der eigenen Muttersprache. Als
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Lebens- und Astralenergie

Grundwissen kann man nur die Schriftzeichen seiner Muttersprache ent-
ziffern, als Expertenwissen noch 2 weitere Alphabete und als Koryphée
alle nur denkbare Alphabete.

Lebens- und Astralenergie

Lebensenergie wird gestrichen; wird rein durch Verwundungen ersetzt.
N#here Informationen hierzu gibts im Abschnitt ‘Schaden’ ab Seite 45.

Astralenergie bleibt so, wie sie ist. Zugekaufte AsP werden wie ein ganz
normales Talent gesteigert.

Magie

Idee: Grundsitzlich macht Magie in Neben-/Hauptkonflikten automati-
sche gelungene Wiirfe oder gibt Mitspielern Vorteile (z.B. automatische
gelungene Wiirfe, zusétzliche Wiirfel, Fertigkeitsboni). Beschwérung von
Déamonen erzeugt Gehilfen, Heilung heilt Wunden, Gifte, usw.

Da Magie weiterhin AsP kostet, muss Magie besser sein als 08/15-
Talente; allerdings ist hier unbedingt auf ein verniinftiges Balancing zu
achten!

In Sachen Heldenerschaffung/Steigerung zihlen ZfP genau wie TaP.

!l genauer ausarbeiten !!!

Tipps zur Charaktererstellung

Um effektiv Charaktere zu erstellen, die dann im Abenteuer auch was
bringen, sollten ein paar Punkte beachtet werden:

e Die Charaktere sollten von allen Spielern gemeinsam erstellt wer-
den. Auf diese Weise bekommt man Charaktere, die aufeinander
abgestimmt sind — so kénnen z. B. kleinere Streitigkeiten, die etwas
Farbe ins freie Spiel bringen, hier ‘geplant’ werden. Ideal ist es, wenn
die Spieler sich bei der Charaktererschaffung gegenseitig helfen und
Tipps geben.
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Tipps zur Charaktererstellung

e Die Charaktere sollten insgesamt ein breites Spektrum an Fahigkei-
ten abdecken — da in vielen Abenteuern Kampf nicht vermeidbar
ist, sollte zumindest die Hélfte der Charaktere brauchbare Talentge-
samtwerte (d.h. zumindest 8) in einem Kampftalent vorweisen.

e Die Eigenschaften sollten auf die Talente abgestimmt sein. Am bes-
ten ist, man iiberlegt sich zuerst sein Charakterkonzept, wahlt dann
die Talente und iiberlegt danach erst, wie die Punkte auf die Eigen-
schaften zu verteilen sind. Dabei gilt: Je haufiger eine Eigenschaft
vorkommt, umso besser sollte der Wert der Eigenschaft sein.

e Die Eigenschaften der gewédhlten Talente sollten nicht zu verschieden
sein! Am besten, man sucht sie so aus, dass mindestens zwei oder
drei Eigenschaften gar nicht vorkommen.

e Basistalente, zu denen die zugehorigen Eigenschaften nur ein 0 oder
—1 geben, konnen ruhigen Gewissens auf —3 gebracht werden. Die
zugehorigen Talente auf einen ansprechenden Wert zu bekommen,
ist ohnehin nur schwer moglich.

e Am Ende der Charaktererschaffung sollte der Talentgesamtwert von
zumindest vier Talenten auf 8 oder hcher liegen.

!'! Diese Tipps (teilweise) sogar vorschreiben? Vgl. Balancing !!!

Alternative Idee (unausgereift /ungetestet):
Talente:

1. 3 Haupteigenschaften: wihlen, je mindestens auf 2; restliche Punkte
auf die 5 restlichen Eigenschaften verteilen

Vorschlége:

©3,3,2,1,1,0,—1,—1
3,3,2,1,0,0,0, —1
3,2,2,2,1,0,—1,—1
©3,2,2,1,1,0,0,—1

2. 4 Haupttalente: Basistalente auf 6, Spezialtalente auf 5 oder Wis-
senstalente auf Experte (Basis- und Spezialtalente miissen mindes-
tens 2 Haupteigenschaften haben; maximal 2 Wissenstalente)
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Tipps zur Charaktererstellung

3. 4 Nebentalente: Basistalente auf 4, Spezialtalente auf 3 (mindestens
1 Haupteigenschaft); evtl. Umwandlung 1 Nebentalent ~~ 2 Wissen-
talente (Grundwissen), maximal 3 umwandeln

4. 5 Basistalente auf —3

5. Fiir Berufstalent ein Haupt- oder Nebentalent um 1 senken
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Archetypen

Auf den folgenden Seiten werden ein paar Beispiel-Charaktere gesammelt.
Sie werden nicht mit einer Hintergrundgeschichte versehen, es geht vor
allem darum, die Heldenerschaffung in verschiedene Richtungen zu de-
monstrieren.

Auffillig ist sicherlich (gegeniiber den normalen DSA-Regeln) die rela-
tiv starke Spezialisierung der Charaktere. Das ist Absicht — einseitige Cha-
raktere sind viel einfacher glaubhaft darzustellen als subtil vielschichtige®.
Das soll aber niemanden daran hindern, seinen Charakter so auszuspielen,
wie er ihn gerne hétte. Gerade das Prinzip der Erzéhlten Wahrheit (siehe
Kapitel ‘Erziahlungen’) erméglicht einem Spieler, ohne auf irgendwelche
Werte zu schauen den Charakter auszuspielen.

Ohne die entsprechenden Werte in den Talenten kann der Charakter
allerdings keinen Vorteil aus den Fertigkeiten ziehen. Natiirlich hat ein
Krieger auch gelernt, sich zu benechmen (Talent Etikette). Aber eben nur
im ‘normalen Rahmen’, also nicht so, dass er dadurch einen wirklichen
Vorteil in Verhandlungen mit dem Baron hétte.

Noch eine Anmerkung: Die Vor- und Nachteile sind noch in den blauen
Dunst ohne wirklichen Verstand geraten. Das muss (wie schon gesagt)
noch genauer ausgearbeitet werden. Hier sieht man nur einen Eindruck,
wie es sein konnte.

! Vor- und Nachteile miissen noch ausgearbeitet werden !!!

1Ketzerische Frage: Wenn ich jetzt Toépfern von 3 auf 4 steigere — wie dndert das
jetzt meinen Charakter?
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Archetypen

Der Garethische Krieger

Rasse: Mittelldnder

Kultur: Garethien

Profession: Krieger aus Gareth (MU > 1, GE > 1, KO > 1, KK > 1)

Eigenschaften:
MU 2, KL 0,IN 1, CH -1, FF -1, GE 3, KO 1, KK 3

Talente:

— Einhand-Schwerter 5+(MU/GE/KK)4=9

— Zweihand-Schwerter 5+(MU/GE/KK)4=9

« Athletik 6+(GE/KO/KK)4=10

— Reiten 54+(CH/GE/KK)3=8

* Dolche 4+(MU/GE/KK)4=8

x Selbstbeherrschung 4+(MU/KO/KK)3="7

x Uberreden/Uberzeugen 4+(MU/IN/CH)1=5
o Gotter/Kulte (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Heraldik/Staatskunde (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Schleichen —3+(MU/IN/GE)3=0

Sich verstecken —3-+(MU/IN/GE)3=0
Menschenkenntnis —34(KL/IN/CH)0=-3
Wildnisleben —3+(IN/GE/KO)3=0

x Heilkunde Wunden —3+(KL/CH/FF)—1=—4

@]

* % ot ot

Sprachen:

o Muttersprache: Garethi (Expertenwissen: 2)

o Zweitsprache: Tulamidya (Grundwissen: 1)

o Lesen/Schreiben (Grundwissen: 1, durch Akademische Ausbil-
dung)

Vor-/Nachteile: Niedrige Magieresistenz, Prinzipientreue; Akademische
Ausbildung, Zéher Hund
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Archetypen

Die Horasische Einbrecherin

Rasse: Mittelldnderin

Kultur: Yaquirien (Horasreich)

Profession: Einbrecherin (MU > 1, FF > 1, GE > 1)

Eigenschaften:
MU 3, KL -1, IN 2, CH —1, FF 2, GE 2, KO —1, KK 2

Talente:

* Dolche 6+(MU/GE/KK)4=10

* Schleichen 6+(MU/IN/GE)4=10

* Klettern 64+(MU/GE/KK)4=10

— Schlssser Knacken 5+(IN/FF/FF)3=8

~ Schleuder 3+(IN/FF/FF)3=6

x Korperbeherrschung 4+(MU/GE/KK)4=8

* Sich verstecken 4+(MU/IN/GE)4=8

o Schitzen (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Mechanik (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Selbstbeherrschung —3+(MU/KO/KK)2=-1
Menschenkenntnis —3+(KL/CH/FF)0=—3
Uberreden/Uberzeigen —3-+(KL/CH/FF)0=-3
Féahrtensuche —3+(KL/IN/KO)0=-3

x Heilkunde Wunden —3+4(KL/CH/FF)0=-3

* X% * O

>

Sprachen:

o Muttersprache: Garethi (Expertenwissen: 2)

o Zweitsprache: Tulamidya (Grundwissen: 1)

Vor-/Nachteile: Verbindungen (12), Soziale Anpassungsfihigkeit, Neu-
gier 8, Goldgier 5

25



Archetypen

Der Garethische Forscher

Rasse: Mittellinder

Kultur: Garethien
Profession: Entdecker (MU > 1, KL > 1, IN > 1, KO > 0)

Eigenschaften:
MU 2, KL 3,IN 3, CH 1, FF 0, GE —1, KO 0, KK 0

Talente:

x Sinnenschiirfe 6+ (KL/IN/IN)5=11
* Orientierung 5+ (KL/IN/IN)5=10

@]

L . S S

Etikette 5+(KL/IN/CH)4=9

Heilkunde Wunden 4+(KL/CH/FF)2=6
Kartographie 10

Geschichtswissen (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Gotter /Kulte (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Sagen/Legenden (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Magiekunde (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Ur-Tulamidya (Grundwissen: +1 Wiirfel)
Rssahh (Grundwissen: +1 Wiirfel)

Dolche —3+(MU/GE/KK)1=-2
Hiebwaffen —3+(MU/GE/KK)1=-2
Raufen —3+(MU/GE/KK)1=—2

Klettern —3+(MU/GE/KK)1=-2
Selbstbeherrschung —3+(MU/KO/KK)1=-2

Sprachen:

[¢]

[¢]

[¢]

Muttersprache: Garethi (Expertenwissen: +2 Wiirfel)
Zweitsprache: Tulamidya (Grundwissen: +1 Wiirfel)

Schriften (Expertenwissen: +2 Wiirfel; Kusliker Zeichen, Tula-
midya, Zhayad)

Vor-/Nachteile: Gutes Gedéchtnis, Richtungssinn, Neugier 6, Hohen-
angst 6
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Archetypen

Die Thorwalsche Piratin

Rasse: Thorwalerin (MU > 1, KO > 1, KK > 1)

Kultur: Thorwal

Profession: Seefahrerin (Piratin) (MU > 1, GE > 1, KO > 0, KK > 0)

Eigenschaften: MU 1, KL —1, IN 0, CH 0, FF 0, GE 3, KO 2, KK 3

Talente:

*

* X

>

*

*

Hiebwaffen 6+(MU/GE/KK)4=10

Boote fahren 5+(GE/KO/KK)4=9

Klettern 6+(MU/GE/KK)4=10

Schwimmen 5+(GE/KO/KK)4=9

Wurfbeile 3+(IN/FF/KK)2=5

Raufen 4+(MU/GE/KK)4=8

Zechen 3+(IN/CH/KO)1=4
Fesseln/Entfesseln 3+ (FF/GE/KK)3=6
Menschenkenntnis —3+(KL/IN/CH)—1=—4
Uberreden/Uberzeugen —3+(MU/IN/CH)1=—2
Féahrtensuche —3+(KL/IN/KO)1=-2
Wildnisleben —3+(IN/GE/KO)3=0
Heilkunde Wunden —3+(KL/CH/FF)—1=—4

Sprachen:

[¢]

[¢]

Muttersprache: Thorwalsch (Expertenwissen: 2)

Zweitsprache: Garethi (Grundwissen: 1)

Vor-/Nachteile: ?
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Archetypen

Der Tulamidische Gaukler

Rasse: Tulaminde

Kultur: Mhanadistan

Profession: Gaukler (MU > 0, CH > 1, GE oder FF > 1)
Eigenschaften: MU 0, KL 0, IN 1, CH 3, FF —1, GE 3, KO 0, KK 2
Talente:

% Athletik 6+(GE/KO/KK)3=9

— Koérperbeherrschung 5+(MU/GE/KK)3=8

* Dolche 6+(MU/GE/KK)3=9

* Klettern 5+(MU/GE/KK)3=9

o Gaukeleien 10

* Menschenkenntnis 4+(KL/IN/CH)2=6

* Uberreden/Uberzeugen 4+(MU/IN/CH)2=6
— Gassenwissen 3+(KL/IN/CH)2=5

Reiten 3+(CH/GE/KK)4=7

Wurfmesser —34(IN/FF/KK)1=—2
Selbstbeherrschung —3+(MU/KO/KK)1=-2
Sinnenschirfe —34(KL/IN/IN)1=-2

* Fahrtensuchen —3+4(KL/IN/KO)1=-2

x Orientierung —3+(KL/IN/IN)1=-2

* X

>

Sprachen:

o Muttersprache: Tulamidya (Expertenwissen: 2)

o Zweitsprache: Garethi (Grundwissen: 1)

Vor-/Nachteile: ?
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Struktur

Zentrales Element sind die SL-Erzdhlphasen. Mit Hilfe von Erzdhlpha-
sen bringt der SL die Story voran. Hierdurch legt der SL die Szenen fest,
d.h. er bestimmt Ort, Zeit, Charaktere usw. der néchsten Szene. Dabei
sind Orts- und Zeitwechsel (z. B. Riickblenden oder Zeitspriinge) moglich.
Beginn und Ende eines jeden Abenteuers ist eine solche Erzédhlphase. Au-
Berdem leiten sie jeweils zum néchsten Konflikt oder zum néchsten freien
Spiel iiber (s.u.). Dabei sind die Erzdhlphasen zwar zentrale Elemente des
Spiels, sollen aber im Gegensatz zu den Konflikten und zum freien Spiel
nicht den Hauptteil des Spiels ausmachen. In den Erzédhlphasen beschreibt
der SL, was die Charaktere wahrnehmen und wie sie sich verhalten.

Auch Szenen, die an einem anderen Ort spielen, sind als Erzéhlung
moglich. Dadurch kénnen Informationen, die die Charaktere nicht ha-
ben, an die Spieler weitergegeben werden. Solche Erzéhlphasen kénnen
beispielsweise genutzt werden, um den Spielern die Dringlichkeit eines be-
stimmten Vorgehens nahezubringen. Natiirlich sollte der Spielleiter darauf
achten, dass mit solchen Szenen die Spannung gesteigert und nicht durch
zu viel Information gesekt wird.

Dagegen sollen Konflikte das Herz eines Rollenspiels sein. Wie enden
kritische Situationen? Ich mochte grundsétzlich zwei Konfliktarten unter-
scheiden: Nebenkonflikt und Hauptkonflikt.

Dabei dienen Nebenkonflikte dazu, relativ unwichtige Konflikte zu
modellieren. Es sind die Konflikte, die den Helden behindern und den
Weg zum eigentlichen Konflikt spannend machen. Eigentlich ist klar, wie
ein solcher Nebenkonflikt ausgeht: Die Helden gewinnen. Dabei konnen sie
sich aber in weitere Konflikte verstricken, Wunden davontragen oder auch
mal besonders erfolgreich sein. Es ist die Rduerbande auf dem Weg zum
Dachenhort, es ist der einstiirzende Tempel, dem die Helden entfliehen
miissen oder die Torwache, die bestochen werden muss.
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Struktur

Konflikt

X
>~

—_— [SL—Erzéhlphasej -

Freies Spiel

VRN
~__7

Abbildung 5.1: Jedes Abenteuer beginnt und endet mit einer SL-Erzéhl-
phase. Dazwischen liegen immer wieder Konflikte und freies Spiel, wobei
die Erzéhlphasen die Ubergéinge dazwischen darstellen.

Nebenkonflikte in der Literatur werden manchmal ldnger, manchmal
kiirzer beschrieben. Auch das ist mit den Konfliktregeln méglich. Die
Lénge eines Nebenkonfliktes entscheidet dariiber, wie viele Nebenwirkun-
gen ein solcher Konflikt haben kann. Also: Lange Nebenkonflikte sind
wichtiger als kurze. Eine besondere Form stellen die Kurzkonflikte dar,
die eine besonders schnelle Abhandlung ermdglichen und in gewisser Wei-
se nur noch das Ende eines Nebenkonfliktes darstellen.

Hauptkonflikte dagegen sind echte Scheidewege. Thr Ausgang ist un-
klar, hier wird es richtig spannend. Kann der Held den Ddmonenmeister
bezwingen oder schafft dieser eventuell die Flucht? Wie schneidet der Held
beim Bardenwettstreit ab? Reicht die Argumentation aus, um den Moérder
seiner gerechten Strafe zuzufithren?

Dariiberhinaus gibt es noch freies Spiel, welches auflerhalb von Kon-
flikten steht. Dabei spielen die Spieler einfach in der gegebenen Szene die
Charaktere frei aus. Hier konnen Entscheidungen iiber das weitere Vorge-
hen o.4. entschieden werden.

Um eine klare Strukturierung des Spieles hinzubekommen, gibt es
Schliisselworte. Damit leitet der SL von einer Phase zur néichsten iiber.
Dazu sollte er sich — falls er nicht die volle Aufmerksamkeit aller Spieler
hat — durch kurzes Rauspern oder Aufsetzen die Aufmerksamkeit sichern.
Dann spricht er mit klarer Stimme und einer zur Stimmung passenden
Stimme den Schliisselsatz. So weif} jeder, in welcher Phase des Spiels man
sich gerade befindet.
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Struktur

Die Schliisselworte in der Ubersicht
Freies Spiel: “Was wollt ihr tun?”
unerwarteter Konflikt: “...als/und plétzlich...”

absehbarer Konflikt: “Es kommt zu Schwierigkeiten.”

ungeplanter Konflikt: “...nicht so einfach ..., wie du/ihr es gedacht
hast/habt.”

SL-Erzéhlphase: “Nachdem du/ihr ...”. Zur Verdeutlichung, dass in
eine SL-Erzdhlphase tibergeleitet wird, kann der SL zusétzlich die
Hand heben.

Beispiele

Beispiel 1: Der SL mochte den Spielern Gelegenheit geben, das
weitere Vorgehen zu planen. Dazu beschreibt er, wie sich die Hel-
den eine Taverne betreten. “ .. Rauchgeschwdingerte Luft schligt
euch entgegen. Die fast heruntergebrannten Kerzen an den Winden
konnen den Raum nur schwer erhellen und tauchen ihn in ein un-
wirkliches Licht. An den niedrigen Tischen sitzen kaum erkennba-
re, dunkle Gestalten. ‘In was sind wir jetzt hineingeraten’, denkt ihr
euch. Da dréhnt aus dem hinteren Teil des Raumes die Stimme des
Wirts: ‘Heda, Fremde! Setzt euch doch. Ich habe hier hinten noch
einen guten Tisch fir Euch!” Ihr nehmt dankend an und setzt euch.
Was wollt ihr tun?”

Beispiel 2:  Die Spieler entscheiden sich im Laufe ihrer Planung,
Haken-Hoss aufzusuchen und ihm gehorig eins zu verpassen. Dazu
hatten sie bereits ein Boot am Ufer versteckt, mit dem sie zur In-
sel iibersetzen wollen. Der SL muss also zunéchst eine SL-Erzihl-
phase einleiten, die er nutzen will, iiberraschenderweise eine Knei-
penschlégerei einzuleiten, denn einer der Géste hat die Helden be-
lauscht und will sie von ihrem Vorhaben abbringen: “Nachdem thr
beschlossen habt, Haken-Hoss aufzusuchen und eure Humpen geleert
habt, steht ihr auf, als plétzlich ein Raunen durch den Raum geht.
Das Kratzen von Stiihlen und Tischen, die zur Seite geschoben wer-
den, erfullt die Taverne.”
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Struktur

Designanmerkung: Phasen und Schliisselworte

Der Vorteil einer klaren Trennung der verschiedenen Phasen liegt klar auf der Hand:
Der Spielleiter behélt die Herrschaft tiber den Plot und kann genau vorgeben, in
welchem Rahmen die Spieler ihre Charaktere ausspielen diirfen.

Die Schliisselworte wiederum dienen dazu, das Spiel so unauffillig wie moglich
zu strukturieren, um den Spielfluss moglichst wenig zu storen. Dadurch ist allen
Beteiligten auch ohne Out-Time Anmerkungen immer klar, in was fiir einer Art
von Spiel sie sich gerade befinden: Macht der SL nur eine Anmerkung zum freien
Spiel oder leitet er eine SL-Erziahlphase ein? Kommt jetzt ein Konflikt oder kann
ich meinen Charakter frei ausspielen?

Beispiel 3: Nach dem Kampf erzihlt der SL, wie die Helden auf
dem Weg zu Haken-Hoss das bereit gelegte Boot benutzen um da-
mit zur Insel iiberzusetzen. “. .. steigt thr alle ins Boot und legt ab.
Das Meer ist heute unruhig, das Boot lisst sich nicht so einfach
steuern, wie ihr gedacht habt.”

Optional: Andere Schliisselworte

Es ist im Allgemeinen problemlos mdglich, auch andere Schliisselworte
zu benutzen. Wahrscheinlich wird sich auch mit der Zeit ein eigener Stil
einschleifen, so dass jeder Spieler immer genau weifs, in welcher Phase
sich das Spiel gerade befindet.
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Erzahlungen

Erzéhlungen nehmen eine zentrale Rolle im Rollenspiel ein. Insbesondere
in diesem Spiel kommt es aufs Erzdhlen an — stimmungsvoll ausgespielte
Konflikte sollen ja schliellich im Vordergrund stehen.

Um das zu erreichen, soll einerseits jeder Spieler das Recht bekommen,
im vom Spielleiter gesteckten Rahmen alles das zu erzdhlen, was ihm Spaf3
macht. Andererseits sollen aber auch die anderen Spieler die Moglichkeite
haben, ihre Meinung iiber das Erzéhlte zu d&uflern.

Prinzip der Erzahlte Wahrheit

Dieses Prinzip gilt withrend des gesamten Spiels (mit einer kleinen Abwei-
chung in den Kurzkonflikten). Es besagt:

Alles, was ein Spieler erzihlt, passiert, sobald er es erzihlt und
genau so, wie er es erzihlt.

Das bedeutet, es gibt kein ‘ich versuche, dies oder jenes zu tun’, son-
dern nur ein klares ‘ich tue dies oder jenes’. Es gibt auch keine Nachfra-
ge beim Spielleiter, ob irgendetwas vorhanden ist oder ob etwas moglich
ist oder nicht. Die Erzdhlte Wahrheit gilt unabhéingig von irgendwelchen
Wiirfelergebnissen.

Die Kurzkonflikte weichen von dem Prinzip dahingehend ab, dass
zundchst gesagt wird, was der Charakter vorhat, dann wird gewiirfelt und
erst danach wird im Rahmen des Wiirfelergebnisses erzahlt.

Insbesondere soll hier darauf hingewiesen werden, dass auch in den
SL-Erzéhlphasen das Prinzip der Erzdhlten Wahrheit gilt. Allerdings gibt
es hier (im Gegensatz zu den Konflikten und dem freien Spiel) keinerlei
Veto-Recht, so dass der Spielleiter in seinen Erzéhlungen den Plot in die
Richtung lenken kann, die er vorgesehen hat.
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Das Konfliktende

Das Konfliktende

Durch das Prinzip der Erzéhlten Wahrheit konnte ein Spieler gleich zu
Beginn eines Problems das Ende beschreiben. Das wird aber durch die
Konfliktende-Regel verboten.

Bevor nicht das Ende eines Konfliktes erreicht ist, darf nie-
mand das Ende vorwegnehmen.

Das Ende eines Konfliktes wird, wie spéter noch erkldrt wird, durch
Wiirfelwiirfe bestimmt. Ist das Konfliktende erreicht, darf die Gewinner-
seite erkldren, wie das Konfliktende aussieht. Dabei hat der SL aber immer
das Recht, Ergdnzungen in der dann folgenden SL-Erzéhlphase zu machen.

Konfliktende bedeutet jedoch nicht, dass z. B. am Ende eines Kampfes
alle Gegner getdtet werden miissen. Es kann auch sein, dass ein Uberle-
bender gefangen wird, dass die Gegner alle vertrieben wurden, usw. Am
Konfliktende steht also fest, wer gewinnt. Wie genau dieser Gewinn aus-
sieht, kann der Gewinner des Wiirfelduells festlegen.

Veto

Gegen jegliche Art von Erzdhlung wihrend der Konflikte und des freien
Spiels (d. h. nicht wihrend der SL-Erziihlphasen) hat jeder Spieler Veto-
Rechte. Setzt ein Spieler sein Veto ein, wird das Spiel angehalten. Dann
wird dariiber diskutiert, was dem Spieler an der Erzdhlung nicht gepasst
hat und wie man das Problem beheben kénnte. Anschliefend wird die
Erzéahlung wiederholt und das Spiel lduft normal weiter.

Das Veto dient dazu, unpassende und stimmungstotende Beschreibun-
gen zu unterbinden. Da wihrend des Konfliktes der gerade erziéhlende
Spieler alles kontrollieren kann und das Prinzip der Erzédhlten Wahrheit
gilt, kann damit z. B. eine unpassende Beschreibung des eigenen Charak-
ters oder das verfrithte Ende eines Konfliktes gestoppt werden.

Das Veto soll nicht dazu benutzt werden, eigene Ideen in die Beschrei-
bung von anderen mit einzuflechten sondern dient ausschliefllich dazu,
andere Beschreibungen zu stoppen.

Das ist eine Regel, die durch ihre Nicht-Anwendung funktioniert: Jeder
diirfte zwar die verriicktesten Sachen erzdhlen (z.B. dass ein Held ein
Atom-U-Boot erfindet) und wegen des Prinzips der Erzéhlten Wahrheit
wiirde das dann auch so passieren, aber da dann mit Sicherheit ein Veto
droht, erzéhlst das niemand.
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Erziahlwert

Erzahlwert

In Haupt- und Nebenkonflikten (nicht in Kurzkonflikten) wird der Fort-
gang des Konfliktes Happchenweise erzihlt. Nach jedem Stiick Erzéhlung
wird der Erzdhlwert durch den SL festgelgt. Fiir jedes eingebrachte Fak-
tum gibt es einen Wiirfel, bis maximal 5 Wiirfel. Dabei ist egal, ob die
Fakten stimmig sind, gut zusammenpassen o. 4. Die Qualitat spielt also
keine Rolle, es zéhlt nur die Quantitdt. Was genau als Faktum zéhlt, liegt
beim SL. Als Richtlinie gilt, dass jede Aktion und jede nahere Beschrei-
bung mit einem Wiirfel belohnt werden soll.

Ist eine Beschreibung allzu abwegig und damit nicht hinnehmbar, so
sollte ein Veto eingelegt werden. Fiir qualitativ besonders gelungene Be-
schreibungen konnen die Charakterspieler Erzihlmarken (s. u.) vergeben.

Die Erzéhlwert-Regel dient dazu, die Menge der Erzdhlungen der Spie-
ler zu steuern. Da ein einzelner Punkt leicht zu bekommen ist, kann man
davon ausgehen, dass jede Erzédhlung immer den vollen Punktewert be-
kommt.

Beispiele

e “Ich schlage mit meinem Schwert.” gibt 1 Wiirfel.

e “Ich schlage mit meinem Schwert in einem weiten Bogen.” gibt
2 Wiirfel

e “Ich schlage mit meinem Schwert in einem weiten Bogen in
Richtung seines Halses.” gibt 3 Wiirfel

e “Ich schlage mit meinem Schwert in einem weiten Bogen in
Richtung seines Halses. Er duckt sich darunter weg.” gibt 4
Wiirfel

e “Ich schlage mit meinem Schwert in einem weiten Bogen in
Richtung seines Halses. Er duckt sich darunter weg, so dass
mein Schwert nur in den Balken fahrt.” gibt 5 Wiirfel

Optional: Anderes Erzahlwert-Maximum

Im Laufe des Spiel kann sich herausstellen, dass das Mazximum von 5
Wiirfeln fir die Gruppe zu hoch oder zu niedrig ist. Es kann natirlich
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Erzidhlmarken

problemlos gedndert werden, jedoch sollte der SL dann beachten, dass sich
dadurch die Schwierigkeit von Neben- und Hauptkonflikten dndert, d. h.
evtl. missen dann auch die Konfliktpunkte der Konfliktgegner angepasst
werden. Dabei gilt natirlich: Je hoher das Erzihlwert-Mazimum ist, umso
einfacher sind die Konflikte.

Optional: Ohne Erzahlwert

Mdochten die Spieler selber nicht so wviel erzdhlen, so kann man die
Erzihlwert-Regel auch einfach weglassen und stattdessen jegliche Aktion
mit finf Wiirfeln belohnen, unabhingig von der Menge der Beschreibung.
Eine Anregung, gute Erzihlungen zu liefern, wird damit immer noch
durch die Erzihlmarken und durch die Konfliktstruktur gegeben. Aber ich
empfehle ausdricklich, dem Erzihlwert eine Chance zu geben und ihn zu-
mindest einen Spielabend lang zu testen. Auch bislang sehr ruhige Spieler
wachsen erfahrungsgemdfl bei solchen Regeln oft tiber sich hinaus.

Erzahlmarken

Dariiberhinaus kann jeder Charakterspieler pro Spielabend zwei Erzahl-
marken fiir seiner Meinung nach besonders stimmungsvolle Beschreibun-
gen an einen anderen Charakterspieler vergeben. Das kann auch fiir ein
besonders gelungenes freies Spiel oder eine gute Beschreibung fiir einen
Kurzkonflikt sein. Fiir eine Beschreibung kann ein Charakterspieler hochs-
tens eine Erzéhlmarke bekommen. Wollen mehrere Spieler gleichzeitig fiir
eine Beschreibung eine Marke vergeben, so miissen sie sich einigen, wer sie
vergibt. Unabhéngig von der Lénge der Erzdhlung betriagt der Erzdhlwert
fiir etwas, wofiir eine Erzéhlmarke vergeben wurde, immer 5 Wiirfel.

Wichtig ist, dass diese Marke bei einem spéteren Konflikt eingesetzt
werden kann; pro Konflikt kann hochstens eine Marke eingesetzt werden.
Eine eingesetzte Marke gibt einen Bonuswiirfel fiir die gesamte Dauer eines
Konfliktes und zwar unabhéngig von der eingesetzten Fihigkeit.

Fiir einen laufenden Konflikt ist die Marke wertlos. Auflerdem kann
niemand mehr als zwei Erzéhlmarken haben. Weitere vergebene Marken
verfallen einfach. Marken, die an einem Spielabend nicht vergeben wurden,
verfallen ebenfalls.
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Erzidhlmarken

Designanmerkung: Das Zusammenspiel der Erzahlregeln

Durch die gegebenen Regeln — Prinzip der Erziahlten Wahrheit, Konfliktende, Veto,
Erzahlwert und Erzéhlmarken — wird eine Qualitatssicherung in Sachen Erzdhlung
erreicht.

Das Prinzip der Erzdhlten Wahrheit gibt jedem Spieler die M&glichkeit, seine Vor-
stellung von Aventurien und seinem Charakter im Spiel auch wirklich umzusetzen
und nicht durch irgendwen oder irgendwelche verteilten Punkte aktiv dauernd dar-
an gehindert zu werden. Damit das aber nicht ausufert, gibt es die Konfliktende-
und die Veto-Regel. Erstere verhindert, dass dem SL der Plot aus der Hand ge-
nommen wird, letztere sichert, dass kein Spieler fiir ihn untertrégliches Spiel dulden
muss.

Durch den Erzdhlwert wird die Quantitidt der Erzdhlung, durch die Erziahlmarken
die Qualitdt der Erzdhlung gesichert. Wiahrend der Erzdhlwert ein Minimum an
Erzahlung vorgibt, kénnen die Mitspieler durch die Erzédhlmarken klare Signale
setzen, welche Art von Beschreibung sie gerne haben wollen. Durch die Kombi-
nation aus Erzdhlwert und Erzdhlmarken wird aber auch indirekt ein Maximum
an Beschreibung vorgegeben: Zu langatmige, selbstdarstellerische Beschreibungen,
die deutlich den maximalen Erzdhlwert iiberschreiten, werden wohl kaum durch
Erzdhlmarken gewiirdigt. Umgekehrt kénnen besonders einfallsreiche, sehr kurze
Beschreibungen zu einer Erzdhlmarke fithren und damit ggf. auch zum maximalen
Erzahlwert aufgestockt werden.

Erzahlmarken kénnen gut durch Pokerchips dargestellt werden, wobei
streng zwischen noch nicht vergebenen und bekommenen Marken unter-
schieden werden muss — am besten durch unterschiedliche Farben.

Optional: Dem SL die Ziigel aus der Hand neh-
men

Mit ein paar regeltechnischen Handgriffen ist es auch moglich, dem SL die
Ziigel aus der Hand zu nehmen. Dazu erweitert man einfach das Veto der
Charakterspieler auch auf die SL-Erzdhlphase. Die Erzihlung des Konflik-
tendes legt man vollig frei in die Hand des Gewinners — dieser kann dann
erzihlen, wie die Geschichte weitergeht und die ndchste SL-Erzihlphase
beginnen. Sollten die Spieler den Konflikt gewinnen, so miissen sie auch
nicht den Erfolg der Charaktere erzdhlen. Vielmehr kann das Ende auch
ein Misserfolg der Charaktere darstellen.

Weiterhin gibt man auch dem SL zwei Erzihlmarken zum Verteilen
und die CS kénnen auch dem SL Erzihlmarken geben. Erzdihlmarken sol-
len nicht mehr unbedingt fiir gutes Erzdhlen vergeben werden, sondern fiir
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Tipps fiir gute Erzihlungen

gute Ideen im Allgemeinen. Auflerdem miissen diese dann sobald moglich
(also im laufenden oder im ndichsten Konflikt) eingesetzt werden.

Tipps fiir gute Erzahlungen

Erzéhlungen wihrend der Konflikte haben nur geringe Auswirkungen auf
den Ausgang. Einzig das Talent, auf welches gewtirfelt wird, wird durch
die Beschreibung bestimmt. Der Rest dient nur dazu, Wiirfel und Erzéhl-
marken zu bekommen. Damit ist man darin, was man jetzt tatséichlich
erzéhlt, sehr frei.

Es ist also kein Risiko dabei, zu erzdhlen, wie der eigene Held in Be-
dréngnis gerdt und wie es ihm gelingt, sich aus diser Lage durch ein schwie-
riges Manover wieder zu befreien. Wichtig ist nur, dass die Beschreibung
zum Spielstil der Gruppe und zur Situation passen und die erzihlte Ge-
schichte bereichern. Die Wiirfelwiirfe sind davon absichtlich losgelost, da-
mit nicht eine spannende Stelle zur Sicherheit lieber langweiliger beschrie-
ben wird. Trotzdem haben natiirlich die Fahigkeiten der Helden erheb-
lichen Einfluss auf den Konfliktausgang. Veto-Recht und Erzédhlmarken
stellen die Qualitét der Erzéhlung sicher (vgl. hierzu auch die Design-
Anmerkungen auf Seite 37).

Durch den Erzdhlwert neigen manche Spieler dazu, eine reine
Aufzéhlung von Adjektiven zu machen, um die fiinf Wiirfel voll zu krie-
gen. Dem sollen die folgenden Tipps entgegenwirken. Klarerweise konnen
sie nicht alle gleichzeitig angewedet werden, sondern sollen fiir interessante
Beschreibungen abwechselnd benutzt werden.

Perspektiven:

e Ich-Perspektive

e Perspektive des Konfliktgegners
e Perspektive einer dritten Person
e Zoom auf ein Detail

e Zeitlupe

Inhalte:

e Aktion des Charakters oder eines Konfliktgegners
e Misslungene Aktion des Charakters oder eines Konfliktgegners

e Einbeziehung der Umgebung und anderer Konfliktteilnehmer
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Tipps fiir gute Erzihlungen

Art und Weise:

e Besonders schnell oder langsam sprechen
e Besonders laut oder leise sprechen

e absichtliche kurze Pause

Dabei sollte die Beschreibung natiirlich immer zur Stimmung der Si-
tuation und des Konfliktes passen. Klar, wenn der Charakter heimlich an
einer Wache vorbeischleicht, wird man kaum absichtlich laut oder hektisch
reden — hochstens um spannende Akzente zu setzen.

Die folgenden Beispiele haben jeweils einen Erzéhlwert von mindes-
tens 5:

Der Fulboden knackt leise, als Harro ganz vorsichtig einen
Schritt nach vorne mache. Erschreckt bleibt er stehen. [horbares
Einatmen, kurzes Luftanhalten] Hat die Wache ihn gehort?

Ich springe vor, schlage mit meinem Schwert dem Ork mit ei-
nem ‘Schack’ den Kopf von den Schultern. Dabei rammt mir
ein anderer von links sein Knie in die Seite. Ich breche réchelnd
zusammen.

Der Goblin sieht aus dem Augenwinkel einen Lichtblitz — doch
zu spét. Ein Pfeil steckt plotzlich in seinem Hals, Blut sickert
langsam aus der Einstichwunde. Langsam und ohne einen Laut
von sich zu geben bricht der Goblin zusammen.

Von einem Stuhl in den Bauch gerammt rutscht Alrik auf mich
zu. Mit einem Hechtsprung bringe ich mich in Sicherheit, reifle
den Schiirhaken aus dem Feuer und gehe bedrohlich auf den
néchstbesten Schliager zu.

Der Wirt schaut mich an: ‘Was willst du? Informationen iiber
den roten Alrik? Unter zwei Dukaten lduft da gar nichts.” Ich
krame in meinem Geldbeutel herum umd ziehe eine goldene
Miinze hervor.

Schon seit Stunden irren wir durch den Wald. Der Regen ist so
stark, dass selbst das dichte Blatterdach keinen Schutz mehr
bietet. Den Blick immer nach unten gerichtet, um nicht die
deutlichen Schleifspuren zu verlieren, die die Rduber hinterlas-
sen haben.
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Tipps fiir gute Erzihlungen

e Travianes rechte Hand krallt sich am Felsvorsprung fest. Je-
de Muskel ist angespannt, die Adern des Handriickens treten
blidulich hervor. Sie keucht — um Haaresbreite wiire sie ab-
gestiirzt. Doch jetzt, da sie sich wieder gefangen hat, schiebt
sie sich wieder weiter nach oben.
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Freies Spiel

Im freien Spiel kénnen die Spieler nach Herzenslust ihre Charaktere aus-
spielen. Der SL hat zuvor durch eine SL-Erzdhlphase dazu die Rahmen-
bedingungen, wie Ort und anwesende Charaktere, geschaffen. Dann leitet
er das freie Spiel mit den Schliisselworten “Was wollt ihr machen?” ein.

Freies Spiel bringt die Story zwar nicht direkt voran, hilft aber, den
gemeinsamen Vorstellungsraum auszuschmiicken und den Spielern ein bes-
seres ‘Gefiihl’ fiir ihren Charakter zu geben. Auch sollen im freien Spiel
Planungen fiir das weitere Vorgehen gemacht werden oder auch Entschei-
dungen getroffen werden, wohin sich die Charaktere als néichstes wenden
wollen. Hier kénnen die Spieler auch durch ihre Gespriche und Handlun-
gen dem SL Hinweise geben, was sie sich fiir ihre Charaktere wiinschen.

Wichtig: Freies Spiel beinhaltet niemals Konflikte. Natiirlich diirfen
sich Charaktere im freien Spiel auch eins reinhauen o. 4. Diese ‘Konflikte’
werden aber — wenn sich die Spieler nicht einigen kénnen — durch den SL
aufgelost und haben keinerlei regeltechnischen Einfluss (auf Charakter-
werte usw.). Der SL sollte in solchen Fillen aufgrund der Charakterwerte
entscheiden.

Der Spielleiter hat das Recht, das freie Spiel jederzeit zu unterbrechen.
Dann kann er z. B. mit einer SL-Erzéhlphase zu einem Konflikt {iberleiten.
Das sollte er insbesondere dann machen, wenn die Spieler im freien Spiel
versuchen, die Story voran zu treiben und an eine Stelle gelangen, an der
ein Konflikt vorgesehen war. Auch kann der SL damit verhindern, dass die
Spieler etwas unternehmen, was im Plot nicht vorgesehen ist und kann sie
mit einer SL-Erzdhlphase wieder zuriick “auf den rechten Weg” bringen.
Meist wird der SL aber allzu ausschweifende (und auf die Dauer langweili-
ge) Charakter- bzw. Spielerdiskussionen unterbrechen um das Spiel voran
zu treiben.

41



Konflikte

Konflikte sind das Salz in der Suppe eines Rollenspiels und sollten neben
freiem Rollenspiel auch den Grofiteil einer Sitzung ausmachen. Mit Kon-
flikten wird die Geschichte vorangetrieben, fiir die Helden steht etwas auf
dem Spiel. Daher wird durch Konflikte das Spiel spannend.

Mit Konflikten ist jetzt nicht gemeint, dass es sich dabei zwangsweise
um einen Kampf handelt. Konflikte sind alle Situationen, in denen (objek-
tiv gesehen) nicht von vorne herein klar ist, ob das gewiinschte Ergebnis
eintritt. Also praktisch alles, wofiir man normalerweise bei DSA einen
Wiirfelwurf macht, ist ein Konflikt.

Ein Konflikt kann das Umgehen einer Wache sein (durch Schleichen,
Bestechung oder auch durch von hinten niederstechen), es kann eine Ver-
folgungsjagd sein oder auch das Suchen von Informationen in einer Biblio-
thek. Aber natiirlich ist auch ein schnéder Kampf ein Konflikt.

Bei Konflikten sollte der Spielleiter immer nur das Ziel vor Augen ha-
ben, nie aber die Methode. Im Beispiel oben habe ich ja auch angedeutet:
eine Wache kann auf die verschiedensten Arten umgangen werden, wichtig
ist fiir die Geschichte am Ende nur, ob das Ziel erreicht wurde oder nicht.

AufBerdem muss sich der Spielleiter iiber die Rolle, die ein anstehender
Konflikt spielt, Gedanken machen. Ist es ein Konflikt, der auf dem Weg
zum Abenteuerende steht? Ist es wichtig, dass die Helden das Ziel errei-
chen? Wenn ja, dann sollte er den Konflikt als Nebenkonflikt modellieren.
Ist hingegen der Konflikt ein Scheideweg fiir die Protagonisten oder ist
sowohl das Gewinnen als auch das Verlieren eines Konfliktes interessante
Optionen, sollte der Meister daraus einen Hauptkonflikt machen.
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Relevante Talente, Sonderfertigkeiten und Gegenstinde

Relevante Talente, Sonderfertigkeiten
und Gegenstdnde

In einem Konflikt kann im Prinzip jegliche Art von Talent benutzt werden.
Dennoch gibt es Talente, die fiir einen Konflikt relevant sind und andere,
die es nicht sind. Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter, ob ein Talent in
einem Konflikt relevant ist. Nur, wenn der Charakterspieler ein relevantes
Talent einsetzt, darf er fiir den Konfliktausgang wiirfeln.

Beispiele fiir relevante Talente:

e Eine Mauer erklimmen: Klettern

e Der hiibschen Wirtstochter Informationen entlocken: Betoren,
Uberreden, Zechen, Tanzen, Singen

e Die Orkbande toten: alle Arten von Kampftalenten

Zu den Talenten kann der Spieler eventuell noch passende Sonderfer-
tigkeiten wihlen. Pro Talent darf der Spieler aber nicht mehr als je eine
offensive und eine defensive Sonderfertigkeit (das konnen auch aufgestock-
te Sonderfertigkeiten sein) einbringen. Sonderfertigkeiten geben immer die
Moglichkeit zu einem meisterlichen Wurf.

Auch ist die Verwendung von Gegensténden erlaubt und gibt zusétzli-
che Wiirfel oder sogar automatische Erfoge. Ublicherweise kann aktiv nur
ein Gegenstand eingesetzt werden (z. B. eine Waffe). Wirken Gegensténde
passiv, so kénnen diese zusétzlich benutzt werden (z. B. eine Riistung oder
ein Schild).

Um die Boni von Sonderfertigkeiten oder Gegensténden zu bekommen,
miissen diese in den Beschreibungen mit einflieBen. Dabei reicht es aber,
wenn der Spieler das nur implizit erwdhnt. Beispielsweise kann ein Cha-
rakter in der ersten Runde sein Schwert ziehen. Wenn der Spieler dann in
der nichsten Runde beschreibt, wie der Charakter zuschldgt, kann man
davon ausgehen, dass er das mit dem gezogenen Schwert tut.

Natiirlich muss ein Charakter nicht immer wéhrend des gesamten Kon-
fliktes dasselbe Talent mit denselben Sonderfertigkeiten und denselben Ge-
genstidnden einbringen. Das héngt immer von der Beschreibung ab, die die
Spieler liefern. Die Nutzung von mehreren Talenten gleichzeitig ist jedoch
nicht moglich.

Andererseits sind auch nicht unbedingt wihrend des gesamten Konflik-
tes immer dieselben Talente relevant: Sollte z. B. eine Diskussion kippen
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Ziele

und in einer Schlégerei enden, so ist Uberreden/ Uberzeugen anfangs noch
interessant, nachdem aber erst einmal die Fauste fliegen ist es nicht mehr
sehr angebracht. Wie immer liegt das im Ermessen des Spielleiters.

Ziele

Im normalen DSA-Spiel bleiben die Ziele, zu denen ein Konflikt aus Sicht
der Helden fiihren soll, meist unerwéhnt. Als Beispiel betrachte ich einmal
einen typischen Grund fiir eine Probe, wie sie normalerweise bei DSA
gemacht wird: ‘Schaffe ich es, iiber die Mauer zu klettern?’ Klar: Es wird
auf Klettern gewiirfelt und je nach Probenausgang ist die Aktion gelungen
oder auch nicht (oder sie ist, wenn der Meister es so entscheidet, nur halb
gelungen, auf das Ergebnis kommt es hier aber nicht an). Ist das Klettern
misslungen, so versucht es der Spieler entweder nochmal oder er probiert
was anderes. Z.B. die Frage: ‘Schaffe ich es, mit meiner Spitzhacke ein
Loch in die Mauer zu machen, so dass ich da durch passe?’

Und genau das ist der Punkt: Eigentlich geht es doch normalerwei-
se gar nicht darum, iiber die Mauer zu klettern. Normalerweise geht es
darum, die Mauer zu iiberwinden, und dabei spielt die Methode nur eine
untergeordnete Rolle. Im normalen DSA-Spiel wird immer Methode und
Ziel miteinander verkniipft. Im Beispiel ist das (ungenannte) Ziel: ‘Schaffe
ich es, die Mauer zu {iberwinden?’” Und diese Frage wird zunéchst fest mit
der Methode ‘Klettern’, dann im zweiten Versuch mit der Methode ‘Ha-
cken’ verbunden. Es gibt natiirlich noch viele andere Methoden und das
normale DSA-Spiel geht davon aus, dass der Spieler alle diese Methoden
hintereinander ausprobiert, bis eine Methode gelingt.

In diesem Spiel steht aber zunéchst immer die Frage nach dem eigent-
lichen Ziel im Vordergrund. Was will der Spieler bzw. sein Held erreichen?
Wo will er wirklich ankommen? Und genau das wird als Ziel bezeich-
net. Manchmal ist auch das Gelingen einer Methode das Ziel (z.B. ein
Schwertkampf auf einem Ritterturnier; da geht es darum den Gegner mit
dem Schwert zu besiegen), aber das ist eher die Ausnahme.

Wiéhrend des Konfliktes werden (wenn es nicht ein Kurzkonflikt ist)
mehrere Wiirfe gemacht und durch die Erzéhlte Wahrheit kann jeder Spie-
ler den Weg versuchen, den geeigneten Weg zur Hindernisiiberwindung zu
wiahlen. Daher ist es wichtig, wirklich das Ziel und nicht vor allem die
Methode vor Augen zu haben.
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Schaden

Wiéhrend der Konflikte kann ein Charakter Schaden bekommen. Wie viel
Schaden genau vergeben wird, wird bei den einzelnen Konfliktarten be-
schrieben. Dabei ist mit Schaden nicht ausschlieflich eine Wunde gemeint
— Schaden kann es auch durch Gespriche, Stress u. d. geben. Grundsétzlich
gibt es zwei Arten von Schaden: Korperlichen und Geistigen Schaden.

Der Schaden wird immer nach Ablauf eines Kurzkonfliktes bzw. nach
jeder Runde eines Neben- oder Hauptkonfliktes bestimmt. Daher gilt: Je
linger ein Konflikt andauert, umso grofler ist der verursachte Schaden.
Fiir jede Runde, die ein Konflikt andauert, wird 1W20 geworfen. Aus der
Anzahl der verlorenen Konfliktpunkte wird ein Schadenswert bestimmt.
Zeigt der Wiirfel hochstens den Schadenswert an, wird zwei Punkte Scha-
den erzeugt (die Auswirkungen des Schadens werden nach einem Konflikt
spiirbar).

Welche Art von Schaden gemacht wird, geht aus dem Zusammen-
hang hervor. Korperlicher Schaden sind z. B. Verletzungen oder Schmerzen
durch duflere Gewalteinwirkung. Geistiger Schaden hingegen kann sich in
Ungeduld, Unaufmerksamkeit, Schamgefiihl, Angst usw. duflern.

Konfliktausgang

Gewonnene Konflikte haben (auler evtl. Schaden) niemals negative Aus-
wirkungen fiir die Helden. Ist ein Konflikt gewonnen, heifit das, das die
Helden ihr Ziel erreicht haben.

Bei verlorenen Konflikten miissen Haupt- und Nebenkonflikte unter-
schieden werden. In Nebenkonflikten (und damit natiirlich auch Kurzkon-
flikten) sollten folgende zwei Regeln beachtet werden:

#1: Die beteiligten Charaktere versagen nicht auf ganzer Linie.
#2: Der Misserfolg sollte einen weiteren Konflikt nach sich ziehen.

Das bedeutet jetzt nicht, dass die Helden in Nebenkonflikten nicht versa-
gen konnen. Es ist moglich, dass sie es nicht schaffen — das kommt ganz
auf den SL und die geplante Geschichte an. Jedoch sollen die Charaktere
in Nebenkonflikten nicht entgiiltig verlieren und es muss eine plausible
Moglichkeit geben, wie die Geschichte weiter verlduft. Aber: Misserfolge
sollen den Helden grofere Probleme einbringen, wenn moglich durch Fol-
gekonflikte.

45



Wiederholung von verlorenen Konflikten

Misslungene Hauptkonflikte bedeuten einen ernsthaften Verlust auf der
Seite der Charaktere. Das kann der Tod eines Helden sein, aber auch
einfach das Scheitern an der gestellten Aufgabe. So beendet ein verlorener
Hauptkonflikt {iblicherweise nicht das Ende des Spieles. Der Ruhm der
Helden wird jedoch nicht zunehmen, so dass es fiir diesen Teil des Spieles
dann keine Abenteuerpunkte gibt.

Wiederholung von verlorenen Konflikten

Als Spieler kénnte man auf die Idee kommen, einen verlorenen Konflikt
zu wiederholen um ein verfehltes Ziel doch noch zu erreichen. Das ist aber
nicht so ohne weiteres moglich. Ein verlorener Konflikt bedeutet, dass der
Charakter alles versucht hat, sein Ziel zu erreichen. Es ist nicht so, dass nur
der erste Versuch danebengegangen ist, sondern dass alle Mo6glichkeiten
ausgereizt wurden.

Daher muss sich an den Umsténden, die zum Ziel fithren, etwas we-
sentlich anders sein. So kann der Held z.B. Unterstiitzung durch seine
Kameraden bekommen, der Konflikt findet an einem voéllig anderen Ort
statt oder es hat sich etwas anderes grundlegend an den Voraussetzungen
gedndert,.

Auflerdem muss eine Wiederholung auch von den dufleren Umstédnden
her erlaubt sein. So bedeutet ein verlorener Konflikt fiir einen Verfolgten
zumeist, dass er eingeholt wurde. Dass man diesen Konflikt dann auf kei-
nen Fall wiederholen kann (héchstens durch einen erneuten Fluchtversuch)
versteht sich von selbst.

Beispiele:

e Ein zweiter Klettern-Konflikt (bei demselben Hindernis) steht
einem Helden z. B. dann zu, wenn er es besser ausgeriistet er-
neut versucht oder wenn sich der Klettern-Talentgesamtwert in
der Zwischenzeit verbessert hat.

e Um eine Person doch noch zur Herausgabe eines wichtigen Ge-
genstandes zu bewegen, kehrt der Held mit seinen Freunden zur
Unterstiizung zuriick.
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Kurzkonflikte

Kurzkonflikte sind Nebenkonflikte, d. h. im wesentlichen sind es Schwierig-
keiten, die iiberwunden werden. Bei Kurzkonflikten kénnen die Charaktere
ihr Kénnen einzeln unter Beweis stellen, d.h. es gibt keine Moglichkeit,
sich dabei zu unterstiitzen. Dann sollte man auf einen normalen Neben-
konflikt zuriickgreifen.

Geeignet fiir Kurzkonflikte sind Situationen, die schnell wieder vorbei
sind oder solche, die zwar linger dauern aber in ihrem Verlauf prinzipiell
nicht besonders interessant sind. Eine weitere Anwendung ergibt sich in
Situationen, die gut ausgespielt werden konnen und bei denen viel Wiirfelei
nur stort. In jedem Fall sollte nur ein Spielercharakter am Konflikt beteiligt
sein bzw. jeder SC muss die Situation individuell meistern.

ODb ein Nebenkonflikt als Kurzkonflikt ausgespielt wird, entscheidet der
SL, wobei er dabei Riicksicht auf die Wiinsche der Spieler nehmen soll.

Einige Beispiele:

Kurze Handlungen: Taschendiebstahl, sich verstecken, etwas wer-
fen, jemanden hinterriicks erstechen

Langweilige Handlungen: Klettern, auf Lauer liegen, die Biblio-
thek durchsuchen

Gut ausspielbar: Streitgespriche, Bestechungen

Dabei kann natiirlich etwas, was hier als ‘kurz’ oder ‘langweilig’ be-
schrieben ist, in der konkreten Situation lang oder besonders inter-
essant sein. Aber in vielen Fillen lohnt in diesen Punkten das Aus-
spielen als Kurzkonflikt.

Wichtig ist bei Kurzkonflikten (wie auch bei Nebenkonflikten), dass die
Aktivitdt immer vom Helden ausgeht. Der Held muss etwas schaffen, der
SL wiirfelt in solchen Situationen nie. Wenn sich die Helden versuchen, an
einem Wachmann vorbeizuschleichen: Die Charakterspieler miissen Schlei-
chen wiirfeln. Wenn sich ein Rduber versucht, an einem Helden vorbeizu-
schleichen: Die Charakterspieler miissen Sinnenschérfe wiirfeln. Es gibt
kein Widerstehen von Proben o. 4. Solche Dinge kénnen nur in Hauptkon-
flikten ausgespielt werden.
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Ablauf

1. Zuerst wird vom SL (bzw. von allen Spielern gemeinsam) das Kon-
fliktziel festgelegt. Also: Was soll erreicht werden? Dabei soll das
Ergebnis im Vordergrund stehen, nicht, auf welche Weise es der Cha-
rakter erreichen soll.

2. Dann wahlt der Spieler aus, mit welchem Talent oder Zauber der
SC das Ziel erreichen soll; dazu legt der SL dann die Schwierig-
keit fest. Normalerweise sind alle Aufgaben ‘normal schwierig’. Nur,
wenn die dufleren Umstédnde widrig sind, kann es einen Schwierig-
keit von +3 oder +6 (besonders widrig) geben. Besonders giinstige
Umsténde konnen die Probe auch vereinfachen (Schwierigkeit —3).
Die Schwierigkeit soll alleine fiir die Umsténde, nicht fiir das Ziel an
sich vergeben werden.

Beispiel: Eine steile Wand zu erklimmen erfordert eine
Klettern-Probe. Das ganze ohne Seil oder im stiirmischen Re-
gen ergibt eine Klettern-Probe +3. Ohne Seil im stiirmischen
Regen dagegen ist +6.

Konflikte, von denen der SL meint, sie seien fiir den Charakter
nicht zu gewinnen, sind automatisch verloren (automatischer Misser-
folg). Sollte die Schwierigkeit nicht 0 betragen oder sogar die Probe
unmoglich zu schaffen sein, so muss der SL dies ansagen.

3. Wenn dem Spieler die Vorgaben vom SL zu schwierig erscheinen,
kann er sich noch entscheiden, ein anderes Talent zu benutzen (und
hoffen, dass der Konflikt damit einfacher zu gewinnen ist) oder dem
Problem ganz aus dem Weg gehen. Das Ergebnis wird in diesem Fall
vom SL festgelegt. Dieser kann auch entscheiden, dass das aus dem
Weg gehen keine Option fiir den Charakter darstellt.

4. Jetzt wird mit W20 gewiirfelt. Hat der Spieler mehr als einen Wiirfel
zur Verfiigung (vgl. auch den Abschnitt “Bonuswiirfel” ab Seite 75),
zahlt fiir das grundsétzliche Gelingen oder Misslingen erstmal nur
das niedrigste Ergebnis. Dazu wird jetzt die Schwierigkeit addiert.
Ist das Ergebnis hochstens der Talentgesamtwert, so ist die Probe
gelungen. Ist das Ergebnis iiber dem Talentgesamtwert, ist die Pro-
be misslungen.
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Wenn das  Eregebnis gelungen ist wnd der kleinste
Wiirfel4+Schwierigkeit hochstens 1 zeigt, so konnte ein kriti-
scher Erfolg vorliegen. Sollte der Charakter iiber eine passende
Sonderfertigkeit verfiigen, so reicht es aus, wenn das Wiirfelergebnis
im Bereich 1-2 (bzw. 1-4 bei einer aufgestockten Sonderfertigkeit)
liegt. Dann wiirfelt der Spieler erneut. Gelingt die Probe wieder, so
ist der Erfolg kritisch.

Wenn das Eregebnis misslungen ist wund das grofite Ergeb-
nis+Schwierigkeit 20 oder mehr zeigt, so konnte ein kritischer Miss-
erfolg vorliegen. Auch in diesem Fall wiirfelt der Spieler erneut. Miss-
lungt die Probe wiederum, so ist der Misserfolg kritisch.

5. Danach wird noch der Schaden bestimmt, der durch den Konflikt
verursacht wurde. Wie genau der Schaden bestimmt wird, wird im
néchsten Abschnitt (Konfliktfolgen) beschrieben.

6. Als letztes geht es ans Erzéhlen des Konfliktausgangs. Auch hierzu
gibt es weitere Informationen im néchsten Abschnitt.

Konfliktfolgen

Das Ende des Konfliktes darf der Konfliktgewinner erzéhlen — also bei
einem Erfolg oder einem kritischen Erfolg der Charakterspieler (er kann
es aber auch dem Spielleiter iiberlassen) und bei einem Misserfolg oder
einem kritischen Misserfolg der Spielleiter. Uber die positiven oder ne-
gativen Folgen eines Konfliktes entscheidet der Spielleiter, jedoch ist der
Charakterspieler dazu angehalten, selbst Vorschldge zu machen, da es ja
um die Charakterentwicklung seines Helden geht.

Wenn der Kurzkonflikt dagegen ein Gespriach mit einem NSC war,
sollten CS und SL dieses Gesprich jetzt kurz ausspielen — und zwar mit
dem Ausgang, dass der Konfliktgewinner festlegt.

Wie schon geschrieben, gelten hier die beiden Regeln fiir Nebenkon-
flikte, d.h. die Charaktere sollten nicht auf ganzer Linie verlieren, auch
wenn so ein Konflikt natiirlich negative Folgen haben kann.

An dieser Stelle sei noch einmal daran erinnert, dass jeder gelungene
Wurf zwei Punkte Schaden verursacht, entweder korperlich oder geistig.
Von welcher Art der Schaden ist, geht aus dem Zusammenhang hervor
und wird im Zweifel durch den Spielleiter festgelegt.

Als Richtlinie fiir Schaden und andere Konfliktfolgen soll folgende Liste
gelten:
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kritischer Misserfolg Eine dauerhafte (negative) Verdnderung des Cha-
rakters, z.B. Erwerb eines kleinen Nachteils (z.B. Erhohen einer
schlechten Eigenschaft um zwei) oder Verlust eines Vorteils (im
Wert von maximal zwei Vorteilspunkten) und dazu wenn moglich
ein knackiger Folgekonflikt. Meist wird das Konfliktziel dennoch mit
Miihe und Not erreicht. Der Schaden wird mit 5W20 ausgewiirfelt.
Der Schadenswert betrigt 10.

Misserfolg Das Konfliktziel wird normalerweise dennoch erreicht, jedoch
kommt es dabei zu Problemen. Die Folgen davon sind etwa die Hélfte
der maximalen Konfliktpunkte an Schaden und moglichst ein Folge-
konflikt, der dhnlich schwierig wie der soeben misslungene ist. Oder
ein paar Wunden mehr, vielleicht auch ein temporérer Erwerb eines
Nachteils (z. B. einer negativen Eigenschaft). Der Schaden wird mit
3W20 ausgewiirfelt. Der Schadenswert betrigt 8.

Erfolg Konflikt erfolgreich gemeistert, das Ziel wurde ohne groflere Pro-
bleme erreicht. Der Charakter erhélt keinen Schaden.

kritischer Erfolg Neben dem erfolgreich erreichten Ziel eine dauerhafte
(positive) Verdnderung des Charakters, z. B. Verlust einer schlech-
ten Eigenschaft oder der Gewinn eines kleinen Vorteils (z.B. eine
Verbindung). Der Charakter erhélt keinen Schaden.

Beispiele

Beispiel 1:  Der SL beschreibt (SL-Erziihlphase), wie die Flucht
des Helden durch eine ihm unbekannte Stadt pldtzlich in einer Sack-
gasse vor einer Mauer endet. Es kommt zum Kurzkonflikt: Kann der
Held die Mauer {iberwinden?

Damit ist Punkt 1 des Ablaufes (vgl. Seite 48) schon abgehandelt —
auch ohne, dass ein Wort gewechselt werden muss. Es ist klar, das
der Charakter weiter fliehen will, da die ihn verfolgende Ubermacht
zu grof3 ist. Der Spieler sagt: “Ich versuche, tiber die Mauer zu klet-
tern”. Da es keine widrigen Umstéande gibt, betriagt die Schwierigkeit
0 und der SL sagt nur “Ok, wiirfle.” (Punkt 2) Die Punkte 3 und

4 werden dann auch schnell abgehandelt: Der Spieler hat als offen-
sive Sonderfertigkeit ‘Einbrechen’ gewéhlt, was ihm einen meister-
lichen Wurf auf Klettern, Schlosser knacken, Schleichen und Fallen
entschirfen ermoglicht; in Klettern hat er einen Gesamtwert von 12.
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Er darf also einen W20 benutzen und wiirfelt eine 20, also misslun-
gen, da die Zahl grofier als 12 ist. Da der Wiirfel aber sogar eine 20
zeigt, konnte das einen kritischen Misserfolg nach sich ziehen. Also
nachwiirfeln: 12. Knapp gelungen, also war es nicht kritisch, trotz-
dem aber misslungen. Punkt 5: Der Spieler wiirfelt den Schaden mit
3W20: 8, 3, 9, das macht 2 Schaden, da der Held Stufe 3 ist. Wére er
z.B. Stufe 6 oder hoher, so wéiren das 3 Schaden.

So erzihlt der SL (Punkt 6): “Beim Versuch, die bestimmt drei
Schritt hohe Mauer zu iiberwinden, rutscht du ab und schiirfst dir
deinen rechten Arm auf (d.h. der erhaltene Schaden ist korperlich).
Die Verfolger biegen um die Ecke und sind schon in Sichtweite, als
es dir unter Schmerzen endlich gelingt, dich iiber die Mauer zu zie-
hen. Du hetzt weiter und siehst dich um: Auch die Verfolger haben
es iiber die Mauer geschafft!”

Jetzt schliefit sich ein Folgekonflikt an.

Beispiel 2:  Die Streunerin Adessa der Gruppe soll sich in der
zwielichtigen Gesellschaft umhéren, wo er die Diebesbande ’Golde-
ner Handschuh’ finden kann. Im freien Spiel entscheiden die Spiele-
rinnen, dass sie sich in einer Taverne im Hafenviertel umhoren soll.
Sie betritt also die Taverne und trifft dort auf den schmierigen Wil-
bur. Das Ziel der Streunerin ist klar: “Herausfinden, wo der Goldene
Handschuh zu finden ist”.

“Den betore ich.”, sagt die Spielerin. Da Wilbur fett, hésslich und
schmierig ist hat er schon lange keine Frau mehr gehabt, also ent-
scheidet der SL, dass dies vereinfachende Umsténde sind (Schwierig-
keit —3). Adessa hat in Betoren/Galanterie einen Gesamtwert von 10
und kann keine Sonderfertigkeit einbringen. Sie wiirfelt also 1W20: 3.
Das Ergebnis ist damit 0 (wegen der Schwierigkeit), also konnte der
Erfolg sogar kritisch sein. Erneuter Wurf: 12, macht 9, also ist die
Probe kritisch gelungen!

Die Spielerin braucht wegen des Erfolges keinen Schaden aus-
zuwiirfeln.

Da die Probe gelungen ist, wird Adessa die Information durch ih-
re Betorungskiinste bekommen. Dariiberhinaus iiberlegt sich der SL
die positive Folge wegen des kritischen Erfolges fiir Adessa. Er be-
schliefit, dass Wilbur ihr vollig vertraut und Adessa so einen guten
Kontaktmann zum Goldenen Handschuh hat. Das sagt der SL aller-
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dings zunéchst nicht laut. Vielmehr wird jetzt die Szene ausgespielt
und der SL teilt der Spielerin das Ergebnis durch das Spiel mit.

Beispiel 3:  Freies Spiel, das Nachtlager ist gerade aufgeschlagen
worden. Die Helden beschlieflen, jagen zu gehen. Da es sich hierbei
nicht um einen Konflikt handelt, der die Story irgendwie weiter-
bringt, beschreibt der SL oder der Spieler (je nach Priferenz der
Gruppe) kurz den Jagderfolg des Jigers und fihrt dann mit dem
Konflikt der Nachtwache fort. Es kommt zum Konflikt: Schafft es
der gerade wachhabende Held, den sich anschleichenden Réduber zu
bemerken?

Nebenkonflikt

Nebenkonflikte stellen Schwierigkeiten dar, die iiberwunden werden. Bei
Nebenkonflikten konnen sich verschiedene Charaktere gegenseitig un-
terstiitzen.

Geeignet fiir Nebenkonflikte sind vor allem Action-Sequenzen, an-
gefangen bei Kédmpfen gegen eine Orkbande iiber die Flucht aus ei-
nem einstiirzenden Gebdude bis hin zu einer wilden Verfolgungsjagd.
Grundsiétzlich ist aber jede Art von Konflikt geeignet, die sich in einer
Art ‘Filmsequenz’ darstellen ldsst. Dabei kann man auch die unterschied-
lichstens Zeiteinteilungen fiir Runden zuléssig: Ob die Szene in Zeitlupe
oder Zeitraffer ablduft, hingt ganz von der Gesamtdauer und der Art der
Erzdahlung ab. So kann eine tagelange Verfolgung von Spuren, quer durch
unwegsames Geldnde mit einem einzigen Nebenkonflikt abgehandelt wer-
den. Ein anderer Nebenkonflikt kénnte das Stehlen von Schliisseln einer
schlafenden Wache sein — ein Vorgang, der nur wenige Sekunden in An-
spruch nimmt.

Eher ungeeignet ist der Nebenkonflikt fiir Gespréche, da der Spiellei-
ter am Nebenkonflikt eigentlich nicht beteiligt ist. Dafiir sollte auf Kurz-
konflikte zuriickgegriffen werden. Die Gespriche kénnen dann nach dem
Wiirfelwurf entsprechend ausgespielt werden.

Einige Beispiele:

o Kampfe gegen Schergen des Bosen

e Verfolgungsjagden
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e Taschendiebstahl eines wichtigen Gegenstandes
e Angemessenes Benehmen auf dem Hofball

e Durchquerung eines reiflenden Flusses

Die Anzahl von Gegnern, die Lénge des zuriickzulegenden Weges, usw,
sollte in einem Nebenkonflikt niemals genau festgelegt sein. Der Konflikt
ist genau dann vorbei, wenn die Konfliktpunkte des Spielleiters alle ver-
braucht sind. Wenn z.B. die Helden von einer Goblinbande aufgehalten
werden, so sollte der Spielleiter méglichst nichts genaueres sagen als “etwa
ein Dutzend”. Der Vorteil ist, dass dann das Ende nicht genau festgelegt
ist, so dass auch dann noch eine verniinftige Beschreibung moglich ist,
wenn das Ende sehr plotzlich kommt oder unerwartet lange auf sich war-
ten lésst.

Ablauf

1. Als erstes wird vom SL (bzw. von allen Spielern gemeinsam) das
Konfliktziel festgelegt. Also: Was soll erreicht werden? Dabei soll
das Ergebnis im Vordergrund stehen, nicht, auf welche Weise es der
Charakter erreichen soll.

2. Jeder Spieler bekommt seine Konfliktpunkte (anfangs 3, in héheren
Stufen bis zu 7, vgl. Abschnitt “Steigerung” ab Seite 82).

3. Auflerdem legt der SL die Konfliktpunkte fest. Am Anfang ist
SL Konfliktpunkte = 5 x Anzahl beteilige Helden

eine gute Richtlinie. Mit etwas Erfahrung kann der Spielleiter dies
dann an seine Gruppe anpassen (vgl. auch die Designanmerkung
“Schaden und Konfliktpunkte”).

Um den Spielern eine Erzéhlhilfe fiir den Fortgang des Konfliktes zu
geben, werden alle Konfliktpunkte, auch die des SL, offen gezeigt.

4. Dann braucht der Konflikt noch ein automatisches Offensivergebnis
und ein automatisches Defensivergebnis, die wiederum vom SL fest-
gelegt werden. Je hoher diese sind, umso gefihrlicher ist der Konflikt.
Der SL sollte die Werte vor allem auch in Hinsicht der Fahigkeiten
der Charaktere wéihlen. Offensivergebnisse sollten im Bereich 1 bis
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5 liegen, Defensivergebnisse im Bereich 0 bis 4 (in den oberen Stu-
fen kann das auch iiberschritten werden — der Spielleiter sollte die
Werte immer so angleichen, dass auch Nebenkonflikte fiir die Spieler
spannend bleiben).

Dann wird der Konflikt rundenweise ausgetragen.

. Die beteiligten CS erzihlen reihum, was im Konflikt passiert. Dabei
darf, laut Konfliktende-Regel, das Ende des Konfliktes nicht vorweg
genommen werden. Es ist aber moglich und erwiinscht, dass der Spie-
ler beschreibt, wie er selber Nachteile erleidet — dariiberhinaus kann
er auch andere Charaktere mit einbeziehen (vgl. Abschnitt “Tipps
fiir gute Erzihlungen”, ab Seite 38). Desweiteren sollte mit einbe-
zogen werden, wie viele Konfliktpunkte der Charakterspieler noch
iibrig hat. Aus der Beschreibung sollte hervorgehen, welches Talent
der Spieler einbringt.

Auch in Nebenkonflikten kann es natiirlich zu Wortwechseln kom-
men. Dann darf der Angesprochene (z. B. der SL, aber auch andere
CS) auBer der Reihe antworten.

Der SL sollte darauf achten, dass der Spieler, der eine Runde beginnt,
von Runde zu Runde wechselt.

. Nach jeder Erzéhlung wird der Erzahlwert bestimmt, der Spieler
erhélt entsprechend viele W20 (wenn das eingebrachte Talent auch
relevant ist). Zum Erzihlwert werden jedoch nur die eigenen Aussa-
gen hinzugerechnet, d. h. im Zwiegesprich mit einem anderen Cha-
rakter bekommt der Spieler nicht fiir die Aussagen des anderen ir-
gendwelche Wiirfel. Fiir die Erzéhlung gibt es mindestens ein und
maximal fiinf W20.

. Haben alle beteiligten CS etwas beigetragen und Wiirfel erhalten,
miissen sie die Wiirfel in Offensivwiirfel und Defensivwiirfel auftei-
len und wiirfeln. Jeder Wiirfel, der hochstens den Talentgesamtwert
(inklusive aller Boni) zeigt, zihlt als gelungen, ansonsten als nicht
gelungen.

Konnte der Spieler auch Sonderfertigkeiten einbringen, sind hier
meisterliche Wiirfe moglich. Maximal kann ein Spieler eine offensive
und eine defensive Sonderfertigkeit einbringen, beide kénnen auch
aufgestockt sein.

Meisterliche Wiirfe treten bei einer gewiirfelten 1 oder 2 ein. Bei
einer aufgestockten Sonderfertigkeit zdhlt bereits eine 1-4 als ein
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10.

11.

meisterlicher Wurf.

Die Anzahl der gelungenen offensiven Wiirfe gibt das Offensiver-
gebnis des CS, die Anzahl der gelungenen defensiven Wiirfe das De-
fensivergebnis. Jeder meisterliche Wurf erhoht das Offensiv- bzw.
Defensivergebnis um einen weiteren Punkt, d. h. meisterliche Wiirfe
zéhlen wie zwei gelungene Wiirfe.

. Liegt das Offensivergebnis eines CS iiber dem Defensivergebnis des

Konfliktes, werden die Konfliktpunkte des SL um die Differenz ge-
mindert.

Liegt das Defensivergebnis eines CS unter dem Offensivergebnis des
Konfliktes, werden die Konfliktpunkte des CS um die Differenz ge-
mindert.

Nun wirft jeder Spieler den Schaden fiir diese Runde aus. Dazu wirft
er einen W20. Liegt der Wert auf hochstens 5 plus Anzahl bisher
verlorener Konfliktpunkte, so bekommt der Charakter zwei Punkte
Schaden. Dieser Schaden hat fiir den laufenden Konflikt noch keine
Auswirkungen — die machen sich erst nach dem Konflikt bemerkbar.

Allerdings muss bereits jetzt festgelegt werden, ob der Schaden
korperlich oder geistig ist. Die Art geht aus dem Zusammenhang
hervor und wird im Zweifelsfall vom Spielleiter festgelegt. Jegliche
Verletzung oder Erschopfung durch korperliche Anstrengung verur-
sacht korperlichen Schaden, wohingegen Reden, Konzentration usw.
geistigen Schaden.

Mochte ein Spieler aus dem Konflikt aussteigen, so kann er dies tun,
sofern er noch Konfliktpunkte {ibrig hat. Im Spiel gibt der Held
den Konflikt auf. Dies wird in jedem Fall fiir den Charakter als
personlicher Misserfolg gewertet.

Ein Spieler, dessen Konfliktpunkte auf 0 gesunken sind, scheidet au-
tomatisch aus dem Konflikt aus (personlicher kritischer Misserfolg).

Solange noch der SL und mindestens einer der CS weiterhin am
Konflikt beteiligt sind, wird die ndchste Konfliktrunde ausgetragen
(es geht weiter bei 5). Ist aber der SL oder alle CS aus dem Konflikt
ausgeschieden, so endet der Konflikt.
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Designanmerkung: Schaden und Konfliktpunkte

Vielleicht erscheint es etwas merkwiirdig, dass der Schaden im Wesentlichen von
der Dauer des Konfliktes und nicht so sehr von der Anzahl der verlorenen Kon-
fliktpunkte abhéngt. Der Grund ist, die Spieler zu animieren, Konflikte moglichst
schnell zu beenden und nicht so sehr auf Sicherheit zu spielen und so die Konflikte
in die Lange zu ziehen.

Die Konfliktlinge — und damit die Gefahrlichkeit — kann der Spielleiter tiber
die Konfliktpunkte regeln. Als Richtlinie gilt, dass ein Konflikt etwa fiinf Run-
den lang dauern sollte. Daher ist die Empfehlung fiir den Anfang gerade
SL Konfliktpunkte = 5 x Anzahl beteilige Helden, da man in der ersten Stufe etwa
mit einem Konfliktpunkt-Verlust von 1 pro Runde und Held rechnen muss.

In hoheren Stufen kann man nur schwer eine Empfehlung geben. Der Spielleiter
entwickelt mit der Zeit ein sehr gutes Gefiihl fiir die anzusetzenden Konfliktpunkte
und sollte sich darauf verlassen.

Ergebnis

Hier muss unterschieden werden zwischen dem Gesamtergebnis des Kon-
fliktes und den Einzelergebnissen der Spieler.

1. Fir die Gruppe gilt:

SL hat keinen Konfliktpunkt {ibrig: Die Charakterspieler ge-
winnen den Konflikt.! Insgesamt ist das Konfliktziel erreicht; es
gibt keine weiteren Schwierigkeiten. Obwohl der Konflikt insge-
samt gewonnen wurde, kann es sein, dass einzelne Charaktere
einen personlichen Misserfolg (oder kritischen Misserfolg) erlit-
ten haben.

SL hat noch Konfliktpunkte iibrig: Die Charakterspieler ver-
lieren den Konflikt. Das Konfliktziel wurde (im Normalfall)
zwar erreicht — jedoch ist mit einem Folgekonflikt zu rechnen.
Klarerweise haben alle Helden einen persénlichen Misserfolg
(oder sogar kritischen Misserfolg) erlitten.

Gewinnen die Spieler den Konflikt, diirfen sie erzéihlen, wie sie den
Konflikt beenden und das Konfliktziel erreichen. Verlieren die Spieler
den Konflikt, so erzéhlt der Spielleiter das Konfliktende, wobei auch
hier gilt: Die Spieler sollten das Konfliktziel dennoch erreichen (wenn
auch mit Schwierigkeiten und unter Verlusten).

1Es kann passieren, dass am Ende des Konfliktes weder Charakterspieler noch Spiel-
leiter Konfliktpunkte tibrig haben. In diesem Fall haben auch die Spieler gewonnen.
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2. Fiir jeden einzelnen Spieler gilt:

Alle Konfliktpunkte verloren: (personlicher kritischer Misser-
folg) Dem Charakter ist ein erhebliches Missgeschick passiert.
Die Folge ist eine dauerhafte (negative) Verinderung des Cha-
rakters, z. B. Erwerb eines kleinen Nachteils (z. B. Erhohen ei-
ner schlechten Eigenschaft um 1) oder Verlust eines Vorteils.

Mehr als die Hilfte der Konfliktpunkt verloren: (persénli-
cher Misserfolg) Dem Charakter ist ein Missgeschick passiert.
Neben dem erhaltenen Schaden kann der Charakter noch
eine (negative) Verdnderung bekommen (nach Mafigaben des
SL, s.0.). Die Veréinderung hiilt aber nur eine begrenzte Zeit
an, z.B. bis zum n#chsten Konflikt oder fiir den Rest des
Abenteuers, je nach Anzahl der verlorenen Konfliktpunkte.

Hochstens die Hialfte der Konfliktpunkte verloren:
(personlicher Erfolg) keine speziellen Vor- oder Nachtei-
le.

Alle Konfliktpunkte iibrig: (personlicher kritischer Erfolg) Dem
Charakter ist ein spektakulidrer Erfolg gegliickt; neben dem er-
folgreich erreichten Ziel kommt es zu einer dauerhaften (positi-
ve) Verdnderung des Charakters, z. B. Verlust einer schlechten
Eigenschaft oder der Gewinn eines kleinen Vorteils (z. B. eine
Verbindung).

Beispiele

Eine kleine Anmerkung vorweg: Um die Beispiele nicht ausarten zu lassen,
sind die Konfliktpunkte eher niedrig gewé&hlt.

Beispiel 1: In der SL-Phase beschreibt der Spielleiter, wie die
Helden mit einem Fuhrwerk durch einen Wald reisen, als pldtzlich ei-
ne Gruppe Goblins aus dem Busch springt. Der Anfiihrer ruft einen
goblinischen Kampfschrei und stiirzt sich auf den erstbesten Helden.

Das Konflitziel diirfte in dieser Siuation klar sein: Abwehren der
Goblins. Wie viele Goblins es sind wird nicht festgelegt. Die Hel-
dengruppe besteht aus zwei Stufe-1-Helden. Jeder Spieler bekommt
also 3 Konfliktpunkte. Der Spielleiter legt die Konfliktpunkte auf 6
fest. Auflerdem setzt er das Offensivergebnis auf 1 und das Defensi-
vergebnis auf 0 fest. Das sagt er auch laut an und legt einen Wiirfel
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mit der 6 nach oben als Konfliktpunkt-Anzeiger hin. So wissen die
Spieler, wie weit sie vom Konfliktende entfernt sind und kénnen das
in ihre Erzéhlungen mit einfliefen lassen.

Nun wird der Kampf Rundenweise abgehandelt:

Runde 1: Der Spieler des zwergischen Soldners beschreibt: “Ha, ich
springe vom Wagen, greife mir dabei meinen Zwergenschliagel
und schlage dem erstbesten Goblin den Schédel ein. Dann reifle
ich meine Waffe iiber den Kopf um einen Sébelhieb abzufan-
gen.” Diese Beschreibung ist 5 Wiirfel wert (vom Wagen sprin-
gen, Hammer greifen, erstbester Goblin, Schédel einschlagen,
Watffe hochreiflen, Sébelhieb abfangen wiren eigentlich sogar 6
Fakten). Der Kriegshammer gibt keinen Wiirfel extra (sondern
einen automatischen gelungenen Offensivwurf), also nimmt sich

der Spieler 5W20.

Dann beschreibt die Spielerin der thorwalschen Piratin: “Einer
der Goblins sieht die Wurfaxt von Ragna auf sich zufliegen. Er
duckt sich darunter weg — die Wurfaxt fliegt weiter und bleibt
in einem Baumstamm stecken. Dann stiirmt er vor, um die Pi-
ratin auf seinem Speer aufzuspieflen.” Macht dann also auch
5W20 (Wurfaxt fliegt, Goblin duckt sich, Axt steckt im Baum-
stamm, Goblin stiirmt vor, Speer aufspiefien).

Nachdem beide Charakterspieler erzéhlt haben, miissen die
Spieler ihre Wiirfel auf Offensive und Defensive aufteilen. Der
Spieler des Soldners hat einen Talentgesamtwert von 9. Durch
seinen Kriegshammer hat er zu seinen 5 Wiirfeln noch einen au-
tomatischen gelungenn Offensivwurf, daher zwei Offensiv- und
drei Defensivwiirfel.

Die Spielerin der thorwalschen Piratin hat nur einen Talentge-
samtwert von 8. Trotzdem ist sie mutig und nimmt nur einen
Wiirfel fiir die Defensive; sie hofft, den Konflikt damit direkt in
der ersten Runde zu beenden.

Nun wird gewdiirfelt. Beide Spieler rollen gleichzeitig ihre
Wiirfel. Zunéchst zum zwergischen Soldner: Die Offensiv-Wiirfel
zeigen 9, 15; die Defensivwiirfel 14, 4, 1. Das macht einen gelun-
genen Offensivwurf (die 9) und zwei gelungene Defensivwiirfe

(4 und 1). Das Offensivergebnis des Soldners liegt also bei

1 4+ 1 = 2, das Defensivergebnis bei 2. Die thorwalsche Pira-
tin wiirfelt als Offensive 19, 15, 3, 4; der Defensiv-Wiirfel zeigt
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eine 9. Das macht ein Offensivergebnis von 2 (die 3 und die 4)
und ein Defensivergebnis von 0.

Beide Wiirfelergebnisse werden jetzt mit Offensiv- und Defen-
sivergebnis des Konfliktes verglichen. Da das Defensivergebnis
des Konfliktes 0 betrigt, verliert der Spielleiter sowohl durch
den Soldner als auch durch die Piratin jeweils 2 Konfliktpunk-
te. Umgekehrt verursacht der Konflikt jeweils einen Schaden bei
Soldner und Throwalerin. Da der S6ldner aber ein Defensiver-
gebnis von 2 hat, kann er den Schaden abwenden. Die Thorwa-
lerin verliert einen Konfliktpunkt.

Dann werfen beide Charakterspieler noch jeweils einen W20,
um den Schaden fiir diese Runde festzustellen. Die Thorwalerin
hat einen Schadenswert von 6, da sie bereits einen Konflikt-
punkt verloren hat; der S6ldner hat einen Schadenswert von 5,
denn er hat noch keinen Konfliktpunkt verloren. Beide wiirfeln
eine 6, das bedeutet zwei korperliche Schaden fiir die Piratin,
da jeder gelungene Wurf zwei Schiden bedeutet, und keinen
Schaden fiir den Zwergensoldner.

Wiéhrend des laufenden Konfliktes haben die Schiéden aber kei-
nerlei Auswirkungen, so dass Werte erst nach dem Konflikt neu
berechnet werden miissen.

Der Stand nach der ersten Runde ist also wie folgt:

e Spielleiter: 2 Konfliktpunkte
e Soldner: 3 Konfliktpunkte
e Thorwalerin: 2 Konfliktpunkte, 2 korperliche Schaden

Runde 2: Diesmal beginnt die Thorwalerin: “Ich reifle dem
anstiirmenden Goblin den Speer aus der Hand und spiefle ihn
auf seine eigene Walffe. Dann ziehe ich meine Axt und stelle
mich erwartungsvoll dem Goblinanfiihrer entgegen, der auf mich
zustiirmt.” 5 Wiirfel.

Dann der Séldner: “Nachdem ich noch drei weitere Goblins nie-
dergekniippelt habe, sehe ich, wie der Goblinanfiihrer mit er-
hobenem Speer vor der Piratin steht. Die Speerspitze blinkt

im Sonnenlicht und féhrt in Ragnas Schulter. Ich springe vor
und ramme dem Goblin meinen Schlégel in den Bauch, so dass
er dchzend zusammensinkt. Dabei bricht mit einem lauten
Knacken der Speer in zwei Teile.” Auch klarerweise 5 Wiirfel.
Ragnas Spielerin findet die Erzdhlung besonders gelungen und
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vergibt dafiir spontan eine Erzdhlmarke, da so ihre Verwundung
schon erklért wird.

Es wird gewiirfelt: Da die Spielerin der Thorwalerin auch die
Axt in die Erzdhlung mit eingebaut hat, gestattet der Spiellei-
ter, dass sie auf Einhand-Hiebwaffen wiirfeln darf — sie hat dar-
in eine 9 als Talentgesamtwert. Die Wiirfel zeigen offensiv 20,
19 und defensiv 14, 10, 2, macht also gerade mal ein Defensiver-
gebnis von 1, so dass sie keinen weiteren Konfliktpunkt verliert.
Der Spieler des Soldners wirft offensiv 16, 4, defensiv 9, 17, 20.
Zusammen mit dem automatischen offensiven gelungenen Wurf
hat er also ein Offensivergebnis von 2 und ein Defensivergebnis
von 1. Damit bekommt der SL insgesamt 2 Konfliktpunkte ab-
gezogen — umgekehrt verlieren die Spieler keine Punkte. Auch
die Schadenswiirfe misslingen beide (gewiirfelte 16 und 8), so
dass kein Schaden dazukommt.

Der Stand nach der zweiten Runde ist also wie folgt:

e Spielleiter: 0 Konfliktpunkte
e Soldner: 3 Konfliktpunkte

e Thorwalerin: 2 Konfliktpunkte, 2 korperlicher Schaden
(Stich in die Schulter)

Die Spieler gewinnen damit den Konflikt und diirfen das Ende
erzéhlen. Die Spieler erzéhlen gemeinsam, dass die Goblins sehen,
wie ihr Anfiihrer in sich zusammensinkt und daraufthin fliehen. Au-
Berdem wollen sie den Anfiihrer liegen lassen und einfach weiterzie-
hen. Der Anfiihrer lebt zwar noch, allerdings gehen die Spieler davon
aus, dass die Bande zuriickkehrt und ihm hilft.

Beispiel 2:  Rune Runesson, ein Thorwaler und Nargrim Sohn
des Ischgrim, ein diebischer Hiigelzwerg, wollen im Haus eines Hand-
lers, bei dem sie zu Gast sind, unbemerkt ins Biiro eindringen. Rune
soll Wache schieben, wihrend Nargrim sich am Schloss zu schaffen
macht. Beide sind bereits Stufe 7 und haben jeweils 4 Konfliktpunte.
Nargrim hat sogar eine passende Sonderfertigkeit: Einbrechen (meis-
terliche Offensivwiirfe fiir Klettern, Schlésser knacken, Schleichen
und Fallen entschérfen moglich). AuBlerdem hat Nargrim Mechanik 1
(Grundwissen in Mechanik) und bekommt daher beim Schlgsser
knacken einen zusétzlichen Wiirfel. Der SL legt die Konfliktpunkte
auf 13, das automatische Offensivergebnis auf 2 und das Defensiver-
gebnis auf 0 fest.

60



Nebenkonflikt

Die Beschreibungen sind jeweils fiir 5 Wiirfel gut genug; daher wird
im jetzt folgenden Beispiel auf das Zahlen der Fakten verzichtet.

Runde 1: Nargrims Spieler beginnt: “Ich hocke mich hin, um das
Schloss erstmal unter die Lupe zu nehmen. Hm. . . das Schloss
scheint recht neu zu sein. Hoffentlich habe ich das richtige
Werkzeug dabei. . . Ich krame in meinem Diebeswerkzeug.”

Runes Spieler: “Wihrenddessen geht Rune zur Tiir am Ende
des Ganges. Sie 6ffnet leider nicht in den Gang hinein. Daher
offnet Rune die Tiir, geht hindurch und wartet vor der halb
angelehnten Tiir, um Nargrim rechtzeitig Bescheid geben zu
kénnen.”

Nargrim hat in Schlosser knacken einen Talentgesamtwert von
12, der Spieler teilt seine 6W20 in 3 offensive und 3 defensive
Wiirfel auf; er wirft 16/20/2 offensiv und 1/6/6 defensiv, er-
gibt ein Offensivergebnis von 2 (ein meisterlicher Wurf) und 3
defensive gelungene Wiirfe (kein meisterlicher Wurf, da seine
SF Einbrechen nur meisterliche Offensivwiirfe erlaubt). Damit
kann er beide Offensivpunkte des SL abwehren, verursacht aber
2 Konfliktpunkte Verlust beim SL.

Rune wiirfelt gegen seinen Talentgesamtwert von 11 in Si-
nennschérfe. Er ist vorsichtig und teilt seine Wiirfel in 2 offen-
sive und 3 defensive auf und wiirfelt 2/14 und 18/1/9, hat also
1 offensiven und 2 defensive gelungene Wiirfe. Damit bekommt
auch er keinen Abzug seiner Konfliktpunkte und verursacht 1
Konfliktpunkt Verlust beim SL.

Dann wiirfeln beide Charajterspieler Schaden aus: Nargrims
Spieler wiirfelt eine 4, Rundes Spieler eine 7. Beide haben bis-
her noch keine Konfliktpunkte verloren, wiirfeln also gegen 5.
Damit hat Nargrim 2 Punkte geistigen Schaden erhalten (Frust
iiber das schwierig zu knackende Schloss).

Stand nach der ersten Runde: SL 10, Nargrim 4 (2 Punkte geis-
tiger Schaden), Rune 4.

Runde 2: Runes Spieler: “Ich schaue gelangweilt den Gang entlang.
Auf dem Boden liegt ein Teppich mit einem roten, exotischen
Muster — wahrscheinlich tulamidisch. An den Wéanden héngen
irgendwelche Bilder.”

Nargrims Spieler: “ ‘Ha, da ist einer, der miisste passen.” Nar-
grim nimmt sich einen Dietrich und setzt ihn vorsichtig am
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Schloss an. Er versucht, ihn in das Schloss zu schieben, doch
er passt nicht. ‘Mist.” ”

Beide bleiben bei ihrer Wiirfelaufteilung. Rune wirft 11/10 und
10/4/2 (Offensivergebnis 2, Defensivergebnis 3), Nargrim dage-
gen 6/10/7 und 18/4/15 (Offensivergebnis 3, Defensivergebnis
1). Macht insgesamt 5 Konfliktpunkte Verlust fiir den SL und 1
fiir Nargrim. Die Schadenswiirfe ergeben mit 11 und 19 keinen
Schaden.

Stand nach der zweiten Runde: SL 5, Nargrim 3 (2 Punkte geis-
tiger Schaden), Rune 4.

Runde 3: Nargrims Spieler: “Nargrim wird langsam nervos,
Schweil rinnt ihm von der Stirn. Dann greift er zu einem klei-
nen Schraubendreher: ‘Wenn es nicht anders geht, dann eben
hiermit.” Dann setzt er das Werkzeug am Schloss an. ”

Runes Spieler: “Habe ich da was gehort? Am Ende des Gan-
ges, hinter einer Tiir, waren doch Schritte, oder? Ich schleiche
vorsichtig Richtung Tiir und lege mein Ohr daran um zu lau-
schen.”

Nargrim versucht es jetzt offensiver mit 4/2 und Rune steigt
auf 3/2 um. Runes Spieler kann aussuchen, ob er lieber auf
Schleichen oder wieder auf Sinnenschérfe wiirfeln méchte — bei-
des ist nach seiner Beschreibung sinnvoll. Da sein besserer Wert
aber Sinnenschirfe ist, bleibt er dabei. Nargrims Spieler wirft
4/13/12/7 und 16/8 (Offensivergebnis 3, Defensivergebnis 1),
Runes Spieler dagegen 13/16/11 und 19/13 (Offensivergebnis 1,
Defensivergebnis 0). Macht also zwei Konfliktpunkte Verlust fiir
Rune und einen weiteren fiir Nargrim. Der SL bekommt aller-
dings 4 Konfliktpunkte Abzug. Die Schadenswiirfe ergeben 10
bei Nargrim und 6 bei Rune, also 2 geisitgen Schaden zusétzlich
fiir Rune.

Damit ergibt sich folgender Stand nach der dritten Runde: SL
1, Nargrim 2, Rune 2 (je 2 geistige Schiiden).

Runde 4: Runes Spieler: “ ‘Tatséchlich Schritte!” denkt sich Ru-
ne und huscht leise zu Nargrim. (gefliistert zu Nargrims Spieler
gewandt) ‘Hey, du musst dich beeilen! Da kommt jemand!” ”
Nargrims Spieler antwortet (auch fliisternd): “ ‘Ich tu’ was ich
kann!” 7 Runes Spieler wieder: “Drauflen hort man die Tiir auf-
gehen.”
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Nargrims Spieler: “Hektisch prokelt Nargrim mit dem Werk-
zeugt im Schloss herum. Als Rune plotzlich hinter ihm steht,
zuckt er zusammen, rutscht ab und macht einen leichten Krat-
zer in das Holz der Tiir. Mist. Nargrim wird immer hektischer.”

Weder Nargrims noch Runes Spieler mochten noch einen Kon-
fliktpunkt verlieren (sonst haben sie einen personlichen Misser-
folg erlitten), daher setzen beide 4 Wiirfel auf die Defensive, au-
Berdem hat der SL nur noch einen Konfliktpunkt. Runes Spieler
wiirfelt: 8 und 17/15/19/19, nur der offensive Wurf ist gelun-
gen. Nargrim dagegen wiirfelt fulminante 5/2 und 3/5/19/5,
was ein Offensiv- und Defensivergebnis von jeweils drei bedeu-
tet (die zwei ist ja ein meisterlicher Wurf). Der SL und Ru-

ne verlieren ihre letzten Konfliktpunkte. Nur Nargrims Spie-

ler bleibt mit 2 Konfliktpunkten iibrig. Zum letzten Mal wird
Schaden gewtirfelt: Runes Spieler wirft eine 2, Nargrims eine 12,
d. h. zwei weitere geisitge Schiden fiir Rune.

Damit ist das Endergebnis: SL 0, Nargrim 2 (2 geistige
Schiiden), Rune 0 (4 geistige Schéiden).

Das Ende des Konfliktes darf der Spieler von Nargrim erzéihlen: Ein
Erfolg fiir die Spieler. Er beschreibt kurz, wie Nargrim Rune wieder
zur Flurtiir schickt und das Schloss dann mit einem Knacken nach-
gibt. Nargrim huscht in den Raum und schlielt die Tiir leise hinter
sich.

Nun werden die regeltechnischen Konfliktfolgen festgestellt: Nargrim
hat einen personlichen Erfolg erzielt (hat gerade einmal die Hilfte
der Konfliktpunkte verloren) und damit sein Ziel erreicht. Rune da-
gegen hat einen personlichen kritischen Misserfolg erlitten. Daher
gibt ihm der Spielleiter die schlechte Eigenschaft Unaufmerksam 1
(d.h. Rune hat in Zukunft immer eine —1 auf den Talentgesamtwert,
wenn es um Aufmerksamkeit geht).

Dann folgt eine kurze SL-Erzéhlphase, in der der Spielleiter zu einem
Folgekonflikt fiir Rune {iberleitet: Er muss erreichen, dass der gerade
aufgetauchte Hausdiener keine weiteren Fragen mehr stellt, warum
sich Rune so in der Néhe des Biiros herumtreibt und wo Nargrim
abgeblieben ist. Allerdings will der SL dies nur als Kurzkonflikt ab-
handeln, um dann die Aufmerksamkeit wieder mehr auf Nargrim zu
lenken, der ja wihrenddessen das Biiro durchsucht.
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Optional: SL-Nebenkonflikt-Erzdhlungen

Es ist problemlos mdglich, auch dem Spielleiter wdihrend der Nebenkon-
flikte Erzdhlungen zu gestatten. Er wiirfelt dann zwar nicht, kann aber
trotzdem, am Besten nachdem alle Spieler etwas gesagt haben, kurz die
Situation zusammenfassen und/oder ein Stick weit das Verhalten der
Nebenkonflikt-Gegner lenken.

Diese Regel bietet sich insbesondere ber Gruppen an, deren Charakter-
spieler eher auf die Darstellung ihres eigenen Helden abzielen oder und
dem Spielleiter eine zusdtzliche Mdaglichkeit zu geben, auf den Nebenkon-
flikt Finfluss zu nehmen.

Auch mdéglich aber nicht ratsam ist es, den Spielern zu verbieten, das
Verhalten der Nebenkonfliktgegner zu beschreiben. Denn oftmals missen
fiir gute Ideen der Spieler die Nebenkonfliktgegner entsprechend reagieren,
wohingegen das genaue Verhalten fiir den Ausgang im Allgemeinen keine
Rolle spielt.

Hauptkonflikt

Einsatzmoglichkeiten

Hauptkonflikte sind die Konflikte, fiir die sich die Helden ins Abenteuer
stiirzen. Sie sind die wichtigen Meilensteine auf dem Weg zum Ziel. Auch
der letze Konflikt, also der ‘Endkampf’ sollte immer ein Hauptkonflikt
sein.

Als Hauptkonflikt ist prinzipiell jeder Konflikt moglich. Da auch der
SL in den Erzéhlvorgang mit eingebunden ist, kénnen auch Argumente
und Diskussionen umgesetzt werden. Andererseits muss hier auch gesagt
werden, dass die Stdrke des Systems bei aufregenden Kampfszenen oder
anderen spannenden Handlungen liegt. Gespréiche konnen durch die stren-
ge Verteilung der Erzdhlrechte vor allem bei vielen Spielern leicht holprig
werden. Aber da die meisten Hohepunkte von DSA-Abenteuern keine so-
zialen Konflikte sind, wird es hier kaum Schwierigkeiten geben.

Das entscheidende Merkmal von Hauptkonflikten ist, dass sie ergeb-
nisoffen sind. Das bedeutet, dass der Spielleiter Hauptkonflikte nur dann
einsetzen sollte, wenn sowohl ein Sieg der SCs als auch eine Niederlage die
geplante Geschichte nicht vollig aus der Bahn wirft. Insbesondere sind sie
also als Endkonflikte interessant, denn am Ende der Geschichte kann diese
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nicht mehr vor die Wand gefahren werden!

Auch bei Hauptkonflikten gilt: Man kann die unterschiedlichsten Zei-
teinteilungen fiir Runden benutzen. Eine genauere Ausfithrung hierzu fin-
det man bei den Nebenkonflikten.

Einige Beispiele:
e Endkampf gegen den Bosewicht

e Duell in einem Turnier

e Eine Gerichtsverhandlung

Ablauf

1. Hauptkonflikte sind {iblicherweise bereits im Vorfeld durch den SL
geplant. Im Normalfall stellt der Hauptkonflikt einen Konflikt mit
einem einzelnen Gegner dar (z.B. Mensch, Monster, Dédmon). Der
SL soll sich dabei, @hnlich wie die CS, in den Konflikt einbringen.
Daher hat auch ein Hauptkonflikt Werte, die einem Helden &hneln.
Der SL legt fiir den Hauptkonflikt fest:

e Ziel, das die Helden erreichen wollen

Folgen, die eintreten, wenn die Helden ihr Ziel nicht erreichen

Konfliktpunkte des Hauptkonfliktes

Talentwerte fiir passende Talente

Sonderfertigkeiten und Gegenstidnde, die vom SL angewendet
werden konnen

Um den Spielern eine Erzéhlhilfe fiir den Fortgang des Konfliktes zu
geben, werden alle Konfliktpunkte, auch die des SL, offen gezeigt.

2. Wie beim Nebenkonflikt bekommt dann jeder Spieler seine Kon-
fliktpunkte (anfangs 3, in hoheren Stufen bis zu 7). Dann wird der
Konflikt rundenweise ausgetragen.

3. Die beteiligten Spieler (also auch der Spielleiter) erzéhlen reihum,
was im Konflikt passiert. Dabei darf, laut Konfliktende-Regel, das
Ende des Konfliktes nicht vorweg genommen werden. Es ist aber
moglich und erwiinscht, dass der Spieler beschreibt, wie er selber
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Designanmerkung: Werteverteilung im Hauptkonflikt

Es ist schwierig, pauschale Angaben zu machen, wie gut oder schlecht ein Haupt-
konfliktgegner zu gestalten ist. Als Fausregel gilt: Die Spieler sollen das Gefiihl
bekommen, dass Hauptkonfliktgegner ernsthafte Gegner, aber keine uniiberwind-
baren Hindernisse sind.

Um menschliche Hauptkonfliktgegner (oder elfische, zwergische, orkische usw.)
glaubhaft darzustellen, sollten sie dhnlich gut wie die Helden sein, vielleicht so-
gar etwas besser. Damit diese Art von Hauptkonflikten spannend wird, sollten die
Helden auf mehrere Hauptkonfliktgegner gleichzeitig treffen oder ein Hauptkonflikt
und ein Nebenkonflikt gemischt werden.

Als Richtlinie fiir den Talentgesamtwert des Haupttalentes sollte der maximale Ta-
lentgesamtwert dienen, den die Helden dem Hauptkonflikt entgegensetzen kénnen.
Auch die Anzahl der Konfliktpunkte sollte in etwa dieser Hohe entsprechen, viel-
leicht ein Punkt mehr. Auch ist es moglich, einem Hauptkonfliktgegner Wissensta-
lente, Sonderfertigkeiten oder auch Vor- und Nachteile zu geben.

Nichtmenschliche Hauptkonflikte (z. B. Ddmonen oder andere, monstrése Wesen-
heiten) oder auch rein nicht-materielle Gegner (z. B. die entscheidende Schlichtung
eines Streites) kénnen auch mit deutlich anderen Werten gut dargestellt werden.
Hier reicht dann unter Umsténden ein einziger, gut ausgestatteter Hauptkonflikt-
gegner. Es sei ausdriicklich darauf hingewiesen, dass es auch bei Hauptkonflikten
keine Obergrenze fiir Konfliktpunkte auf Seiten des Spielleiters gibt. Ein Haupt-
konfliktgegner kann z. B. mit 15 Konfliktpunkten, einem Talentgesamtwert von 12
und einem automatischen Offensiverfolg ausgestattet werden, was fiir eine Gruppe
von vier Erststiiflern ein erhebliches Hindernis darstellen sollte.

Nachteile erleidet — dariiberhinaus kann er auch andere Charaktere
mit einbeziehen (vgl. Abschnitt “Tipps fiir gute Erzéhlungen”, ab
Seite 38). Desweiteren sollte mit einbezogen werden, wie viele Kon-
fliktpunkte der Charakterspieler noch iibrig hat.

Wortwechsel in Hauptkonflikten werden #hnlich wie die in den Ne-
benkonflikten gehandhabt. Der Angesprochene (z. B. der SL, aber
auch andere CS) darf aufier der Reihe antworten.

Der SL sollte darauf achten, dass der Spieler, der eine Runde beginnt,
von Runde zu Runde wechselt.

4. Nach jeder Erzéhlung wird der Erzahlwert bestimmt, der Spieler
erhélt entsprechend viele W20. Zum Erzéhlwert werden jedoch nur
die eigenen Aussagen hinzugerechnet, d. h. im Zwiegespréch mit ei-
nem anderen Charakter bekommt der Spieler nicht fiir die Aussagen
des anderen irgendwelche Wiirfel. Fiir die Erzéhlung gibt es mindes-
tens einen und maximal fiinf W20.
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Hinzu kommen irgendwelche Bonuswiirfel durch Gegenstéinde, Wis-
senstalente oder Magie. Wenn ein Spieler Sonderfertigkeiten einbrigt,
sind hier meisterliche Wiirfe moglich. Maximal kann ein Spieler zwei
Sonderfertigkeiten einbringen eine offensive und eine defensive Son-
derfertigkeit. Das konnen auch aufgestockte Sonderfertigkeiten sein.

Meisterliche Wiirfe treten mit einer einfachen Sonderfertigkeit bei
einer gewiirfelten 1 oder 2 ein. Ist die Sonderfertigkeit aufgestockt,
gibt es bereits bei einer 1-4 einen meisterlichen Wurf.

Der Spielleiter muss sich direkt nach seinem Erzéhlbeitrag entschei-
den, gegen welchen beteiligten SC sich seine Offensive richtet (aber
nur einen). Dabeil muss die Erzéhlung wie iiblich nichts damit zu
tun haben, d. h. der SL konnte z. B. ausschlieflich erzéhlen, wie sein
Hauptkonfliktgegner von einem SC bedringt wird und gegen einen
anderen Spieler, dessen Held mit der Erzéhlung nichts zu tun hatte,
offensiv werden.

. Haben alle beteiligten Spieler etwas beigetragen und haben Wiirfel
erhalten, miissen sie die Wiirfel in Offensivwiirfel und Defensiv-
Wiirfel aufteilen und wiirfeln. Im Gegensatz zum Nebenkonflikt
wiirfelt hier auch der Spielleiter.

Jeder Wiirfel, der hochstens den Talentgesamtwert (inklusive aller
Boni) zeigt, zihlt als gelungener Wurf, ansonsten als misslungener
Wurf. Die Anzahl der gelungenen Offensivwiirfe gibt das Offensiv-
ergebnis des CS, die Anzahl der gelungenen Defensivwiirfe das De-
fensivergebnis. Jeder meisterliche Wurf erhoht das Offensiv- bzw.
Defensivergebnis um einen weiteren Punkt, d. h. meisterliche Wiirfe
zéhlen wie zwei gelungene Wiirfe.

. Nun vergleicht der SL sein Defensivergebnis mit der Summe der Of-
fensivergebnisse aller CS. Umgekehrt vergleicht der CS, gegen den
sich die Offensive des SLs richtet, sein Defensivergebnis mit dem
Offensivergebnis des Spielleiters. Wenn das Offensivergebnis das De-
fensivergebnis tibertrifft, wird die Differenz an Konfliktpunkten ab-
gezogen.

. Dann wirft jeder Spieler den Schaden fiir diese Runde aus. Dazu wirft
er einen W20. Liegt der Wert auf hochstens 10 plus Anzahl bisher
verlorener Konfliktpunkte, so bekommt der Charakter zwei Punkte
Schaden. Dieser Schaden hat fiir den laufenden Konflikt noch keine
Auswirkungen — die machen sich erst nach dem Konflikt bemerkbar.
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Allerdings muss bereits jetzt festgelegt werden, ob der Schaden
korperlich oder geistig ist. Die Art geht aus dem Zusammenhang
hervor und wird im Zweifelsfall vom Spielleiter festgelegt. Jegliche
Verletzung oder Erschopfung durch korperliche Anstrengung verur-
sacht korperlichen Schaden, wohingegen Reden, Konzentration usw.
geistigen Schaden.

8. Mochte ein Spieler aus dem Konflikt aussteigen, so kann er dies tun,
sofern er noch Konfliktpunkte {ibrig hat. Im Spiel gibt der Held
den Konflikt auf. Dies wird in jedem Fall fiir den Charakter als
personlicher Misserfolg gewertet.

Ein Spieler, dessen Konfliktpunkte auf 0 gesunken sind, scheidet au-
tomatisch aus dem Konflikt aus (personlicher kritischer Misserfolg).

9. Solange noch der SL und mindestens einer der CS weiterhin am
Konflikt beteiligt sind, wird die nichste Konfliktrunde ausgetragen
(es geht weiter bei 3). Ist aber der SL oder alle CS aus dem Konflikt
ausgeschieden, so endet der Konflikt.

Ergebnis

Hier muss unterschieden werden zwischen dem Gesamtergebnis des Kon-
fliktes und den Einzelergebnissen der Spieler.

1. Fir die Gruppe gilt:

SL hat keinen Konfliktpunkt iibrig: Die Charakterspieler ge-
winnen den Konflikt.? Insgesamt ist das Konfliktziel erreicht; es
gibt keine weiteren Schwierigkeiten. Obwohl der Konflikt insge-
samt gewonnen wurde, kann es sein, dass einzelne Charaktere
einen personlichen Misserfolg (oder kritischen Misserfolg) erlit-
ten haben.

SL hat noch Konfliktpunkte iibrig: Die Charakterspieler ver-
lieren den Konflikt. Das Konfliktziel wurde (im Normalfall)
nicht erreicht — die Spieler haben verloren. Klarerweise haben
alle Helden einen personlichen Misserfolg (oder sogar kritischen
Misserfolg) erlitten.

2Es kann passieren, dass am Ende des Konfliktes weder Charakterspieler noch Spiel-
leiter Konfliktpunkte tibrig haben. In diesem Fall haben auch die Spieler gewonnen.
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Gewinnen die Spieler den Konflikt, diirfen sie erzéihlen, wie sie den
Konflikt beenden und das Konfliktziel erreichen. Verlieren die Spieler
den Konflikt, so erzdhlt der Spielleiter das Konfliktende. Diesmal
gilt aber: Haben die Spieler verloren, so haben sie (iiblicherweise)
das Konfliktziel tatsédchlich nicht erreicht.

. Fiir jeden einzelnen Spieler gilt (wenn er zu Konfliktbeginn drei oder
mehr Konfliktpunkte hatte):

Alle Konfliktpunkte verloren: (personlicher kritischer Misser-
folg) Dem Charakter ist ein erhebliches Missgeschick passiert.
Die Folge ist eine dauerhafte (negative) Veriinderung des Cha-
rakters. Der Wert des Nachteils sollte in etwa das Doppelte
von dem Problemen nach einem kritisch misslungenen Neben-
konflikt betragen.

Mehr als die Hilfte der Konfliktpunkt verloren: (persénli-
cher Misserfolg) Dem Charakter ist ein Missgeschick passiert.
Ublicherweise sollte die Folge eine kleine, dauerhafte negative
Charakterverdnderung sein, etwa wie ein kritisch misslungener
Nebenkonflikt.

Hochstens die Hilfte der Konfliktpunkte verloren:
(personlicher Erfolg) keine speziellen Vor- oder Nachtei-
le.

alle Konfliktpunkte iibrig: (personlicher kritischer Erfolg) Dem
Charakter ist ein spektakulidrer Erfolg gegliickt; neben dem er-
folgreich erreichten Ziel kommt es zu einer dauerhaften (positi-
ve) Verdnderung des Charakters, z. B. Verlust einer schlechten
Eigenschaft oder der Gewinn eines kleinen Vorteils (z. B. eine
Verbindung).

Mehrere Hauptkonfliktgegner

Es ist auch moglich, dass der SL mehrere Hauptkonfliktgegner in einem
Hauptkonflikt vorsieht. So kénnen dann z.B. mehrere Individuen dar-
gestellt werden (z.B. in einer Gerichtsverhandlung der Angeklagte und
sein Verteidiger oder auch ganz klassisch der Magier und sein perstnlicher
Leibwéchter).

Ist dies der Fall, so ist der SL trotzdem nur einmal pro Konfliktrunde an
der Reihe — der erreichte Erzdhlwert gilt dann fiir alle Hauptkonfliktgegner;
damit wird verhindert, dass ein Hauptkonflikt zu einer SL-One-Man-Show
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verkommt. Trotzdem sollte der SL versuchen (evtl. abwechselnd) auf die
verschiedenen NSC einzugehen. Umgekehrt sind hier die CS mehr als sonst
ermuntert, auch passende Aktionen der NSC zu beschreiben.

Trotzdem werden die Wiirfe des SL fiir jeden Hauptkonfliktgegner ein-
zeln durchgefiithrt. Am besten ist, wenn er geniigend Wiirfel in verschiede-
nen Farben zur Verfiigung hat; ansonsten kénnen die Wiirfel des SL auch
mehrmal nacheinander gerollt werden. Dabei sucht der SL natiirlich fiir
jeden Hauptkonfliktgegner einen Helden als ‘Opfer’ aus.

Genau wie sonst der SL miissen die CS direkt nach ihrer Erzéhlung
entscheiden, gegen welchen Konfliktgegner sich die Offensivwiirfel richten.
Die Wiirfel diirfen nicht zwischen verschiedenen Konfliktgegnern aufgeteilt
werden. Umgekehrt kénnen natiirlich die SC auch von mehreren Konflikt-
gegnern bedriangt werden. Um keine Konfliktpunkte zu verlieren, darf die
Summe der Offensiverfolge, die gegen den Helden gerichtet sind, die De-
fensiverfolge nicht iibertreffen.

Kombinierte Konflikte

Es konnen Haupt- und Nebenkonflikte kombiniert werden. Dabei kann es
mehrere Hauptkonfliktgegner geben, aber immer nur einen Nebenkonflikt-
gegner. Sollten es sich z. B. um verschiedene Gruppen von Nebenkonflikt-
gegnern handeln, so werden sie einfach zusammengefasst (Addieren von
Konfliktpunkten, Offensivergebnissen und Defensivergebnissen).

Der SL iibernimmt nur die Rolle der Hauptkonfliktgegner. Wie bei
mehreren Hauptkonfliktgegnern auch muss hier auch jeder CS seinen An-
griff gegen ein Ziel richten; das sollte aus der Erzidhlung hervorgehen.

Der Nebenkonfliktgegner verursacht in jeder Runde auf jeden Cha-
rakter Schaden; das Defensivergebnis gilt fiir jeden Charakter, der dem
Nebenkonfliktgegner Schaden machen will, separat (wie ein normaler Ne-
benkonflikt eben).

Auch in kombinierten Haupt- und Nebenkonflikten betridgt der Scha-
denswert, auf den die Spieler jede Runde wiirfeln miissen, 10 plus die
Anzahl der bisher verlorenen Konfliktpunkte.

Optional: Schaden schon wahrend der Konflikte

Die Schadensauswirkungen sind mormalerweise erst nach dem Konflikt
spiirbar. Wenn dies als zu unrealistisch empfunden wird, konnen die Aus-
wirkungen auch sofort spirbar gemacht werden. Das kénnte dann aber von
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den Spielern als ungerecht empfunden werden, da dann auch Hauptkon-
fliktgegener Schaden nehmen und so ihre Gefihrlichkeit einbiiffen konnten.
Daher ist es ratsam, in einem solchen Fuall auch Schaden fir Hauptkon-
fliktgegner einzufithren. Insgesamt fiihhrt diese Regel zu einem erhdhten

Rechenaufwand wihrend der Konflikte.

Optional: Beschreibungen ausgeschiedener Spie-
ler

Man kann auch Spieler, die aus dem Konflikt herausgefallen sind, wei-
terhin an der Beschreibung des Konfliktes beteiligen. Im Rahmen dessen,
was passiert ist, konnen sie entweder das Verhalten ihrer ausgeschiedenen
Charaktere oder auch das Verhalten von Nebenkonfliktgegnern weiter be-
schreiben, allerdings ohne dafir Wiirfel zu bekommen. Ihre Erzihlungen
haben also keinen weiteren FEinfluss auf das Geschehen.

Dabei gelten fiir sie natirlich weiterhin alle Erzdhlregeln — der Erzihl-
wert braucht allerdings natirlich nicht bestimmt zu werden.

Optional: Konfliktpunkte bringen Gliick

Wenn die Spieler zusdtzliche Erzdhlmaoglichkeiten bekommen sollen, ist es
moglich, die Konfliktpunkte zusdtzlich fiir besonders gliickliche oder un-
glaubliche Ereignisse einzusetzen. So konnte beispielsweise ein Spieler mit
Gliick unter der Zellenbank den gesuchten Schliissel fiir den Ausbruch fin-
den oder sich mit einem Sprung aus dem Fenster auf das zufillig darunter
stehende Pferd vor einem Angriff retten. Dafiir muss der Spieler nur einen
Konfliktpunkt abgeben.

Welcher Art das Gliick ist bzw. wie spektakuldr die Aktionen sein
diirfen, miissen die Spieler vor Spielbeginn gemeinsam beschliefsen.

Beispiel

Die Heldengruppe trifft auf den Schurken des Abenteuers, Junker Gritton.
Er will mit seinen Wachen die Helden festnehmen — umgekehrt wollen die
Helden Gritton dingfest machen, um ihn an die ortliche Gerichtsbarkeit
zu iibergeben.
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Der Spielleiter entscheidet auf einen gemischten Konflikt: Als Haupt-
konfliktgegener gibt er Gritton einen Talentgesamtwert von 12 und vier
Konfliktpunkte, wiahrend die Charaktere der Spieler nur drei Konflikt-
punkte haben. Die Wachen werden parallel dazu als Nebenkonflikt darge-
stellt mit einen Offensivergebnis von 1, einem Defensivergebnis von 0 und
10 Konfliktpunkten.

Die Heldengruppe besteht aus drei Charakteren: einem Weidener Rit-
ter, einer Gauklerin der Truppe “Feuerball” aus Gareth und einer Séldne-
rin aus Elenvina. Ort ist die Halle in Grittons Burg, die Charaktere haben
gerade die Tiir aufgestoflen und sehen sich Gritton und seinen Wachen
gegeniiber. Der Plan ist, den Junker zunéchst zur Aufgabe zu iiberreden.

Damit nicht immer derselbe Spieler eine Runde beginnt, ldsst der SL
immer denjenigen beginnen, der die letzte Runde aufgehort hat. Ansonsten
ist die Reihenfolge immer in Uhrzeigersinn um den Tisch herum. Das kann
auch anders geregelt werden; allerdings sollte der SL darauf achten, dass
jeder Spieler mal eine Runde beginnt.

Runde 1:

Weidener Ritter: “Ich trete einen Schritt in den Raum, stiitze
mich auf mein Schwert und sage: ‘Wir haben von Eurern
dunklen Plin durchschaut, Junker Gritton. So ergebet Euch
und lasset Euch abfiihren, auf dass ihr der Gerichtsbarkeit iiber-
geben werdet.” 7 Darauf antwortet der Spielleiter in der Rolle
des Junkers: “Niemals!” Dann ergénzt der Spieler des Ritters:
“Offensive gegen den Junker.”

Gauklerin: “Ich husche unbemerkt hinter dem Ritter nach links
Richtung Tisch. Alle Blicke sind ja auf den Ritter gerichtet,
und es ist ja auch relativ dunkel in dem Raum. Also verstecke
ich mich dann so hinter dem Tisch und warte mal, was passiert.
Offensive gegen die Wachen.”

Séldnerin: “Der Junker sieht, wie meine Soldnerin ihren Sébel
langsam aus der Scheide zieht und vorsichtig auf ihn zugeht.
Dabei sieht er den Sébel auf sich gerichtet und sagt: “Wachen!
Haltet sie von mir fern!”. Daraufhin stellen sich die Wachen vor
ihren Herrn, die Hellebarden fest in der Hand. Offensive gegen
den Junker.”

SL: “Zum Ritter gewandt: ‘Ich rate Euch und Euren Gefdhrten, so
schnell wie moglich hier zu verschwinden. Ich mochte kein Blut-
vergieflen, und Thr habt bestimmt auch nichts dagegen, wenn
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Eurer Blut in Eurem Korper verbleibt. Also zieht ab, und ihr
bleibt unbehelligt. Bleibt, und ihr werdet sterben.”” Der Spieler
des Ritters antwortet: “Wir werden nicht eher gehen, bis wir
Euch Euer Handwerk gelegt haben.” Zuletzt wieder der SL:
“Offensive gegen den Ritter.”

Jetzt haben alle erzéhlt und wiirfeln. Die Spieler wiirfeln jeweils zwei
Offensiv- und drei Defensiv-Wiirfel. Der Weidener Ritter auf Uberre-
den/Uberzeugen, die Gauklerin auf Sich Verstecken und die S6ldne-
rin auf Einhand-Schwerter. Die Ergebnisse sind: Ritter 1 gelungner
Offensivwurf und 1 gelungener Defensivwurf (kurz 1/1), Gauklerin
2/1, Séldnerin 1/2 und SL 1/2. Der Nebenkonflikt verursacht auto-
matisch 1/0 auf jeden Charakter.

Damit bekommt der Ritter 1 Konfliktpunkt Verlust (gegen ihn steht
ein automatischer gelungener Offensivwurf durch den Nebenkonflikt
und ein gelungener Offensivwurf durch den Junker, davon kann er
nur einen durch den eigenen Defensiverfolg ausgleichen), Gauklerin
und Séldnerin keinen (konnen den Schaden durch den Nebenkon-
flikt abwehren), der Junker keinen (er kann die beiden Offensiver-
folge des Ritters und der Soldnerin mit seinen beiden gelungenen
Defensivwiirfen abwehren) und die Wachen 2 durch die Gauklerin.
Da bisher niemand verletzt wurde, ist der Schaden geistig.

Jetzt wird Schaden fiir die Charaktere bestimmt; die Soéldnerin
wiirfelt eine 10 und bekommt damit bereits ihren ersten Schaden
(2 Punkte geistiger Schaden).

Zwischenstand der Konfliktpunkte nach der ersten Runde: Ritter 2,
Gauklerin 3, Soldnerin 3 (2 geistiger Schaden), Junker 4 und Wachen
8.

Runde 2:

SL: “Junker Gritton sagt: ‘Wenn Thr dermaflen unkooperativ seid,
dann kann ich Euch auch nicht weiterhelfen.” Und dann, zu den
Wachen gewandt: ‘Packt sie!l’. Daraufthin senken die Wachen ih-
re Hellebarden und gehen bedrohlich in eure Richtung. Offensiv
gegen den Ritter.”

Weidener Ritter: “Ich packe mein Schwert fester, die Adern mei-
ner Hinde treten bldulich hervor, die Knochel verfirben sich
weifl — so erwarte ich die Wachen. Da schnellt auch schon die

73



Hauptkonflikt

Spitze der ersten Hellebarde nach vorne. Offensiv gegen die Wa-
chen.”

Gauklerin: “Ich bin ja noch unter dem Tisch, oder? Ok, dann krie-

che ich mal etwas nach vorne und ziehe meinen Dolch aus der
Stiefelscheide. Ich kann die Beine einer Wache sehen, die vor
mir steht und steche den Dolche von hinten in die Kniekehle,
so dass die Wache schreiend zusammenbricht. Offensiv gegen
die Wachen.”

Séldnerin: “Ha, es tut sich eine Liicke zwischen den Wachen auf, da

sie auf uns zustiirmen. Mit zwei Schritten und ein paar Paraden
gegen die Hellebarden stehe ich vor dem Junker und versuche,
ihm meinen Sdbel vor die Kehle zu halten um ihn zur Aufgabe
zu zwingen. Doch er duckt sich geschickt darunter weg und halt
auf einmal zwei Kurzschwerter in den Handen. Offensiv gegen
den Junker.”

Wieder wird gewiirfelt. Die Ergebnisse: Ritter 2/2, Gauklerin 2/1,
Soldnerin 0/1 und SL 2/2. Der Schadenswurf fiir diese Runde ergibt
einen gelungenen Wurf fiir den Ritter, d.h. dieser bekommt zwei
Punkte korperlichen Schaden (da mittlerweile gekdmpft wird).

Zwischenstand der Konfliktpunkte nach der zweiten Runde: Ritter
1 (2 korperlicher Schaden), Gauklerin 3, Soldnerin 3 (2 geistiger
Schaden), Junker 4 und Wachen 4.

Runde 3:

S6ldnerin: “Der Junker geht wie ein Berserker auf die Stldnerin

SL:

los. Ein Schlag nach dem anderen hagelt auf die S6ldnerin nie-
der, sie kann sich kaum noch wehren. Blut sickert aus kleinen
Schnitten, wie verzweifelt sticht sie ab und zu ihren Sabel nach
dem Junker. Offensiv gegen den Junker.”

“Die zusammengesackte Wache entdeckt die Gauklerin unter
dem Tisch. Sie stofit den Stuhl zur Seite und rammt ihr den
Stiel der Hellebarde in den Bauch, was die Gauklerin mit einem
‘Uffz!” quittiert. Dann versucht sie, sich wieder aufzurichten und
ruft: ‘Hier unter dem Tisch ist auch noch eine!” Offensiv gegen
die Soldnerin.”

Weidener Ritter: “Ich liefere mir ein wildes Gefecht gegen zwei

der Wachen. Sie schlagen und stechen mit ihren Hellebarden,
doch ich kann den Schldgen ausweichen. Dabei weiche ich zwei

74



Bonuswiirfel

Schritte zuriick, so dass ich kurz hinter dem Tiirrahmen der
Eingangstiir stehe. So habe ich nur noch einen Gegner, der jetzt
auch einen schweren Korpertreffer einstecken muss. Offensiv
gegen die Wachen.”

Gauklerin: “Der Stofl hat mir die Trénen in die Augen getrieben.
Doch schon nach wenigen Sekunden sehe ich wieder klar, die
Wache zieht sich am Tisch hoch und will die anderen auf mich
aufmerksam machen. Ich krieche ein Stiick zuriick, mache mei-
nen Bogen bereit richte mich kurz auf und schiefle der Wache
einen Pfeil in den Hals. Offensiv gegen die Wachen.”

Die Wiirfelergebnisse: Ritter 0/1, Gauklerin 0/1, Séldnerin 2/2 und
SL 2/1. Schadenswiirfe: Diesmal bekommen alle Charaktere zwei
Punkte korperlichen Schaden.

Die Konfliktpunkte: Ritter 2 (4 korperlicher Schaden), Gauklerin 3
(2 korperlicher Schaden), Soldnerin 3 (2 geistiger Schaden und 2
korperlicher Schaden), Junker 3 und Wachen 4.

Und so geht das Beispiel weiter, bis entweder alle Charaktere aufge-
ben bzw. keine Konfliktpunkte mehr haben oder bis weder Wachen noch
Junker Konfliktpunkte iibrig haben (oder der Spielleiter aufgibt).

Bonuswiirfel

Durch Gegenstdnde, Wissenstalente oder Magie kann ein Spieler Bo-
nuswiirfel oder sogar automatische gelungene Wiirfe erhalten. Je nach
Konfliktart konnen sie auf unterschiedliche Weise eingesetzt werden.

Kurzkonflikte

In Kurzkonflikten kann ein Spieler durch Gegenstéande, Wissenstalente und
Magie Zusatzwiirfel bekommen. Sollte er durch Gegenstinde oder Magie
automatische gelungene Wiirfe erhalten, so geben diese auch je einen Zu-
satzwiirfel.

Ob eine Probe erfolgreich ist oder nicht, héngt bei mehreren Wiirfeln
vom niedrigsten Wiirfelergebnis ab. Ist die Probe misslungen (d.h. alle
Wiirfel zeigen einen Wert, der den Talent-Gesamtwert {ibertrifft) und zeigt
einer der Wiirfel zuziiglich der Konfliktschwierigkeit eine 20 oder mehr, so
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muss mit einer erneuten Probe festgestellt werden, ob der Misserfolg sogar
kritisch war.

Ist dagegen die Probe gelungen und zeigt der kleinste Wiirfel (zuziiglich
der Schwierigkeit) eine 1 oder weniger, so muss erneut gewiirfelt werden,
ob der Erfolg kritisch war. Hat der Held Sonderfertigkeiten eingesetzt, so
kann die Schwelle, ab der auf einen kritischen Erfolg gepriift wird, auf 2
bzw. 4 (bei zwei benutzten Sonderfertigkeiten) steigen.

Neben- und Hauptkonflikte

Wie Wiirfel durchs Erzédhlen auch, miissen Bonuswiirfel vor dem Wurf in
Offensiv- und Defensivwiirfel aufgeteilt werden. Bonuswiirfel oder auto-
matische gelungene Wiirfe erhilt ein Spieler immer dann, wenn aus der
Erzéhlung klar wird, was er fiir einen Gegenstand verwendet. Magische
Effekte wirken auch dann, wenn der Spieler die Wirkung nicht erwéhnt.

Bei Gegenstéanden muss der Charakter meist ein bestimmtes passendes
Talent benutzen, um die Bonuswiirfel auszunutzen. Jeder Spieler darf pro
Runde maximal die Zusatzwiirfel eines benutzten Gegenstandes einbrin-
gen.

Alleine mit Wissenstalenten kann ein Spieler nicht direkt offensiv oder
defensiv in einen Konflikt eingreifen. Die Wissenstalente dienen lediglich
dazu, um die Anzahl der Wiirfel fiir eines anderes Talent zu erhohen.
Dazu muss allerdings das Thema des Wissenstalentes auch in den Konflikt
mit einfliefen — wie bei anderen Talenten auch legt der SL fest, ob ein
Wissenstalent relevant ist oder nicht.

Statt ein Wissenstalent selber zu benutzen kann ein Spieler auch ent-
scheiden, durch Zurufe, Zeichen oder auf eine andere Weise einem anderen
Spieler zu helfen. Dazu kann er die Bonuswiirfel fiir ein Wissenstalent vor
dem Wiirfeln auch an einen anderen Spieler abgeben. Also kann sich auch
ein Spieler, der selbst kein relevantes Basis- oder Spezialtalent hat, an
einem Konflikt beteiligen und mit seinem Wissenstalent anderen helfen
(auch wenn er selber nichts ausrichten kann).

Optional: Nachgewiirfelte Bonuswiirfel

Oft haben die Spieler wihrend eines Konfliktes Bonuswiirfel zur Verfigung
— diese Wiirfel werden normalerweise einfach zusdtzlich zu den Wiirfeln
gerollt. Wenn Sie nicht genug Wiirfel haben oder die Wichtigkeit von Bo-
nuswiirfeln (gerade fiir Charaktere mit hohen Talentgesamtwerten) senken
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Bonuswiirfel

wollen, kinnen Sie zu folgender Regel greifen: Statt zusdtzliche Wiirfel
zu bekommen hat der Spieler das Recht, pro Bonuswiirfel einen Misserfolg
nachzuwirfeln. Die Bonuswiirfe werden einzeln hintereinander ausgefihrt,
so dass es problemlos maglich ist, einen einzelnen Wiirfel auch mehrfach
nachzuwirfeln.
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Verletzung und Tod

Erste Hilfe: Direkt nach einem Konflikt ein Kurzkonflikt Heilkunde
Wunde oder Seele; heilt einen entsprechenden Punkt. Nur ein Ver-
such, bei misslingen kein Problem, bei kritischem Misserfolg zwei
zusitzliche Punkte auf den Patienten. Behandelnder Charakter kann
selber ganz normal Schaden durch den Kurzkonflikt bekommen (geis-

tig).

Natiirliche Heilung: Schadenspunkte heilen einzeln; pro Nacht Ruhe
heilt entweder ein korperlicher oder ein geistiger Schadenspunkt. In
einer Nacht heilt immer derjenige Schaden, der am gréfiten ist. Bei
Gleichstand kann sich der Spieler eine Schadensart aussuchen.

Heilkunde: Gelingt ein Kurzkonflikt auf ein entsprechendes Heilkunde-
Talent, so heilt im Laufe des Tages ein entsprechender Maluspunkt
zusitzlich. (Ist das zu viel???)

Bei einen kritischen Misserfolg wird der entsprechende Schaden um
2 erhoht.

Magie: keine Ahnung bisher

Tod: Nur durch personlich verlorene Hauptkonflikte moglich; kritischer
Misserfolg notig. Nur nach Absprache in der Gruppe?! Alternativ:
Hauptkonflikt mit dem Ziel des lebenden/toten Charakters.
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Langzeit-Spiel

Dieses Kapitel beschiftigt sich mit dem Spielspaf§ iiber mehrere Abenteuer
hinweg. Warum sollte man ein und denselben Charakter viele Spielabende
lang spielen wollen? Dazu muss der Charakter eine gewisse Entwicklung
durchmachen. Da das langfristige Ziel in diesem Spiel ist, dass die Cha-
raktere zu den beriithmtesten Helden in Aventurien aufsteigen, muss die
Charakterentwicklung auch in diese Richtung gehen.

Das bedeutet jetzt nicht, dass nicht andere Entwicklungen auch statt-
finden diirfen: Klarerweise darf jeder Held Freunde gewinnen und seine
Personlichkeit mit der Zeit verdndern. Diese Art von Verdnderungen wer-
den aber nicht durch das System unterstiitzt und bringen lediglich mehr
Farbe ins Spiel.

Abenteuerpunkte und Stufen

Fiir die Steigerung miissen die Helden Abenteuerpunkte (AP) erwerben.
Die Abenteuerpunkte entsprechen dabei genau denen aus DSA. Im Unter-
schied zum normalen DSA steigt die Stufe jedoch durch das Bekommen
und nicht erst duch das Ausgeben der AP, denn die AP stehen ja fiir den
Ruf, den die Helden erworben haben.

Die Stufe gibt an, wie bekannt ein Held aufgrund seiner Heldentaten
ist. Solange die Helden nicht iiber die zehnte Stufe hinaus sind, kénnen sie
nicht damit rechnen, dass sie auflerhalb ihres ‘Wirkungsbereiches’ erkannt
werden. Gerade am Anfang gilt der Ruf nur fiir den Heimatort bzw. den
Startort.

Stufe 1-2: Die Helden werden als ganz normale Biirger angesehen und
haben keinen besonderen Ruf.
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Abenteuerpunkte und Stufen

Stufe 1 2 3 4 5

AP 0 100 300 600 1000

Stufe 6 7 8 9 10

AP 1500 2100 2800 3600 4500

Stufe 11 12 13 14 15

AP 5500 6600 7800 9100 10500
Stufe 16 17 18 19 20 21

AP 12000 13600 15300 17100 19000 21000

Stufe 3-5: Durch ihre zweifelhaften Tétigkeiten (kein ernsthafter Beruf
bzw. stecken ihre Nasen in Dinge, die ehrbare Leute nichts ange-
hen) bekommen die Helden den Ruf als Herumtreiber, Spinner und
Traumer. Man beginnt, iiber sie zu reden.

Stufe 6—-8: Kopfschiitteln wandelt sich in Anerkennung. Die Helden sind
in den Augen der einfachen Bevolkerung Leute, die vieles von ihren
Reisen in die weite Welt berichten kénnen. Der Ruf dringt aber nicht
aus dem direkten Wirkungskreis der Helden heraus, d. h. sie sind nur
dort bekannt, wo sie auch aufgetreten sind.

Stufe 9-11: Erste Bardenlieder machen die Runde. Die Lieder und Ge-
schichten dringen in die Nachbarorte vor, so dass auch Leute der
Region, die die Helden noch nie gesehen haben, von ihnen gehort
haben konnten.

Stufe 12-14: Der gute Ruf weitet sich aus. Es gibt ganze Gegenden, die
die Helden mit Namen und ihre Taten kennen. Die Helden kénnen
davon ausgehen, dass ihre Geburtsstidte beginnen, sich mit dem
Namen der Helden zu rithmen.

Stufe 15-17: Aus den Lokalhelden sind Landeshelden geworden. Im Mit-
telreich entspricht das den einzelnen Provinzen, ansonsten dem ge-
samten Land. Auch in den Grenznahen Gebieten der Nachbarlidnder
erzahlt man sich von den Heldentaten der Charaktere.

Stufe 18-20: Der Ruf weitet sich auf die Nachbarldnder aus. Aufgrund
der Lieder und Beschreibungen werden sie in halb Aventurien er-
kannt. Eventuell ist der Ruf der Helden in den Nachbarldndern nicht
so gut, wie sie erwarten (z. B. aus Neid auf das andere Land).
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Vergabe von AP

Stufe 21: Die Bekanntheit erreicht auch die hintersten Winkel Aventuri-
ens. Hochstens in den abgelegensten Gebieten des Dschungels oder
der Eiswiiste leben Personen, die noch nichts von den Helden gehort
haben. Eine hohere Bekanntheit kann man nicht erlangen, das Spiel
endet und die Helden setzen sich zur Ruhe.

Vergabe von AP

Die Helden sollten fiir bestandene Konflikte AP bekommen. Als Richtlinie
schlage ich vor, 5 AP fiir einen Kurzkonflikt, 10 AP pro Nebenkonflikt und
25 AP fiir einen Hauptkonflikt zu vergeben. Verlorene Konflikte geben den
Helden keine AP, bei gemischten Konflikten bzw. Konflikten mit mehreren
Hauptkonfliktgegnern wird jeder Konfliktgegner einzeln bewertet.

Abenteuer

Aus diesen Interpretationen der Stufe ergeben sich natiirlich einige Vor-
gaben an die Abenteuer. Die ersten Abenteuer drehen sich um die kleinen
Dinge des Lebens: Vieh wird vergiftet, die Helden helfen bei der Auf-
kldrung von ortlichen Verbrechen oder erledingen einen Botendienst.

Spielen die ersten Abenteuer noch weitgehend in derselben Gegend, so
kommen die Helden im Verlauf des Langzeit-Spieles immer weiter iiber die
Grenzen ihres Dorfes hinaus. Durch lianger werdende Reisen kommen die
Helden nicht mehr so oft in ihren Heimatort. Spétestens ab Stufe 12 &ndern
sich dann die Aufgaben der Helden: Sie werden bei grofleren Problemen
aktiv um Hilfe gebeten, Boten werden geschickt, um die Helden zu holen.
Die politische Lage wird fiir die Helden wichtiger, die kleinen Aufgaben
der einfachen Bevolkerung treten in den Hintergrund.

Die Abenteuerplanung ist eine der wichtigsten Aufgaben fiir den Spiel-
leiter: Er muss angemessene Aufgaben fiir die Helden finden.

I!!! Erstellen von Abenteuern !!!
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Steigerung

Steigerung

Stufe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
max. TaW 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9
KP 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5
Stufe 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
max. TaW 9 10 10 10 11 11 11 12 12 12
KP 5 5 6 6 6 6 v T T 7

Nicht zweimal hintereinander dasselbe steigern! 1 CP = 100 AP
KP: Anzahl Konfliktpunkte pro

max. TaW: maximaler Talent- oder Zauberfertigkeitswert

Dabei zdhlen nicht die verbrauchten, sondern die bekommenen AP.

Talente und Zauber

Auch zugekaufte AsP zéhlen als Spezialtalent (ohne Eigenschaften)
1 Talentwert bzw. Zauberfertigkeitswert steigern: 1 CP
Spezialtalent aktivieren (auf 0 bringen): 1 CP

Wissenstalent:
Wissenstalent 0 1 2 3
1 Punkt 0 2 4 ©6
Summe 0 2 6 12

Berufstalent nachtréglich lernen: 1 CP (beginnt bei 10, steigt alle 2
Stufen automatisch um 1)

Sonderfertigkeiten

Beliebiger (stimmungsvoller) Name, dazu mindestens drei Talente
auswihlen. Dies ermdoglicht fiir diese Talente meisterliche Offensivwiirfe
oder meisterliche Defensivwiirfe bei 1-2 auf W20. Der Spieler muss sich
festlegen: entweder ist seine Sonderfertigkeit offensiv oder defensiv. Es ist
nicht moglich, dass eine Sonderfertigkeit fiir einige Talente offensiv und
fiir andere defensiv wirkt.

Kosten: 1 CP pro Talent

Sonderfertigkeiten konnen fiir die gleichen Kosten einmal ‘aufgestockt’
werden, dann bekommt man schon bei 1-4 einen meisterlichen Erfolg.
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Steigerung

Eigenschaften
8 CP fiir +1 Eigenschaft, maximal auf +4.

Optional: Veranderte Aufstiegsgeschwindigkeit

Wie wviele Abenteuerpunkte der SL fir Konflikte vergibt ist reine Ge-
schmackssache. Mdochten die Spieler lieber schneller aufsteigen, so kann
sich die Gruppe auf einen hoheren AP-Wert einigen; geht der Aufstieg zu
schnell, so ist auch eine geringere AP-Verteilung mdglich.

Es gibt aber noch eine zweite Stellschraube fir die Aufstiegsgeschwin-
digkeit: die Umrechnung Abenteuerpunkte in Charakterpunkte. Da es ma-
ximale Talentwert pro Stufe gibt, hat eine Erhohung der verteilten CP
(also z. B. ein Umrechnungsfaktion 1 CP=50 AP) zur Folge, dass sich die
Helden wahrscheinlich die Figenschaften schneller mazimieren und bei der
Talentauswahl mehr in die Breite gehen. Wihrend die Anzahl der Aben-
teuerpunkte pro Spielabend problemlos verdndert werden kann, sollte die
Umrechung der AP in CP nur mit Vorsicht verdndert werden.

Es gibt aber noch eine dritte Option: Fin Finstieg ins Spiel mit besseren
Charakteren. Das kann z. B. dadurch geschehen, dass man am Anfang ein-
fach mehr Punkte fiir Figenschaften und Talente vergibt. Auch dann zwingt
man die Charaktere aufgrund der Deckelung zu einer breiteren Ausbildung
der Fihigkeiten. Die andere Mdoglichkeit ist, nicht in Stufe 1 mit 0 AP zu
beginnen, sondern direkt in einer hoheren Stufe einzusteigen. Dazu emp-
fielt es sich, die Helden wirklich bis in die gewiinschte Stufe hochzusteigern.
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Gegenstdnde

Zuordnung:  Anderthalbhinder—Ein-  oder  Zweihandschwerter,
Infanteriewaffen—Zweihand-Hiebwaffen, Kettenwaffen, Peitschen und
Kettenstibe—Einhand-Flegel, Sibel—Einhand-Schwerter, Schilde gestri-
chen (vgl. Riistungen)

Waffenboni: Dolche: —1  Wiirfel; Raufen: —2  Wiirfel,
Einhand-Hiebwaffen, Stébe: keine Verdnderung, Einhand-
Flegel/Schwerter /Fechtwaffen/Speere:  +1  Offensivwiirfel, Zweihand-
Flegel /Hiebwaffen/Schwerter: +1 gelungener Offensivwurf, Lanzenreiten:
+2 Offensivwiirfel

Waffenboni: Armbrust/Bogen: +1 Offensivwiirfel; Belagerungswaf-
fen: keine Verinderung (spezielle Konflikte); Blasrohr: —2 Wiirfel +Gift;
Wurfmesser: —1 Wiirfel; Diskus/Schleuder/Wurfbeil/Wurfspeer: keine
Verénderung

Geld wird nicht auf Heller und Kreuzer nachgehalten, sondern es gibt
einen Wert “Reichtum”. Ein um zwei erhchter Reichtumswert bedeutet in
etwa eine Verdopplung des Vermogens.

Es gilt:

e Preis > Reichtum: zu teuer

e Preis = Reichtum = Reichtum = 0

e Preis = Reichtum — 1 = Reichtum — 4
e Preis = Reichtum — 2 = Reichtum — 2
e Preis = Reichtum — 3 = Reichtum — 1
e Preis = Reichtum — 4 = Reichtum — 1
e Preis < Reichtum — 5 =— Reichtum 40
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Idee: Wert ‘Ausriistung’

Dabei kann der Reichtum nicht unter 0 sinken, d.h. im Zweifelsfall wird
Reichtum auf 0 gesetzt.

Preis 1 2 3 4 ) 6 7 8 9 10
Dukaten 0.25 0.35 0.5 0.75 1 1.4 2 2.8 4 5.7

Preis 11 12 13 14 15 6 17 18 19 20
Dukaten 8 11 16 23 32 45 64 91 130 180

Preis 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Dukaten 260 360 510 720 1000 1400 2000 2900 4100 5800
Fiir Gegensténde, die eine Auswirkung in Konflikten haben, kann man

die Preise direkt ablesen: Das Ganze fangt mit einem Preis von 10 an
(hat noch keine Auswirkungen, aufler, dass ein entsprechendes Talent ohne
Abziige benutzt werden kann). Fiir erhohte Erfolgswkt gibts Preis +1, fur
jeden bestimmten Wiirfel gibts Preis 42, fiir beliebige Wiirfle Preis +3,
fiir bestimmte automatische Erfolge Preis +4, fiir beliebige automatische
Erfolge Preis +5.

Idee: Wert ‘Ausriistung’

Ahnlich wie der pauschale Wert fiir Geld kénnten Charaktere einen pau-
schalen Wert fiir Ausriistung haben. Dann kénnten Charaktere aus dieser
Ausriistung benotigte Gegenstédnde ziehen.
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Spiel-Leiten

Bisher sammeln sich hier nur die Ideen, was im Spielleiter-Kapitel alles

behandelt werden soll, in Form von Uberschriften und Stichpunkten.
Wichtige Quellen:
http://grofafo.org/index.php/topic,26021.msgb80443/topicseen.html#ne

Was kommt zuerst: Abenteuer oder
Helden?

e Auswahl der Helden je nach Abenteuer
e Auswahl der Abenteuer je nach Held

Vorbereitung

e Flags (http://bankuei.blogspot.com/2006/02/flag-framing_03.html)
e Aufbau eines Abenteuers, Gegner, Spannungsbogen
e Anzahl Konflikte (vgl. Donjon-Regeln)

e Evtl. Ressourcen-Beschriankung (Peng!)

Kurz- oder Nebenkonflikt?

e Vor- und Nachteile
e Empfehlungen, auch fiir Konfliktfolgen
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Neben- oder Hauptkonflikt?

Neben- oder Hauptkonflikt?

Vor- und Nachteile

Empfehlungen, auch fiir Konfliktfolgen

Improvisation

Wozu?
Kurz- und Nebenkonflikte

Tipps fiir Improvisation (vgl. Robin’s Laws)

87



Anhang
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Was soll das hier?

Dieser Anhang dient dazu, eigene Uberlegungen zu Sammeln und Ent-
scheidungen nochmal deutlich zu erkldren. Er ist fiir die Regeln und das
Spiel an sich vollig unerheblich. Daher will ich ihn spéter auch in eine
eigene Datei auslagern. Er soll Interessierten zwar zur Verfiigung stehen
und hinter dem Spiel stehende Entscheidungen erldutern, dient aber sonst
keinem anderen Zweck. Ein solcher Anhang ist vor allem fiir den Spiele-
Autor wichtig, um Begriindungen fiir einmal getroffene Entscheidungen
auch spéter noch parat zu haben.
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Ausgewogenheit
(Balancing)

Muss das sein?

Kurz gesagt: ja. Aber um diese Antwort zu verstehen, muss erstmal geklart
werden, was Balancing iiberhaupt ist. Viele Rollenspieler argumentieren
néamlich: Balancing? Brauchen wir nicht. Es sind doch auch nicht im rich-
tigen Leben alle Charaktere gleich gut.

Balancing hat nédmlich erst einmal nichts mit den Charakteren zu tun
(eigentlich natiirlich schon, aber dazu spéter). Zur Definition:

Ein Spiel ist genau dann gut ausgewogen, wenn sich die Spieler
unabhdngig von ihren Entscheidungen nicht durch die Spielre-
geln benachteiligt fiihlen.

Das gilt fiir alle Spiele. Und dabei geht es vor allem um das Gefiihl der
Spieler. Sind alle Spieler mit dem Spiel gliicklich, so ist es offenbar ausge-
wogen. Schaffen es die Spielregeln dagegen nicht, allen Spielern das Gefiihl
zu geben, genauso viel wert zu sein wie ihre Mitspieler, so sind die Spiel-
regeln offenbar unausgewogen.

Das hat auch erstmal nichts damit zu tun, dass es in einem Spiel
Gewinner oder Verlierer gibt. Nehmen wir z.B. Schach. Schach ist ein
gut ausgewogenes Spiel, obwohl ein Spieler durch seine Entscheidungen
ins hintertreffen geraten kann. Aber er fiihlt sich nicht durch die Spielre-
geln benachteiligt, sondern sieht schlechtes Spiel als sein persénliches Un-
vermogen an. Hitte dagegen der schwarze Spieler keine Dame, so wiirde
er sich benachteiligt fiithlen.

Was bedeutet das fiir Rollenspiele? Letztendlich heifit das, dass man
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Heldenerschaffung

den Spielern unabhingig von ihrer gewéhlten Rolle die Moglichkeit ge-
ben muss, sich gleichermaflen am Spiel zu beteiligen. Die Sonderstellung
des Spielleiters ist dabei meist problemlos — denn viele Spieler sehen den
groBeren Einfluss, den der SL auf die Spielwelt hat, durch die Mehrarbeit
mehr als ausgeglichen. Spieler, die das stort, werden grundsétzlich eher
mit spielleiterlosen Spielen gliicklich.

Bleibt also noch die Charakterwahl. Ein erfolgreicher Handwerker, der
wirklich gut Schreinern, Schmieden, Dachdecken und Tépfern kann ist im
richtigen Leben sicherlich gut dran. Als Rollenspiel-Charakter ist er aber
ungeeignet, denn seine Fahigkeiten helfen ihm nicht wirklich im Kampf
gegen eine Riesenamdbe, bei einer Verhandlung mit dem ortlichen Baron
oder bei der Erforschung eines vergessenen Tempels weiter. Also ist ein
solcher Mensch kein geeigneter Held. Wird jetzt ein solcher Charakter
einem Spieler als Spielercharakter vorgeschlagen, so wird er sich, wenn er
diesen Handwerker wahlt, benachteiligt fiihlen, weil er kaum etwas zum
Spiel beitragen kann.

Also miissen die Regeln verhindern, dass ein Spieler unbewusst eine
Wahl treffen kann, die ihn vom Spiel ausschlie3t. Dies kann durch harte
Regeln (“Ein SC muss diese oder jenen Féhigkeiten haben”), aber auch
durch weiche Regeln oder Empfehlungen (“Es ist sinnvoll, sich auf diese
oder jene Weise zu entscheiden”) passieren.

Heldenerschaffung

Das Balancing bei der Hendenerschaffung soll durch folgende Punkte er-
reicht werden:

1. Alle SC haben die gleiche Summe an Eigenschaften. Dabei sind die
Eigenschaften alle d&hnlich viel Wert; sowohl in Bezug auf die Talente
(das muss evtl. noch ausgezihle und angepasst werden), als auch in
Bezug auf die Konfliktpunkte.

Einzig und allein die Magie fillt da momentan noch heraus, da die
Astralenergie nur von einigen Eigenschaften abhédngt. Wie kann man
das verbessern?

2. Alle SC haben die gleiche Summe an Talentpunkten. Nur die wich-
tigsten/grundlegensten Talente sind Basistalente, so dass jeder,
der in irgendwelchen Basistalenten schlechte Werte akzeptiert, da-
durch Nachteile erhélt. Um zusétzliche Kompetenzen zu bekommen,
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Langzeitentwicklung

miissen iiberproportional viele Punkte ausgegeben werden (Spezial-
talente). Auch die Wissenstalente sind (hoffentlich) ausgewogen.

Wichtig ist hierbei auch, dass es keine iiberfliissigen Talente gibt. Al-
le Talente sind in allgemeinen DSA-Kaufabenteuern gut zu benutzen.
Klar gibt es hier keine totale Ausgeglichenheit pro Spielabend. Aber
auf Dauer sollte sich das durch die verschiedenen Abenteuertypen
ausgleichen. Wenn sich aufgrund dessen dennoch Spieler benachtei-
ligt fithlen, muss der Spielleiter dies durch die Abenteuer-Auswahl
ausgleichen.

. Alle Charaktere bekommen denselben Wer an Vor- und Nachteilen,
wobei sich diese ausgleichen (sollten).

. Es gibt Charakter-Erschaffungsempfehlungen, die darauf hinweisen,
dass bestimmte Kombinationen von Eigenschaften und Talenten
ungiinstig sind. Desweiteren wird auch klargestellt, dass Talente,
deren Eigenschaften sehr schlecht sind, am besten gar nicht mehr
gesteigert werden sollten.

Langzeitentwicklung

Eigenschaften und Talente fiir die verschiedenen Archetypen:

Hauptrichtungen

Fiir Hauptrichtungen sollen ca. 15000 AP (150 CP) bis zum Vollausbau
notig sein. Der Rest ist dann fiir Nebensachen gedacht.

Kampfer Eigenschaften: MU GE KO KK oder IN FF KO KK, Talente:

Kampf-Talente, Sonderfertigkeiten

Benotigen bis zur Vollendung: ca. 7 Eigenschaftspunkte, ca. 8 Ta-
lente (je 7 Punkte) und etwa 4 Sonderfertigkeiten. Das wiiren:

TXx8+8xT7T+4x12=>56+ 56+ 48 =160

Magier Eigenschaften: je nach Ausrichtung, Talente: Magie

Benotigen bis zur Vollendung: ca. 7 Eigenschaftspunkte, ca. 12 Zau-
ber (je 7 Punkte), 2 SFs.

TXx8+12x74+2x12=256+ 84424 =164
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Langzeitentwicklung

Wissenschaftler Eigenschaften: KL IN, Talente: Wissenstalente + Al-
chimie
Benotigt bis zur Vollendung: ca. 2 Eigenschaftspunkte und ca. 8
Wissenstalente, 4 Sprachen, Lesen/Schreiben

2x8+4+8x124+4x104+6=16+96+40+6 = 158

Nebenrichtungen

Heiler Eigenschaften: MU KL IN CH, Talente: Alchimie, 4xHeilkunde, 3
Zauber (Balsam, Klarum Purum, Ruhe Korper)

Labertasche Eigenschaften: KL IN CH, Talente: Betoren, Etikette, Gas-
senwissen, Menschenkenntnis, Schauspielerei, Uberreden, Uberzeu-
gen, Singen, Zechen

Naturbursche Eigenschaften: IN GE KK, Talente: Fahrtensuchen, Fal-
lenstellen, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln, Orientierung, Wet-
tervorhersage, Wildnisleben

Dieb Eigenschaften: MU GE KK, Talente: Akrobatik, Athletik, Klettern,
Korperbeherrschung, Schleichen, Sich verstecken, Sinennschérfe, Ta-
schendiebstahl

AuBerdem noch

Reichtum
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Design-Entscheidungen

DSA ist dysfunktional. Die Regeln widersprechen den Aussagen der Auto-
ren, wie DSA zu spielen ist. Daher méchte ich DSA-Regeln entwerfen, die
sich an den Original-Regeln orientieren und eine moglichst grofie Kompa-
tibilitat gew#hrleisten, aber mehr an der von den Autoren gewiinschten
Idee des Spieles orientieren.

Dazu nehme ich als Basis die bestehenden DSA-4-Regeln und kiirze
sie in vielen Teilen zusammen. Dann kommen ein paar Anderungen und
Ergéinzungen oben drauf und gut ist die Sache (hoffentlich).

Was soll DSA sein?

Nach Aussagen der Autoren soll DSA ein Rollenspielsystem sein, dass
a) die Welt Aventurien moglichst realistisch simuliert und

b) ermoglicht, in die Welt einzutauchen und stimmungsvolle Abenteuer
zu erleben.

Insbesondere soll folgendes sein:

e Meister ist fast allméchtig und kontrolliert die Story

Spieler kontrollieren die Charaktere

e Charaktertod nicht zufillig

kein Powergaming

wenig Metagaming
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Was ist DSA jetzt?

Was ist DSA jetzt?

Schaut man sich die Regeln an, so geht es um AP sammeln und Charakter
verbessern. Regeln zur stimmungsvollen Simulation sind zwar auch gege-
ben, werden aber i. A. ignoriert, da entsprechende Fertigkeiten im Spiel
nichts bringen.

Desweiteren sind die DSA-Regeln sehr detailliert und kompliziert: Je-
der Bereich im Spiel kommt mit speziellen Regeln daher.

Andererseits spielen viele DSA-Runden weiche Skills einfach aus, ohne
grof} die Regeln zu beachten.

Welche Regelteile gibts bei DSA?

1. Heldenerschaffung

2. Talent- und Eigenschaftsproben

3. Kampf

4. Magie in verschiedensten Auspriagungen
5. Liturgien

Die Fahigkeiten der Spieler werden durch die Ressource Abenteuer-
punkte begrenzt. Dabei gibt es im Prinzip folgende Arten von F#higkei-
ten:

1. gute und schlechte Eigenschaftswerte (W20-Wurf)
2. Talentwerte, Zauber (3W20-Wurf)

3. Vorteile, Nachteile, Sozialstatus (Sonderregeln)

4. Liturgien, Rituale (gemeinsamer 3W20-Wurf)

5. Energien (LE, AE, KE, AU)

Dariiberhinaus gibt es noch unzihlige weitere spezielle Regeln fiir die An-
wendung bestimmter Talente, Rituale, Zauber, ...
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Wie will ich DSA spielen?

Wie will ich DSA spielen?

Ich mochte ein System, welches mir erlaubt, DSA-Abenteuer zu spielen
ohne genaue Weltsimulation. Story geht vor, dabei werden die Spieler
zwangslaufig etwas eingeschrinkt. Die Regeln sollen einfach und schnell
sein, fiir eine komplizierte Weltsimulation ist kein Platz in meinem DSA.
Auch der “Realismus” ist unwichtig — ich will Helden sehen, die heldenhaf-
te Taten vollbringen. In meinem Spiel stehen die Taten im Vordergrund.
Das Leben der Helden, die Beziehungen usw. kommen zwar vor, spielen
aber eine untergeordnete Rolle.

Zur Spiel-Design-Hilfe gibt es ein paar Fragen. Da wiren zunéchst
einmal die Personal 8 von Stefan ‘1of3’ Koch. Dazu eine Ergénzung von
mir und die klassischen Power 19 der Forge.

1of3’s Personal 8

1. What do you imagine the players to do? Are there diffe-
rent roles and responsibilities? If so, which? Die Spieler sollen
— geleitet von einem Spielleiter, der fiir die Story verantwortlich ist
— Geschichten aus dem abenteuerlichen Leben der Gruppe der Cha-
raktere erzidhlen. Die Spielleitung arbeitet mit Illusionismus (bzw.
Partizipionismus).

2. What do you imagine the protagonists to do? Die Protago-
nisten (=Helden) erleben als Streiter fiir das Gute Abenteuer in
Aventurien. Dabei entwickeln sie sich vom Noname zum wichtigsten

Helden.
3. How do you imagine the setting? Hintergrund ist Aventurien.

4. Which of these answers do you consider most important and
which do you plan to present in your book? Das Wichtigste ist
das Erzdhlen der Abenteuergeschichte vor dem Hintergrund Aven-
turien. Dabei sollen die Spieler durch die Story des SL iiberrascht
werden und mit den Helden mitfiebern.

Veroffentlichen will ich die ersten beiden Dinge.

5. Who shall play the game where and when? Das Spiel richtet
sich an DSA-Spieler, die mit den iiblichen DSA-Regeln nicht zufrie-
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1of3’s Personal 8

den sind, da diese das Augenmerk nicht auf die erzédhlte Geschichte
lenken.

6. How long does it take to play the game? How is it struc-
tured? Es soll im Wesentlichen fiir Kampagnen sein, d. h. die Spie-
ler sollen viele Spielabende mit denselben Charakteren verbringen.
Strukturiert ist die ganze Sache in Abenteuer. Abenteuer geben Zwi-
schenziele vor, die die Helden auf dem Weg zum Ruhm bestehen
miissen. Ob diese Abenteuer inhaltlich zusammenhéngend sind oder
nicht ist freigestellt.

7. Which rules have you derived from answers 1 — 67 Es muss
Regeln geben, die spannende Konflikte ergeben, wobei das Ende vom
SL festgelegt werden kann. Die Charakterspieler kénnen dem Gan-
zen im Wesentlichen Farbe hinzufiigen. Um die Spannung aufrecht
zu erhalten, soll es fiir die Spieler wenig POCs geben, d. h. es wird
moglichst viel ausgespielt. Auflerdem muss es moglich sein, den Fo-
kus auf wichtige Konflikte zu legen und unwichtig schnell abzuhan-
deln, um Spannung und Tempo hochzuhalten.

Weitere Regeln dienen dem Aufstieg der Helden zur wichtigen
Personlichkeit mit auflergewohnlichen Féhigkeiten. Die Heldener-
schaffung sollte es gestatten, auf einer beliebigen Stufe zu beginnen.

Stufe — ein gutes Stichwort. Die Stufe ist im Bereich 1-21 und zeigt
den generellen Status und die Macht eines Helden an. Auf Stufe 21
endet das Spiel, die Helden kénnen nicht beriihmter werden.

8. Finally, summarize what your games is about. Im Spiel geht
es um die Geschichte des Lebens werdender Helden, insbesonde-
re ihrer Heldentaten und den Aufstieg zu wichtigen, aventurischen
Personlichkeiten.

Ergdanzung Dom

5. Wie verstirken sich Spielerhandlungen, Protagonisten-
handlungen und Setting gegenseitig? Aventurien ist ein klassi-
sches (Fantasy-)Abenteuer-Setting, also ein idealer Hintergrund fiir
die Handlung der Protagonisten. Da die Spieler eine Heldengruppe
spielen passt auch das gut zusammen.
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Power 19

Power 19

. What is your game about? Im Spiel geht es um die Geschichte
des Lebens werdender Helden, insbesondere ihrer Heldentaten und
Abenteuer.

. What do the characters do? Die Charaktere erleben heroische
Abenteuer, erwerben neue Féhigkeiten und steigen in der Gesell-
schaft auf.

. What do the players (including the GM if there is one) do?
Die Spieler sollen — geleitet von einem Spielleiter, der fiir die Sto-
ry verantwortlich ist — Geschichten aus dem abenteuerlichen Leben
der Gruppe der Charaktere erzihlen. Die Spielleitung arbeitet mit
Mlusionismus (bzw. Partizipionismus).

. How does your setting (or lack thereof) reinforce what
your game is about? Aventurien ist ein klassisches (Fantasy-
)Abenteuer-Setting, also ein idealer Hintergrund fiir die Handlung
der Protagonisten. Da die Spieler eine Heldengruppe spielen, passt
auch das gut zusammen.

. How does the Character Creation of your game reinforce
what your game is about? Bei der Charakterereschaffung werden
die Fahigkeiten der Charaktere zunéchst relativ schlecht erschaffen.
Die Fahigkeiten sind auf das Erleben von Abenteuern ausgerichtet.

Um einen hoheren Einstieg zu ermoglichen, sollte es auch Regeln fiir
bereits erfahrene Charaktere geben.

. What types of behaviors/styles of play does your game re-
ward (and punish if necessary)? Belohnt werden soll das Losen
von Abenteuer-Aufgaben.

(Hm. .. wie kann man den SL explizit belohnen?)

. How are behaviors and styles of play rewarded or punished
in your game? Es gibt mehr Macht, Einfluss und F#higkeiten fiir
die Charaktere.

. How are the responsibilities of narration and credibility di-
vided in your game? Der SL iiberlegt sich den Plot und illusioniert
die Spieler durch die Story. Die Spieler kénnen und miissen Color
hinzufiigen, um die Story weiterzubringen.
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Power 19

10.

11.

12.

Die Spieler haben nur in dem Mafle Einfluss auf die Story, die ih-
nen der SL gibt. Dabei versucht der SL den Spielern scheinbar viele
Wahlméglichkeiten zu geben (Illusionismus).

What does your game do to command the players’ atten-
tion, engagement, and participation? (i.e. What does the
game do to make them care?) Die Spannung des Plots, die der
SL entwickelt. Die eigentlichen Charaktere und das Leben dieser
spielen eine untergeordnete Rolle.

What are the resolution mechanics of your game like? Es
muss die Moglichkeit geben, Konflikte lang und breit oder kurz und
schnell abzuhandeln. Beides sollte (in etwa) mit derselben Wahr-
scheinlichkeit geschehen. Desweiteren muss der SL die wesentlichen
Faden in der Hand halten und den Ausgang der Probe interpretie-
ren.

Eine verlorene Probe sollte niemals im Scheitern der Charaktere,
sondern in neuen Konflikten enden, d. h. der Weg zum Abenteuerziel
wird ldnger (und spannender). Wie genau das aussieht, weif} ich noch
nicht.

Desweiteren muss Mook-Kampf und Nemesis-Kampf dhnlich wie bei
Waushu unterschieden werden um auch hier unwichtige Gefechte von
entscheidenden zu trennen.

How do the resolution mechanics reinforce what your game
is about? Das Erzdhlen der Geschichte soll im Vordergrund ste-
hen, eine Geschichte vom SL fiir die Spieler. Dafiir braucht der SL
Mittel, seine Geschichte durchzuziehen. Andererseits muss die Ge-
schichte auch spannend fiir die Spieler sein, sie sollen im Rahmen
der Geschichte agieren kénnen und so Color hinzufiigen.

Fiir die Dramaturgie ist es wichtig, unwichtige Konflikte schnell ab-
zuhandeln und wichtige in den Vordergrund zu stellen. Daher die
unterschiedlichen Konfliktlgsungs-Arten.

Do characters in your game advance? If so, how? Sie ent-
wickeln sich vom Noname zum Helden. Die Moglichkeiten fiir die
Spieler, auf die Spielwelt Einfluss zu nehmen, steigt.

Durch das erfolgreiche Bestehen von Abenteuern werden die Spieler
mit dem Zuwachs an Moglichkeiten belohnt.
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Power 19

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Jedem SC ist eine Stufe im Bereich 1-21 zugeordnet. Sie zeigt den
generellen Status und die Macht eines Helden an. Auf Stufe 21 endet
das Spiel, die Helden kénnen nicht beriithmter werden.

How does the character advancement (or lack thereof) re-
inforce what your game is about? Klar, es geht um diese Ent-
wicklung.

What sort of product or effect do you want your game to
produce in or for the players? Ich mdochte alternative DSA-
Regeln angeben, die ein storybasiertes Spiel ermoglichen.

What areas of your game receive extra attention and color?
Why? Die Konflikte sollen im Wesentlichen die Color bringen.

Which part of your game are you most excited about or in-
terested in? Why? Konfliktregeln, die wenige POC:s fiir die Spieler
bedeuten und den SL das Spiel illusionistisch leiten lassen.

Where does your game take the players that other games
can’t, don’t, or won’t? Das original DSA ist dysfunktional. Ande-
re Ansétze aus der DSA-Szene gleichen das (meist aus Unwissenheit
iiber kohérentes Design) nicht aus. Andere Spiele sind zwar funktio-
nal, aber nicht mit dem Setting DSA verbunden.

What are your publishing goals for your game? Ziel ist eine
PDF-Datei.

Who is your target audience? Frustrierte DSA-Spieler, die mit
dem DSA-Mechanikregel-Wust nicht wirklich klar kommen.
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