TET,

-

I i
7 o
ERAPLE N R

StoryDSA

Dominic ‘Dom’ Wasch
Mit Unterstiitzung von Holger ‘Purzel’ Mitiller

2K
o

Version 0.12
Datum: 19. Juli 2009

"/‘ ?{':%w

=

Verwendung der Marke und Inhalten von DAS SCHWARZE AUGE mit freundlicher Genehmigung

der Ulisses Medien & Spiel Distribution GmbH.

Copyright (c) 2007 by Significant GbR fur die Marke DAS SCHWARZE AUGE in Wort und Bild, by

Alpers, Fuchs, Kramer, Neigel fur die Inhalte.
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1 ‘Einleitung

o

ie schon ofters festgestellt wurde (u. A. “Wie spielt man DSA richtig?”

von Dominic Wésch oder auch “Etherisches Gefliister 55” von Katha-

rina Pietsch, aber auch Unmengen an Hausregelvorschldgen 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
Spielstile 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 be-

deutet:

Der Plot steht im Vordergrund; er wird vom Spielleiter gelenkt

Die restlichen Spieler lenken die Charaktere im vorgegebenen Rahmen

Das personliche Schicksal der Helden, wie z. B. ein grof3er personlicher
Verlust steht nicht im Vordergrund und wird nicht weiter unterstiitzt

Stattdessen steht die Entwicklung vom Niemand zu einem der grofien

o Helden Aventuriens im Vordergrund %
YK;@ ¢ Genaue Simulation der Welt tritt hinter diese Geschichte — Spannung vor g’?
NE Realismus B2

A f; Anmerkung: Gegenuber der Vorgingerversion inhaltlich neue oder :
@ff‘? veranderte Teile sind auf diese Weise neu gekennzeichnet. B

1.1 Einfliisse

Beeinflusst sind diese Regeln von mehreren Seiten. Als wichtigstes ist die Rol-
lenspieltheorie zu nennen, speziell der Theorie- und Design-Bereich im ehe-
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maligen GroFaFo (jetzt Tanelorn) ! 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 Primetime Adventu-
res® (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 ohne weiteres moglich. Sind bei klassischen Spielen die Re-
geln durchaus austauschbar (vielleicht mag ein Spieler lieber W6-Wiirfelpools
und ein anderer W20-Additionswiirfe, aber im Prinzip sind sich die Regeln
ahnlich), so geben diese Spiele nicht nur vor, welche Werte ein Charakter hat
und wie man eine Probe wurfelt, sondern auch wie das Spiel zu Spielen ist.

Das ist es, was ich mit dieser storyorientierten Version von Das Schwarze
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 tibernommen habe. Aber auch The Shadow
of Yesterday® (von Clinton R. Nixon) und die DSA Saphir Edition® (von Andreas
John, Mark Wachholz, Torsten Basedow und Florian Sachtleben) sind nicht
spurlos gewesen.

Weitere Texte, ohne die StoryDSA keinesfalls so ware, wie es jetzt ist, sind:
The Conflict Web und Flag Framing aus dem Blog deep in the game'® (von
Chris ‘Bankuei’ Chinn), die Spielhilfe Heldentaten und Schurkenpldne!! (von
Ulrich Lang), das Blog Story Entertainment'? (von Norbert G. Matausch), das
Blog 10f3’s'® (von Stefan Koch) und das Blog Wilde Lande'* (von Frank ‘Lord
Verminaard’ Tarcikowski).

Dartiberhinaus habe ich einige Dinge Holger ‘Purzel’ Miiller zu verdan-
ken: Neben konkreten Beitrdgen wie die Rahmengrafik oder die Beispiel-
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1 http://tanelorn.net/
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
Shttp://www.dog-eared-designs.com/games.html
7http :/ /bayn.org/wushu/wushu-open.html
8http :/ /www.anvilwerks.com/?The-Shadow-of-Yesterday
9http ://www.alveran.org/index.php?id=236
101ejder nicht mehr online (war: http://bankuei.blogspot.com/)
1http://www.alveran.org/index.php?id=246
12http:/ /storyentertainment.blogspot.com/
13http://10f3.blogspot.com/
l4http:/ /wildelande.myblog.de/
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Abenteurergruppe war und ist er immer ein guter Freund und Diskussions-
N parter mit hervorragenden Ideen und dem richtigen kritischen Blick.

% Ein grofer Dank geht auferdem an das (mittlerweile leider geschlosse-
g ne) Teestiibchen im Wolkenturm!® (von Tyll Zybura und Katharina Pietsch),

in dem ich bis Dezember 2006 mit meinen etwas anderen DSA-Ideen immer
- % einen Platz zur Diskussion gefunden habe.

2

1.2 Fragen, Anmerkungen, Lob und Tadel

Sollten Fragen oder Anmerkungen auftauchen, koénnen diese im Forum

}ﬁ vom Metstiibchen!® geduBert werden. Dort im Schriftenverzeichnis werden
! auch eventuelle Neuigkeiten, Abenteuervorschlige, Charakterblitter usw.

zum Download angeboten. Eine Anmeldung im Forum ist nicht erforderlich.

v“»f“?{:%

1.3 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
kénnen beim ersten Lesen getrost tibersprungen werden. Die optionalen Re-
geln dienen dazu, das Spiel zu driften, d.h. den Fokus des Spiels etwas zu
verschieben. So wird durch diese Regelvarianten das Spiel nicht komplizier-
ter, schwieriger oder profihafter sondern anders.

Ich empfehle daher, das Spiel erstmal ohne irgendwelche optionalen Re-
geln zu spielen und erst nach ein paar Sitzungen dartiber nachzudenken.
Wichtig ist, dass die Gruppe gemeinsam entscheidet, welche optionalen Re-
geln benutzt werden. Es ist naturlich auch moglich, sich eigene Hausregeln
zu Uberlegen. Ich bin immer an Ideen anderer interessiert und werde sicher-
lich interessante Regelvorschlige gerne in diesen Text ilbernehmen.

2
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1.4 Beispiele und DesignanmerKungen
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Auch Beispiele und Anmerkungen zum Design sind im Regeltext immer wie-
der zu finden. Mit beidem versuche ich, die Regeln niher zu erldutern. Dabei
sollen die Beispiele illustrieren, wie ein bestimmter Regeltext gemeint ist; die
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Designanmerkungen sollen erkldren, warum eine Regel so ist und nicht an-
ders.

Dabei kénnen insbesondere die Designanmerkungen beim Lesen problem-
los tibersprungen werden. Sie sind zum Verstindnis der Regeln eigentlich
nicht notwendig. Vielmehr dienen diese Texte dazu, vielleicht umstiandlich
erscheinende Regeln zu rechtfertigen und Spieler davor zu bewahren, Haus-
regeln auszuprobieren, die sich bereits als ungtinstig herausgestellt haben.

Aber auch die Beispiele sind nicht unbedingt zum Verstdndnis noétig. Es
gibt keine Beispiele, die sich durch das ganze Regelwerk ziehen. Sollten Er-
klarungen klar genug sein, dass man sie auch ohne Beispiel versteht, so kann
man problemlos zum ndchsten Abschnitt gehen und dann das Beispiel, was
dort zu finden ist, wieder lesen.
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1.5 Zur Benutzunyg dieses Textes

Ich gehe davon aus, dass alle Leser dieses Textes wissen, was ein Rollenspiel
ist und speziell das Rollenspiel Das Schwarze Auge (DSA) von Ulisses Spiele
kennen. Alle Bezitige zu DSA verweisen immer auf die vierte Regelausgabe.

Der Ansatz von StoryDSA unterscheidet sich erheblich von DSA. Es han-
delt sich nicht nur um ein Abschleifen tiberfliissiger Regeln oder eine Samm-
lung von Hausregeln; vielmehr ist das Spielgefiihl von StoryDSA ein vollig
anderes. Alle tragen gemeinsam zum Spielerlebnis bei, die Charakterspieler
kénnen und miussen viele Dinge frei ausschmiicken. Auf der anderen Seite
ist das Spiel wesentlich strukturierter als DSA und gibt so dem Spielleiter die
Moglichkeit, die Geschichte viel starker zu lenken, ohne heimlich hinter dem
Meisterschirm die Wiirfel zu drehen.

Aus diesem Grund habe ich viel Wert auf Beispiele und ausfiihrliche Er-
klarungen gelegt. Diese sind es dann, die den ersten Teil des Textes bis Seite
104 in die Lange ziehen. Wer also eine ausfiihrliche Regelerklarung haben
mochte, liest den Text also einfach von vorne nach hinten durch. Beim ersten
Lesen kénnen die optionalen Regeln einfach tibersprungen werden.

Der zweite Teil ist eine spezielle Anleitung fiir das Ausfiillen der speziellen
Rolle am Tisch: Die Rolle des Spielleiters. Der Spielleiter muss den Spiela-
bend vorbereiten und den Rahmen fir die Geschichte vorgeben. Ideal aber
nicht notwendig ist es, wenn alle Spieler auch diesen Teil lesen, denn dann
koénnen die Charakterspieler besser einschitzen und verstehen, was der Spiel-
leiter gerade macht. Es werden keinerlei geheime Informationen tiber die Welt
Aventurien gegeben.

Der dritte und letzte Teil umfasst die letzten Kapitel und gibt eine schnelle

2
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Ubersicht tiber die Regeln des ersten Teiles. Er dient vor allem als kompak-
tes Nachschlagewerk, kann aber auch von Spielern benutzt werden, die sich
einen kurzen Uberblick tiber die Ideen und Strukturen von StoryDSA ver-
schaffen wollen. Wer also einen kurzen Blick auf StoryDSA werfen mochte,
kann dies hier tun und findet ein paar Beispielcharaktere, Kurzregeln und ein
ausfiihrliches Glossar.
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1.6 Die goldene Regel

Im Gegensatz zu den originalen DSA-Regeln gilt hier: Die Regeln gelten fir
alle — auch fur den Spielleiter. Dieser bekommt alle Vollmachten, die er fir
das erfolgreiche Leiten eines Spieles benétigt. Die Regeln sollten zu keinem
Zeitpunkt ohne Absprachen aufier Kraft gesetzt werden.

Nattirlich bedeutet das nicht, dass ich keine Hausregeln mochte. Im Ge-
genteil: Wer gute Ideen fiir Verdnderungen und Verbesserungen hat, ist gerne
gelesen. Dazu bietet sich nattirlich das Metstiibchen an!”.
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2 CharaKtererschaffung

DSA 4. Das liegt vor allem an den entschlackten Regeln und den weni-

gen Ausnahmen. Dennoch sollte man einige Zeit zur Charaktererstel-
lung einplanen und sorgfaltig vorgehen, da das Spiel nicht fir nur eine einzige
Sitzung gedacht ist.Es bietet sich beispielsweise an, in der ersten Spielsitzung
die Charaktere gemeinsam zu erschaffen und dann in der zweiten Spielsitzung
mit dem ersten Abenteuer zu beginnen.

Eventuell wird ein solcher Charakter tiber lange Zeit fortgefiihrt — vor allem
auch die Menge an AP, die fir den Aufstieg bis zur 21. Stufe benétigt wird, ist
nicht zu unterschitzen und kann einige Jahre Spielzeit in Anspruch nehmen.

Bei der Charaktererschaffung ist es mehr als nur empfehlenswert, wenn
alle Spieler die Charaktere zusammen entwerfen. Es sollte aber nicht so sein,
dass sich alle treffen und dann trotzdem jeder fiir sich seinen Charakter ent-
wirft. Vielmehr sollten sich die Spieler gegenseitig mit Ideen unterstiitzen und
auch sagen, was sie fir keine so gute Idee halten. Dabei sollten die Spieler im-
mer darauf achten, dass ihre Charaktere auch zusammen passen. Sie sollen
ja schlieflich gemeinsam auf Abenteuer ausziehen und sich nicht gegenseitig
bekampfen.

Dabei kénnen kleinere Konflikte nattirlich erwtinscht sein und das Spiel
interessanter werden lassen. Aber gerade wenn Charaktere mit sehr unter-
schiedlichen Weltansichten in einer Gruppe zusammen gespielt werden sollen,
muss den Spielern von Anfang an klar sein, dass sie die Charaktere so spielen
miuissen, dass diese auch mal Fiinfe gerade sein lassen und tiber ihre eigenen
Ideen und Prinzipien hinwegsehen, um das Wohl und den Zusammenhalt der
Gruppe nicht zu gefahrden.

Ab Seite 142 sind einige frisch erschaffene Charaktere als Beispiele aufge-
listet. Diese kénnen einfach so zum Spielen benutzt werden oder als Vorlage
dienen. Fur Spieler, die noch keine Erfahrung mit StoryDSA haben, lohnt sich

@ie Charaktererschaffung ist wesentlich einfacher und schneller als bei
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auf jeden Fall vor der ersten Charaktererschaffung ein Blick in diese Seiten,
um einen Eindruck zu gewinnen, wie typischerweise frisch gebackene Aben-
teurer aussehen.
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Optional: Konfliktreiche CharaKtergruppe

S

Bei der Charaktererschaffung kann auch abgesprochen werden, dass die Cha-
raktere nicht wie tiblich als eine Gruppe zusammenarbeiten, sondern dass sie
entgegengesetzte Ziele verfolgen und bereit sind, diese auch gegeneinander
durchsetzen. So entsteht der grofite Teil der Geschichte aus der Interaltion der
Charaktere. Diese Spielweise hat dann nicht mehr viel mit dem klassischen
DSA gemeinsam: Als Abenteurergruppe in die Welt zu ziehen um Abenteuer zu
erleben wird mit solchen Charakteren fast sicher zu einem frustrierenden Spiel
fithren, da die Kontroversen innerhalb der Gruppe das gemeinsame Abenteu-
er immer tiberschatten. Die Gruppe sollte sich klar fiir oder gegen gemeinsame
Abenteuer entscheiden.

oz

e

2.1 Rasse, Kultur und Profession

Wie tiblich muss der Spieler Rasse, Kultur und Profession wahlen. Aufler ge-
wisse Mindestwerte fir die Eigenschaften und ein paar vorgeschriebene Vor-
und Nachteile hat die Wahl keine Auswirkung fiir die Spielwerte.

2.2 Hintergrundgeschichte

2

Vor der Festlegung von den Spielwerten sollte sich der Spieler dartiber klar
werden, was er flr einen Charakter erschaffen moéchte. Jeder Spieler muss in
maximal finfzig Worten eine Kurzbeschreibung seines Charakters abliefern.
Enthalten sein sollte auf jeden Fall der Name des Helden, der nicht mitgezahlt
werden muss.

Fir jeden Spielabend, den der Held tiberstanden hat, soll die Hintergrund-
geschichte um maximal flinfzehn Worte verlangert werden. Dabei diirfen neue
Satze eingefligt, aber auch alte verlangert werden. Nicht verbrauchte Worte
verfallen nicht.
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Designanmerkung: Hintergrundgeschichte
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Sinn ist es, die ganze Sache auf ein paar wesentliche Satze einzuschrianken. Klar méchten
viele Spieler mehr schreiben, es soll auch niemanden dran gehindert werden, eine zusatz-
liche Charaktergeschichte zu machen. Aber die Erfahrung zeight, dass eine so verkurzte
Geschichte dazu zwingt, sich auf das Wesentliche zu konzentrieren und sich entscheiden
miussen, was jetzt Wesentlich ist. Umgekehrt ist auch niemand mit 50 Worten tiberfordert,
so dass sich auch niemand darum driicken wird.

g

S

2.3 Fragen an den Spieler

2

Jeder Spieler beantwortet folgende Fragen mit ein paar Worten:

1. Warum macht es dir Spaf3, diesen Charakter zu spielen?

2. Was ist das wichtigste Wesen im Leben deines Charakters und warum?
3. Nenne zwei oder drei Leidenschaften deines Charakters.
4. Nenne zwei oder drei Uberzeugungen oder Prinzipien deines Charakters.

Um die Beantwortung etwas zu erleichtern, hier ein paar Anregungen und
Hilfen:

1. Es gibt verschiedene Griinde, warum ein Spieler einen Charakter spielt.
Eine wichtiges Kriterium ist die Suche nach einer unbesetzten Nische
(“Uns fehlt noch ein Dieb.”). Dartiberhinaus ist nattirlich der allgemeine
Spaf3 am Spiel wichtig, aber auch das steht nicht zur Debatte. Hier sollte
der Spieler die Frage beantworten, warum maochte der CS gerade diesen
Charakter spielen? Ist es vielleicht die Fahigkeit zur Magie? Eine Vorliebe
fir Elfen? Mochte er mal so richtig den Gegnern einen in den Arsch
treten? Oder ist es das Geheimnisvolle, das seinen Charakter umgibt?

)

..A)H,.‘,
o 3
S84

. Das Naheliegenste ist hier sicherlich ein Blutsverwandter oder eine Liebe, &S%?
vielleicht der Ehepartner. Aber auch Haustiere, Freunde oder verstorbene ?%;%
e

N

Personen sind hier als Antwort erlaubt. Allerdings ist ‘wichtig’ ja nicht
unbedingt gleich ‘beliebt’, d.h. ein ewiger Rivale, eine Respektsperson A
oder ein Feind kénnen genauso wichtige Wesen sein. Hier sollte aber auf %
jeden Fall ein konkretes Wesen bezeichnet werden.

SN

3. Leidenschaften kénnen in vier Bereiche unterteilt werden: Verpflichtun-
. gen, Liebe, Wut und Angst. Leidenschaften miissen nicht rational be-
2 grundbar sein, d. h. Leidenschaften kénnen gegen die Intuition oder Lo-
? gik stehen.
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Fragen an den Spieler >

Eine Verpflichtung ist etwas, von dem der Charakter tiberzeugt ist, dass

N3 er entsprechend handeln muss. Dabei muss er diese Verpflichtung nicht

% mogen, doch hier stellt der Charakter die Verpflichtung tiber seine Emo- 5@
1AL tionen. Beispiele sind Schwiire, die Verbundenheit mit der Familie oder PG
53 auch die Ehre eines Kriegers. i:%

Liebe dagegen ist eine starke Emotionale Bindung. Er handelt selbstlos

s

}?ﬁ um seine Liebe zu verteidigen. Das Objekt der Liebe muss nicht eine &)
AN andere Person sein, der Charakter kann auch sein Heimatdorf, seine -
%3 Religion oder auch seine Kriegerehre lieben. Auch ist es nicht notig, dass é)\%
5%3 seine Liebe erwiedert wird. {%é
% Wut endet oft in einer unkontrollierten Handlung, die sich gegen den é@
}ﬁU Wutausloser richtet. Wut kann alles mogliche ausldosen: Handlungen ge- X
gen bestimmte Uberzeugungen des Charakters, Leute, die nicht griien, %
usw.

Angst kommt in verschiedenen Aspekten daher. Ein paar Beispiele sind
Hilflosigkeit (z. B. Gefangennahme, Grof3brand, Krieg), Isolation (z. B. ein-
gesperrt sein, allein unter Fremden), Gewalt (z. B. Folter, Hunde, Stra-
Benriuber), Ubernatiirliches (z. B. Beherrschungsmagie, Ddmonen, Zorn
der Goétter) oder auch Identitdtsverlust (z. B. badoc).

4. Charaktere kénnen beispielsweise von ihrer Religion, persénlichen Prin-
zipien, der vorherrschenden Weltordnung usw. tiberzeugt sein. Sie neh-
men diese Uberzeugung als gegeben und unverinderbar hin und han-
deln entsprechend. Einen von etwas uberzeugten Charakter umzustim-
men durfte schwierig werden; selbst handfeste Gegenbeweise versucht
er zundcht innerhalb seines Weltbildes zu erklaren. Genau wie Leiden-
schaften miissen Uberzeugungen nicht rational begriindet werden.

2

Der Unterschied von Leidenschaften und Uberzeugungen ist gerade im Be-
reich Verpflichtungen etwas fliefend. Der Unterschied ist, dass Leidenschaf-
ten die Gefithle des Charakters ansprechen, Uberzeugungen nicht. Letzteren
ist sich der Charakter bewusst: Er weif3 einfach mit Bestimmtheit, dass sich
einige Dinge auf der Welt so und nicht anders verhalten. Bei den Leidenschaf-
ten wie Angst oder Wut kann es sogar sein, dass sie bislang noch nie in Er-
scheinung getreten sind.
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Eine Gruppe besteht aus folgenden vier Charakteren:
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gﬁs Designanmerkung: Fragen an den Spieler

Die Fragen an den Spieler dienen dazu, dem Spielleiter mitzuteilen, welche Art von Geschich-

ERWCR te ein Charakterspieler mit seinem Charakter erleben moéchte. Zusammen mit der Hinter-
:3 grundgeschichte sind sie fir den Spielleiter die grofite Hilfe, um ein interessantes Abenteuer
AN zu gestalten. Daher sollte jeder Spieler diese Dinge mit Bedacht angeben. Zudem sollten die
% Antworten auch von Zeit zu Zeit tiberpruft werden, da sich der Geschmack des Spielers im

Dass sich mit einer Neubeantwortung der Fragen auch der Charakter &ndern kann, ist nicht
schlimm. Charaktere leben und erleben Dinge, andere Personen werden wichtiger, durch
die Erfahrung kann Wut oder Furcht durch andere Dinge ausgelost werden. Auch ehema-
: lige Uberzeugungen kénnen sich als falsch herausgestellt haben oder kénnen hinter neuen
g}?{ Uberzeugungen zurtickfallen und unwichtiger werden.

A

}J}j Laufe der Zeit d4ndert. £y
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Tharam Léwenprank, Rondrapriester

Die Gruppe profitiert von diesem Charakter, weil er in sich sowohl Kampfer-
potential als auch gesellschaftliche Fahigkeiten vereint. Seine Stellung als Ge-
weihter 6ffnet ihm Zugang zu manchen verbotenen Orten und gibt ihm einige
Sonderrechte.

1. Warum macht es dir Spaf3, diesen Charakter zu spielen?

Tharam ist ein guter Kdimpfer mit dem Rondrakamm, und es ist cool, wie
er sich mit wenig Riistung und nur mit diesem Zweihdnder einem Duell
stellt. Ich mag es auch, wie er mit seiner Beharrlichkeit/Sturheit auch
gesellschaftliche Probleme durchsteht.

2. Was ist das wichtigste Wesen im Leben deines Charakters und warum?

S5F Seine Mutter, die Oberin des Rondra-Tempels von Trallop, in dem Tha-

: ram geboren wurde und aufgewachsen ist. Sie trug ihm auf, er solle

einige Jahre auf grofie Reise gehen, Erfahrung sammeln, seinen Glau- X
ben auf die Probe stellen. An den Berichten von seinen Taten wird sie {&S‘%?
messen, ob Tharam ein wirdiger Nachfolger fir sie ist. Bk

3. Nenne zwei oder drei Leidenschaften deines Charakters. & -
S

e Er fiihrt das Leben eines Rondra-Priesters, inklusive der Pflichten
ggu. seiner Kirche.

e Tharam schwirmt fiir seine Abenteuer-Gefahrtin Ziliane (s.u.).

e Er kann die Aufforderung zu einem Duell nicht abschlagen. (Bodo-
wius (s.u.) hat ihm schon etliche Male erzédhlt, wie gefahrlich dieses
Geltibde ist)

p—— —
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('3 4. Nenne zwei oder drei Uberzeugungen oder Prinzipien deines Charakters.

% e Wer auf die Zwolfgotter vertraut, dem wird es im Leben nicht ,&@
SO Y schlecht ergehen. XN
5? e Seine Mutter sagte ihm, er solle nicht ligen, denn das ist nicht i:%

: %‘ rondra-geféllig.

Ziliane Gassennebel, Streunerin

f%% Sie erganzt die Runde mit ihren Fahigkeiten in den Diebestalenten. Statt be-

A sonders hoher Kampftalente setzt sie mehr auf Gassenwissen, Verhandeln

%s und Uberzeugen. Thre prakmatische Einstellung holt die anderen Gruppen-

}ﬁ@ mitglieder immer wieder zurtick auf den Boden. Tharams Annédherungsversu-
che findet sie irgendwie niedlich, nimmt diese aber nicht ernst.

v“»f“?{:%

1. Warum macht es dir Spaf3, diesen Charakter zu spielen?

Ich liebe es mit Ziliane SLCs an die Wand zu reden und so zu bekommen,
was sie erreichen will. Zudem macht es mir Spass, dass Ziliane Geld von
SLCs stiehlt, ohne dass die anderen SCs dieses bemerken.

2. Was ist das wichtigste Wesen im Leben deines Charakters und warum?

Sie ist sich selbst am wichtigsten. Doch danach kommt schon die
Gruppe. Sie lernte friih, als sie noch auf den Strassen Havenas lebte,
selbststdndig zu sein. Doch seit sie die Stadt mit der Gruppe verlief, ist
diese kleine Gemeinschaft ihre neue Heimat.

3. Nenne zwei oder drei Leidenschaften deines Charakters.

2

e Leuten das Wort im Mund herumdrehen und sie an die Wand reden.

e Stehlen wie eine Elster (Denidara (s.u.) hat sie allerdings schonmal
beim Klauen beobachtet; Bodowius (s.u.) ist recht klug, und auch
wenn er noch nie was sah, er kann 1 und 1 zusammenziehen).

Ny 7

e Sie hasst es alleine zu sein, sie braucht Freunde und Gefahrten um
sich.

4
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4. Nenne zwei oder drei Uberzeugungen oder Prinzipien deines Charakters.

e Was man gefunden hat, das darf man auch behalten!

¥,
d

e Liigen ist nichts schlimmes. Jeder liigt mal ab und zu!
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Bodowius Feuerstab, Magier des Seminars der elfischen Verstindigung und natiirlichen
3 Heilung zu Donnerbach
%& Er hilft der Abenteuererrunde mit seiner Magie, seiner Heilkunst und sei-

[ :ﬁ nem breiten Hintergrundwissen in unterschiedlichen Bereichen. Zudem be-
N3 herrscht er diverse Fremdsprachen, u.a. das Elfische.

?ﬁ 1. Warum macht es dir Spaf3, diesen Charakter zu spielen? ééé
Q}&’ Ich mag es mit ihm die Geheimnisse und Mysterien Aventuriens zu é
7Y entdecken, mit ihm dorthin zu gehen, wo noch nie ein Mensch seinen Sdi
é%:} Fuss gesetzt hat. Ausserdem stehe ich voll auf das aventurische Magie- 8;%
5 System, ich hole gerne das Letzte aus seinen Sprtichen raus. é@
7 g
}’% 2. Was ist das wichtigste Wesen im Leben deines Charakters und warum? ke

Seine grofle Liebe ist Galinde, die noch in Donnerbach wohnt. Sie ist
durch eine Vergiftung erblindet. Er sucht ein Heilmittel fiir ihr Leiden,
dann will er zurtickkehren und sie endlich heiraten.

3. Nenne zwei oder drei Leidenschaften deines Charakters.

e Wenn Unschuldige und Wehrlose verletzt werden treibt das ihn zur
Raserei.

o Er will niemanden verletzten. Lieber blendet, verwirrt oder l1ahmt er
Gegner.

e Geheimnisse entdecken, Unbekanntes erforschen (hier unterstutzt
ihn Denidara (s.u.) sehr haufig)

4. Nenne zwei oder drei Uberzeugungen oder Prinzipien deines Charakters.

2

e Schwarze Magie anzuwenden ist eine unverzeihliche Stinde

e Wissen ist Macht (Ziliane ist manchmal der Meinung, Bodowius
wurde seine Nase all zu in Buicher stecken anstatt zu handeln)

Ny 7

e Die Feder ist machtiger als das Schwert (das versucht er Tharam
immer zu beweisen)

4

:?éz,r’\v

Denidara Silberlaub, Auelfen-Bognerin

Sie erganzt die Runde von Helden mit ihren Fahigkeiten als Waldlauferin und
als Bogenschiitzin. Und ein Nicht-Mensch muss ja immer dabei sein, um ei-
. ne aventurische Gruppe abzurunden. Zudem beherrscht sie ein kleines Re-
2 poirtoire an aussergewohnlicher Magie, das in der Menschenwelt so gut wie
:3’ unbekannt ist.

A
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1. Warum macht es dir Spaf3, diesen Charakter zu spielen?

Ich mag das Exotische an ihr, dass sie aus einer véllig fremden Kultur

% kommt, finde ich sehr spannend, und wie sie auf die fremden Lander, ,&@
g vor allem das Mittelreich, reagieren wird. g‘:"%
o 2. Was ist das wichtigste Wesen im Leben deines Charakters und warum? s

s

Das wird dann wohl ihr Bruder sein, der in den heimatlichen Auwéaldern &
}iﬂ auf sie wartet. Es brach ihm fast das Herz, als sie in einem leichten “ba- é
%3 doc” Anfall von Abenteuerlust nach Donnerbach ging, wo sie Bodowius y wtﬁ
4%33 traf. Denidara vermeint selbst heute noch, fern der Heimat, die trauri- &%é
AN . .. . . 2
] gen, abendlichen Gesdnge ihres Bruders zu horen. %
Ny i‘J
},% 3. Nenne zwei oder drei Leidenschaften deines Charakters. &

e Sie liebt die unbertihrte Natur, im Wald fiihlt sie zuhause. (Ziliane
findet Walder ja vollig uninteressant, und Denidara wird nicht mtide
sie vom Gegenteil zu tiberzeugen)

e Vor den grofie, Uiberbevolkerten, schmutzigen Metropolen des Mit-
telreichs graust es ihr furchtbar.

4. Nenne zwei oder drei Uerzeugungen oder Prinzipien deines Charakters.

e Die Schindung der Natur ist ein furchtbares Verbrechen.
e Es gibt die Gotter zwar, aber sie sind nicht wichtig (sie diskutiert
h&aufig mit Tharim).

¢ Eine Bitte um Hilfe schligt sie nie ab. Sie ist Giberzeugt, dass Selbst-
losigkeit sich spater immer auszahlt (und selbst wenn es Jahrhun-
derte dauern sollte).

2
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2.4 Vor- und Nachteile

Vor- und Nachteile sind Fahigkeiten und Merkmale, die nicht ohne weite-
res erlernt werden kénnen sondern durch die Vorgeschichte oder besondere
Ereignisse begriindet sind. Im Spiel kénnen sie daher nicht durch Abenteuer-
punkte gelernt werden, sondern werden durch den Spielleiter als Konfliktfolge
(oder als Abenteuerfolge) verliehen oder gestrichen.

Jeder Charakter bekommt bei der Erschaffung 4 Vorteilspunkte, die er
mindestens flir Vorteile ausgeben muss. Dartiber hinaus kann er fir bis zu 10

\;:' 2 %’3%
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Punkte weitere Vorteile wahlen, die er durch Nachteile von mindestens dem-
N selben Wert ausgleichen muss. Insgesamt kann ein Charakter so Vorteile im
% Wert von 14 Punkten bekommen.

5

1AL Grundsétzlich gibt es verschiedene Typen von Vor- und Nachteilen: >
5‘; Vorteil gibt Bonus auf bestimmte Talente: Diese Bonuspunkte werden ein- ?Xg
% fach mit dem Talentewert verrechnet. Insgesamt steigen dadurch die Tal- :&%3
}ié% entwerte nicht tiber den fiir die Klasse erlaubten Wert, bei Anfédngercha- &Y'
SN} rakteren also 6 (spater bis zu 12). Verliert der Held den Vorteil, miissen ;%
%3 die Bonuspunkte wieder abgezogen werden. Die benétigen Vorteilspunk- PNy
5%? te sind gerade die Anzahl der Bonuspunkte. Muss das Talent noch akti- f,%é
) viert werden, so kostet dies einen weiteren Vorteilspunkt. )
28 &

}ﬁu‘-‘ Vorteil gibt Bonuswiirfel in bestimmten Situationen: Sollte der Vorteil in
der Situation niitzlich sein, gibt er Bonuswiirfel im Konflikt. Die benétig-
ten Vorteilspunkte entsprechen den Wissenstalenten: Ein Bonuswiirfel
kostet 2 Vorteilspunkte, zwei Bonuswtirfel kosten 6 Vorteilspunkte und
drei Bonuswrirfel 12.

Vorteil gibt Riistungsschutz: Wie eine echte (korperliche oder geistige)
Riistung. 1 RS: 1 Punkt, 2 RS: 3 Punkte, 3 RS: 6 Punkte, 4 RS: 10 Punkte

Sonstige Vorteile: Vorteile, die sich nicht in obiges Schema pressen las-
sen, brauchen entweder Sonderregelungen oder sollten nicht fiir Helden
gewahlt werden dirfen. Einige Beispiele fur Vorteile, darunter auch fir
sonstige Vorteile, sind weiter unten aufgelistet.

Nachteil senkt bestimmte Talente: Diese Maluspunkte werden einfach mit
dem Talentwert verrechnet — trotzdem gilt fiir Talentwerte die Untergren-
ze von 0. Um diese nicht zu unterschreiten, muss der Charakterspieler
Maluspunkte durch Steigern des Wertes ausgleichen. Verliert der Cha-
rakter im Laufe des Spiels des Nachteils, so werden die Maluspunkte
wieder addiert. Nachteile dieser Art geben einen Vorteilspunkt pro Ma-
luspunkte. Auch Spezialtalente kénnen durch Nachteile gesenkt werden;
diese muissen aber dann vom Spieler auch aktiviert werden.

2
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Nachteil gibt Maluswiirfel: In bestimmten Situationen bekommt der Held
Nachteile. Daftir werden dann eine bestimmte Anzahl an Wirfeln nach
dem Festlegen des Erzdhlwertes festgelegt. Der Wert fiir die Maluswtirfel:
1 Maluswurfel: 1 Punkte; 2 Maluswiirfel: 3 Punkte; 3 Maluswiirfel:
6 Punkte.

4
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Nachteil senkt Riistungsschutz: Abzug vom Riuistungsschutz; auch unter O.
-1 RS: 1 Punkt, -2 RS: 2 Punkte, -3 RS: 3 Punkte (weiter senken geht
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nicht). Achtung: Hat die Spielfigur negativen Riistungsschutz, so be-
kommt sie bei einem Treffer entsprechend viel Bonus-Schaden!

2.

% Sonstige Nachteile: Je nach Definition; geben je nach Beschreibung Vorteil-
gﬁ spunkte.

N
v) Grundsatzlich gibt es keine Einschrankung, wie genau Vor- und Nachteile

aussehen. Die folgende Liste ist an die original DSA4-Liste der Vor- und Nach-
ég‘s teile angelehnt und gibt einige Beispiele, wie diese umgesetzt werden kénnen!.

TET,
e

s

o

Talentvorteile

2
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}ﬁ Akademische Ausbildung: Grundwissen in 2-4 Wissenstalenten und Etiket-
! te; Kosten: 2 Wissenstalente: 6 Vorteilspunkte, 3 Wissenstalente 8 Vor-
teilspunkte, 4 Wissenstalente 10 Vorteilspunkte.

Balance: Bonuspunkte auf Kérperbeherrschung; der erste Punkt in Balance
aktiviert Kérperbeherrschung

Schlangenmensch: Je 1 Bonuspunkt auf Waffenloser Kampf, Kérperbeherr-
schung, Schleichen, Sich verstecken, Fesseln/Entfesseln; Kosten: 5 Vor-
teilspunkte

Bonuswiirfel-Vorteile

Ausdauernd: 1 Zusatzwurfel, wenn koérperliche Ausdauer gefragt ist; Kosten:
2 Vorteilspunkte

Kampfrausch: 1 Zusatzwuirfel; allerdings bei Aktivierung maximal einen de-
fensiven Wirfel benutzen; Kosten: 2 Vorteilspunkte

2

Dammerungssicht: 1 Zusatzwirfel im Halbdunkeln, wenn es auf Sicht an-
kommt; Kosten: 2 Vorteilspunkte

Ny 7

Kriegerbrief: 1 Zusatzwtirfel bei Verhandlungen mit Gesetzestreuen; Kosten:
2 Vorteilspunkte

Gefahreninstinkt: 1 bzw. 2 Zusatzwlirfel bei bislang nicht erkannten Gefahr;
Kosten: 2 bzw. 6 Vorteilspunkte

4

:?éz,r’\v

Zwergennase: 1 Zusatzwirfel bei Verhandlungen mit Gesetzestreuen; Kos-
ten: 2 Vorteilspunkte

A

7
i} 1Zunéchst soll es bei dieser (unvollstidndigen) Liste bleiben; wenn jemand viel Lust hat, kann
er gerne weitere Vorteile genauer ausarbeiten und mir schicken.

S ADST,  T

AR




D e P
; AT or- und Nachteile [ o2k 0l iplia
o = i h?‘;\“:\%gtﬂvﬁwwv‘ulveﬂwwm :’f{g??\-'

(AL N
gﬁs Designanmerkung: Wieso sind Gaben Keine Talente?
" 3
Gaben sind bei DSA4 regeltechnisch nur Zusatztalente mit besonderen Anwendungen. In
WAL StoryDSA waére das sicherlich auch méglich, allerdings handelt es sich dabei meist um Un-
:3 terstiizungs-Talente. So sollte z.B. Gefahreninstinkt einen Vorteil geben, wenn die Schwie-
AN rigkeit plotzlich auftritt, ohne dass sie erkannt werden konnte; bei einem Angriff von hinten
% merkt der Held dies und kann ihn noch rechtzeitig abwehren. Damit muissten diese Vor-
RO5E Y teile analog zu Wissenstalenten gehandhabt werden. Daher erscheint es mir sinnvoll, diese
ég:} einfach als Wiirfelbonus zu modellieren.
% Prophezeien dagegen unterstiitzt nicht andere Fertigkeiten, sondern ist eine eigenstandige
s Fahigkeit. Dartiberhinaus wird in DSA4 auch nur verdeckt darauf gewurfelt, d.h. der SL
: .'3 kann frei entscheiden, ob er dem Spieler eine Vision schickt oder nicht. Das sollte er auch
g}?( besser tun, denn nicht immer ist eine Vision far die Spieler hilfreich und far die Story sinn- A
}/%ﬁ voll. Als sonstiger Vorteil kann der Spielleiter gezielt Visionen vorbereiten und den Spielern
o als SL-Erzahlphase, Freies Spiel oder sogar als Konflikt prasentieren. s

Sonstige Vorteile

Prophezeien: bei Bedarf kann der SL eine Vision geben; Kosten: 2 Vorteil-
spunkte

Vom Schicksal begiinstigt: Kosten: 2 Vorteilspunkte

Optional: Prophezeien-Regel

Der oben angegebene Vorteil Prophezeien ist sehr schwammig und baut darauf,

dass der Spielleiter entsprechende Prophezeiungen vorbereitet. Die hier vorge-

schlagene optionale Prophezeien-Regeln dienen dazu, von der Spielleiter-Willktir
5F abzurticken und den Vorteil “Prophezeien” verldsslicher zu gestalten und letzt-
% endlich einen Bonusuwiirfel-Vorteil daraus zu machen.

Der Vorteil kann zu jeder Zeit vom Spieler aktiviert werden, indem er seine
Spielfigur entsprechende Handlungen durchfithren ldsst wie Kaffeesatz-Lesen,
Sterndeutung oder Trancezusténde. Dann sagt er an, zu welchem Bereich er
sich eine Prophezeiung erholfft. Der Bereich sollte réiumlich und zeitlich begrenzt
sein, also z.B. “Was erwartet uns in der verlassenen Zwergenstadt, wenn wir
sie morgen betreten?” oder “Wie wird die Kaiserin auf unsere Vorschlédge rea-
gieren?”

Die Prohpezeiung selbst wird nicht ausformuliert, stattdessen erhdlt der
Prophet einen Bonusuwiirfel fiir die Dauer eines Konfliktes, an dem er im vor-
her festgelegten Bereich teilnimmt. Er kann also die Prophezeiung fiir seine
Ziele gewinnbringend einsetzen. Der Inhalt der Prophezeiung wird also erst
nachtrdglich genau festgelegt.

PR

F&

SIS
22 TN




T ) e 22y (1 O S A 7S e

S A A

Ko

-

Eine Prophezeiung muss sich auf die unmittelbare Zukunft beziehen und
gleichzeitig an einen bestimmten Ort bzw. an eine bestimmte Person gebunden
sein. Vermeiden die Helden nach der Prophezeiung den Kontakt und wenden
sich ersteinmal etwas anderem zu, so verfdllt der Bonuswiirfel. Auch kann nicht
mehr als eine Prophezeiung gleichzeitig “aktiv” sein.

5
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Talentnachteile

Maluswiirfel-Nachteile

Unangenehme Auffilligkeiten: Ein oder zwei Maluswiirfel durch schlechtes
oder ungewodhnliches Aussehen in entsprechenden Konflikten (genaue
Beschreibung bleibt dem Spieler tiberlassen; Beispiele finden sich unter
den Nachteilen Albino, Sprachfehler, Unansehnliches oder Wiederwarti-
ges Aussehen, usw.); Gewinn: 2, 6 oder 12 Vorteilspunkte

Prinzipientreue: Einen Maluswtrfel, solange der Charakter gegen seine Prin-
zipien verstof3t; Gewinn: 2 Vorteilspunkte

Sonstige Nachteile
Gesucht:

2

Ny 7
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2.5 Eigenschaften

:?éz,r’\v

4

Eigenschaften sind grundlegende Fahigkeiten des Charakters, die kein spe-
zielles Fachwissen voraussetzen. Jeweils drei Eigenschafen (oder zwei, davon
dann aber eine doppelt) gehen in die Talentgesamtwerte bei Konflikten ein.
Zu Spielbeginn darf jeder Spieler 23 Punkte auf die 8 Eigenschaften seines
Helden verteilen. Dabei sind Werte im Bereich —1 bis 3 erlaubt; im Spielverlauf

A
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koénnen die Eigenschaften bis maximal 4 gesteigert werden. Dabei sind die
Kosten abhéngig von der Eigenschaft:

MU KL IN CH GE FF KO KK
3 2 5 2 3 4 1 3
Durch eine —1 in der entsprechenden Eigenschaft bekommt man nattirlich
entsprechend viele Punkte gutgeschrieben.
Bei der Charaktererschaffung muss jeder Spieler eine Eigenschaft auf 3
und mindestens zwei weitere auf 2 oder 3 setzen. Die restlichen Punkte wer-
den dann auf die tibrigen Eigenschaften verteilt.

Eine beispielhafte Auswahl von 8 der insgesamt 8477 Wahlmoglichkei-
ten:

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

e MU:0 KL:0 IN:0 CH:3 GE:3 FF:2 KO:0 KK:0

e MU:1 KL:-1 IN:-1 CH:1 GE:2 FF:3 KO:1 KK:2
e MU:2 KL:-1 IN:1 CH:-1 GE:1 FF:1 KO:3 KK:2
e MU:-1 KL:1 IN:1 CH:-1 GE:2 FF:1 KO:2 KK:3

Mindest- oder Hochstwerte, die durch Rasse, Kultur oder Profession vorgege-
ben werden, miissen umgerechnet werden.

DSA4 89 10-11 12-13 14-15 ab 16
StoryDSA -1 0 1 2 3

Beispiel: Ein Fleischer (Handwerker) hat die Voraussetzung KK min-
desten 12. Umgerechnet bedeutet das hier eine Voraussetzung von KK
mindestens 1.

In DSA4 vergebene Bonuspunkte flir Eigenschaften werden hier zu Min-
destwerten, Maluspunkte werden zu Hochstwerten. Dabei miissen zunachst
alle Boni und Mali miteinander verrechnet werden.
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gﬁ Designanmerkung: Eigenschaften

Vielleicht wird sich manch einer fragen: Wozu tiberhaupt Eigenschaften? Es werden keine

WONE Proben darauf gewurfelt. In StoryDSA gibt es zwei Griinde:
? 1. Bessere Kompatibilitdt mit dem Original-DSA
y o 2. Spezialisierung der Charaktere, denn hohe Eigenschaftswerte regen an, auch aus die-
% sem Bereich Talente auszuwéahlen

Den ersten Punkt muss man nicht ndher erldutern. Wo aber ist der Vorteil von speziali-
% sierten Charakteren? Es bilden sich Nischen, die von den einzelnen Charakteren abgedeckt
W werden, so dass Spieler und Charaktere im Spiel aufeinander angewiesen sind und daher
SKE ganz naturlich zusammenarbeiten — denn nur gemeinsam lassen sich die vielfaltigen Bedro-
g}& hungen tiberwinden.

A

v“»f“?{:%

}%ﬁ Die verschiedenen Gewichtungen der Eigenschaften entstehen durch ihren Nutzen. So ist ei-

i ne hohe Intuition viel nititzlicher als eine hohe Konstitution, weswegen Intuition mehr wert ist
also auch mehr kostet. Dadurch wird kein Spieler durch die Wahl seiner Eigenschaftswerte
ernsthaft gegentiber den anderen Spielern benachteiligt.

DSA4 +1 +2 +3 ab +4
StoryDSA mind. 0 mind.1 mind. 2 mind. 3
DSA4 -1 -2 -3 ab —4

StoryDSA max.2 max.l max.0 max. —1
Sollten Boni und Mali Mindes- oder Hoéchstwerte ergeben, die den an-
deren Mindest- oder Hochstwerten widersprechen, so ist die gewtinschte
Rasse/Kultur/Profession-Kombination nicht moglich.

Beispiel: Orks haben unter anderem Eigenschaftmodifikation KL—2
. und die Kultur Ferkina eine Modifikation von KL—1. Zusammen macht
‘ das dann also fiir einen Ork mit Kultur Ferkina KL—3, umgerech-
net also KL héchstens 0. Ein Schiffsbauer aber hat die Vorausset-
zungen KL 13 und IN 11, das ergibt also KL mindestens 1 und IN
mindestens 0, daher ist die (zugegeben recht exotische Kombination)
Ork/Ferkina/Schiffsbauer nicht erlaubt.

Diese Mindes- und Hochstwerte gelten allerdings nur bei der Heldener-
schaffung. Im weiteren Spielverlauf (z. B. beim Steigern des Charakters) gelten
diese Schranken nicht mehr.




#{?y ‘ .ﬁwmﬁm’?:ﬁ%“ y @?"\ - "‘#{y \
RN A A i SN

do) o

AN
gﬁs Designanmerkung: Wissenstalente

Wenn in einem Plot den Spielern eine wichtige Information fehlt, muss der Spielleiter daftir

WAL sorgen, dass die Helden diese bekommen. Oft soll diese Jagd auch noch spannend gestaltet
:ﬁ werden, so dass der SL davon ausgeht, dass keiner der Charaktere dieses Wissen hat. Daher
3 wird er in solchen Situationen den Spielern nicht erlauben, durch einen einfachen Wurf auf
% ein passendes Wissenstalent an die Information zu kommen. Soll keine Informationssuche
RN betrieben werden, muss der SL dafiir sorgen, dass die Helden irgendwie anders an die Infos
é,g? kommen, d. h. auch hier ist ein Wurf eher unangebracht.
% Also kann man eigentlich Wissenstalente nur fiir Informationen brauchen, die die Helden
s nicht oder nicht dringend benétigen. Das ist aber eine eher langweilige Anwendung, fur die
.'3 niemand einen Neben- oder Hauptkonflikt machen wtirde.
% Wozu sind also Wissenstalente gut? Sie dienen dazu, in bestimmten Situationen einen Vorteil
}X}f zu ziehen. Ein Archéologe erkennt einen bearbeiteten Stein auf einen Blick, ein Mensch,
i der eine fremde Sprache gut beherrscht, erntet bei den Muttersprachlern Anerkennung.
D. h. ein Wissenstalent unterstiitzt den Helden dabei, einen Konflikt zu gewinnen. Daher die %
Sonderbehandlung. ¢

2.6 Talente

Talente werden in Basistalente, Spezialtalente und Wissenstalente unterschie-
den. Auf die Basistalente hat jeder Charakter Zugriff; Spezialtalente diirfen
nur dann benutzt werden, wenn der Held sich mit dem Thema ladngere Zeit
beschiftigt hat (regeltechnisch bedeutet das, das diese Talente aktiviert wer-
den miissen, was einen Charakterpunkt kostet). Die Talentwerte geben an,
wie viel sich ein Charakter mit dem Gebiet auseinandergesetzt hat. Sie bewe-
gen sich diese im Bereich 0 bis 12. Wissenstalente dagegen werden deutlich
grober modelliert: sie gibt es nur in den Abstufungen O (Allgemeinwissen), 1
(Grundwissen), 2 (Experte) und 3 (Koryphée). Wissenstalente selber werden
nicht geprobt; sie geben Bonuswiirfel auf andere Talente, falls das Wissen bei
einem Konflikt weiterhilft.

Beispiel: So konnte beispielsweise Tierkunde im Kampf gegen Tiere
genauso gut helfen wie bei der Spurensuche oder in einer Diskussion mit
einem Gelehrten, der dazu tberredet werden soll, den Helden zu helfen
und sich durch das Wissen seines Gegentibers beeindrucken ldsst.

Zur Charaktererschaffung hat jeder Spieler 50 Charakterpunkte, die er zur
Steigerung der Talentwerte und zum Kaufen von Ausriistung benutzen muss.
Dabei kostet:
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a) 1 Talentwert = 1 Charakterpunkt (maximal auf 6)

S

b) Aktivierung eines Spezialtalentes = 1 Charakterpunkt

4 ¢) Wissenstalent von O auf 1 = 2 Charakterpunkte .
g} Wissenstalent von 1 auf 2 = 4 Charakterpunkte i:%
%; d) Konfliktgegenstand, ein Wiirfel: 2 Charakterpunkte ;&%3

}5%? e) Riistungsgegenstand, 1 RS: 1 Charakterpunkt €:
% Riuistungsgegenstand, 2 RS: 3 Charakterpunkte zwt?

Ruistungsgegenstand, 3 RS: 6 Charakterpunkte

2

v“»f“?{:%

5 Beim Kauf von Talentwerten ist zu beachten, dass eventuelle Talent-
}ﬁf} Nachteile durch Charakterpunkte ausgeglichen werden miissen. Negative Tal-
entwerte sind nicht erlaubt.

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
mussen erst aktiviert werden, bevor sie gesteigert werden kénnen. Die Wis-
senstalente hingegen sind am Kringel (c) zu erkennen. Jeder Held hat in al-
len Wissenstalenten erstmal automatisch Allgemeinwissen (also 0, d. h. er be-
kommt keinen Bonuswtirfel).

Uber die hier aufgefiihrten Talente hinaus gibt es noch Berufstalente. Das
sind die Talente, die der Charakter von seinem urspriinglichen Beruf her
koénnen misste. Beispiele sind Bierbrauen, Tépfern oder auch Bogenbau. Pro
Berufstalent muss der Spieler bei der Charakterereschaffung einen Punkt in-
vestieren — das Talent muss sich aus der Vergangenheit des Charakters be-
grinden. Berufstalente haben keinen Talentwert und auch keine zugeord-
neten Eigenschaften. Diese Talente wird man im Spiel nur selten anwenden
koénnen.

2
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e Nahkampf-Talente:

* Dolche (MU/GE/FF)

— Einhander? (MU/GE/KK)
Fechtwaffen (MU/GE/FF)
Lanzenreiten (MU/GE /KK)
* Raufen (MU/GE/KK)

— Stabe/Speere (MU/GE/KK)
— Zweihander? (MU/GE/KK)
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\":; 2Schwerter, Hiebwaffen, Flegel
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e Fernkampf-Talente:

X

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

Bogen (IN/FF/KK)

N _
3

}g& x Einfache Wurfgeschosse® (IN/FF/KK) 2%
B — Schleuder (IN/FF/FF) X
5 - Wurfwaffen* (IN/FF/KK) &
i{"” e Korperliche Talente: g@

* Athletik® (GE/KO/KK)

» Korperbeherrschung® (MU/GE/KK)
Reiten (CH/GE/KK)

— Schwimmen (GE/KO/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Sich verstecken (MU/IN/GE)

* Sinnenscharfe (KL/IN/IN)

— Taschendiebstahl (MU/IN/FF)

*

*

e Gesellschaftstalente:

— Betoren/Galanterie (IN/CH/CH)

— Gassenwissen (KL/IN/CH)

— Schauspielerei (MU/KL/CH)

x Uberreden/Uberzeugen (MU/IN/CH)
— Zechen” (IN/CH/KO)

2
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e Naturtalente:

:?éz,r’\v

* Fahrtensuche (KL/IN/KO)

4

3Wurfmesser und improvisierte Dinge wie Steine

4Wurfbeile, Speere, Diskus usw.

5“Kraft-Ausdauer-Sport”: Klettern, Rennen, Springen, Kraftakte usw.

6“Kérpergefithl”: Balancieren, Schleichen, Akrobatik, usw.

7Alkohol vertragen, aber auch das gesellige Beisammensein, wie z.B. Trinkspiele und coole
Spriiche

A

D e 3,
Ik

Y £ 3
Lo e



s p———————

o,

b

o

o e N T T sl 2w (S P AN A ‘
b S AT 1 oo RTINS A BRI

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

o

e Handwerkstalente:

— Alchimie (MU/KL/FF)

* Bastelei (IN/FF/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)

* Heilkunde Wunden (KL/CH/FF)
— Schlosser knacken (IN/FF/FF)
Fallen entscharfen (IN/FF/FF)

5
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o Wissenstalente:

o Etikette

o Geographie

o Geschichtswissen

o Gesteinskunde

o Gotter/Kulte

o Heraldik/Staatskunde
o Magiekunde

o Mechanik

2
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o Menschenkenntnis
7 o Pflanzenkunde
%«% o Rechtskunde
’ L o Sagen/Legenden
, f; o Schétzen
(%5[ o Lesen/Schreiben
{%ﬁi} o (Sprachen)
A o Sternkunde

o Tierkunde

s
:‘% e Gaben (vgl. Vor- und Nachteile, Seite 15)
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Designanmerkung: Kostenberechnung

S

Wenn die Kosten fiir Talentpunkte eins zu eins sind, warum sind dann Eigenschaften nicht
auch alle gleich teuer? Und warum steigen die Kosten fiir Bonuswuirfel?

5,

g

S
ALY

Bei den Eigenschaften liegt es daran, dass manche Eigenschaften in den Talenten haufiger
gebraucht werden als andere. So kommt Intuition in vielen Talenten vor, Konstitution aber
wenig. Da kein Spieler bzw. Charakter bevorzugt werden soll, sind wichtigere Eigenschaften
teurer als unwichtige. So ist der Grundstock fiir den Talentgesamtwert von der Verteilung
der Punkte fast unabhangig.

S

Bei den Bonuswtirfeln kommt es darauf an, wie hoch ein passendes Talent gesteigert ist.
Je hoher der Talentgesamtwert ist, umso mehr ist ein Bonuswtirfel wert. Aufierdem neigen
Spieler berechtigterweise dazu, Wissenstalente oder Gegenstiande zu steigern, die sie fur
Talenten mit hohem Gesamtwert benutzen kénnen, d. h. bei guten Talenten haben sie eher
Bonuswtirfel als bei schlechten. Das wird durch die unterschiedlichen Kosten ausgeglichen.

v“»f“?{:%

Talentgesamtwerte

Der Talentgesamtwert, auf den dann im Spiel auch gewtifelt wird, berechnet
sich aus der Héalfte der Summe der Eigenschaften und dem Talentwert.

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

Talentgesamtwert = Talentwert +

Um eine Vorstellung der Fahigkeiten zu bekommen, hier eine grobe Ein-
ordnung der Talentgesamtwerte:

<1 1-4 5-8 9-12 13-16 > 16
ahnungslos ungetibt geltbt Geselle Meister Koryphdae

Fur die Spielercharaktere gilt allerdings ein Mindest-Talentgesamtwert von
5, d.h. wenn nach obiger Formel der Wert 4 oder weniger betréagt, so wird als
Talentgesamtwert trotzdem einfach 5 genommen (es sei denn, der Charak- -
ter hat einen Nachteil, der ein bestimmtes Talent senkt; dann wird auch der {
Mindest-Talentgesamtwert entsprechend gesenkt). S»%?
Spezialtalente, die nicht aktiviert wurden, haben keinen Talentwert und ?%;%
0

)

..A)H,.‘,
o 3
S84

keinen Talentgesamtwert. Daher kommt der Mindest-Talentgesamtwert nicht
zur Anwendung. Solche Talente kénnen in Konflikten nicht benutzt werden.

Beispiel:

Ein Charakter hat MU: 2, KL: 3, IN: 1, CH: 3, GE: -1, FF: 1, KO: 2, KK: —
. 1. Dartiberhinaus hat er den Nachteil “Unfahigkeit im Dolchkampf”, der
2 den Talentwert Dolche um 3 Punkte senkt. Diese Punkte muss er mit

:?, einem Talentwert 3 ausgleichen.
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e Dolche (MU/GE/FF), Talentwert 3: Talentgesamtwert = (2—1+1)/2+
3 -3 =143 -3 = 1. Da dieser Talentgesamtwert kleiner als 5 ist,
musste er auf 5 festgesetzt werden; wegen des Nachteils wird er aber
auf 5 — 3 = 2 gesetzt.

e Zechen (IN/CH/KO), Talentwert 6: Talentgesamtwert = (1+3+2)/2+
6=3+6=09.

e Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK), Talentwert 3: Talentgesamtwert =
(1-1-1)+3 =0+ 3 = 3. Hier wird also der Talentgesamtwert auf 5
gesetzt.

e Heilkunde Wunden (KL/CH/FF), Talentwert 6: Talentgesamtwert =
3+3+4+1)/2+6=4+6=10.

g
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%

Da Berufstalente keine Talentwerte oder Eigenschaften haben, werden Ta-
lentgesamtwerte fiir diese Talente auf eine andere Art und Weise ermittelt. Der
Talentgesamtwert beginnt bei Erwerb des Talentes auf 10 und steigt immer bei
erreichen einer ungeraden Stufe um 1. Bei zu Spielbeginn genommenen Be-
rufstalenten 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. Erwirbt
ein Charakter ein Berufstalent z. B. auf Stufe 4, beginnt es bei 10 und steigt
in Stufe 5 auf 2, in Stufe 7 auf 3 usw.

2.7 SonderfertigKeiten

Sonderfertigkeiten sind herausragende Kenntnisse des Charakters in einem
bestimmten Anwendungsgebiet. Sie kénnen dazu dienen, in einem Kon-
flikt Vorteile zu erlangen. Beispiele von Sonderfertigkeiten sind alle DSA4-
Sonderfertigkeiten wie Waldkundig, Ausweichen, Hammerschlag oder gezielter
Stich, aber auch Einbrechen kann hier als Sonderfertigkeit gewahlt werden.

Gemeinsam ist allen Sonderfertigkeiten, dass es Fahigkeiten sind, die meh-
rere Talente betreffen und einen Vorteil geben. So kénnte beispielsweise Ham-
merschlag einen Vorteil in Einhand- und Zweihand-Flegel, -Schwerter und
-Hiebwaffen geben.

Sonderfertigkeiten koénnen nicht bei der Charaktererschaffung, sondern
erst im Laufe des Spieles, erworben werden.
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gﬁs Designanmerkung: Talentgesamtwert

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

:3 Erstens bekommt man dann Probleme damit, dass dann am Anfang die Charaktere ziemlich "

) schlecht sind und in Konflikten kaum eine Probe gelingt. Alternativ mtisste man dann mit 0
% hoéheren Talentwerten beginnen, dann ist aber die Steigerungsspanne kleiner als auf die im -
AN Moment gewahlte Weise — denn schlieflich sollen die Talentwerte auch in héheren Stufen
};g:? noch was bringen.

%’3 Zweitens werden dann einige Eigenschaften untergehen, wie z. B. Mut. Wann wird der SL mal
LAY eine Probe auf Korperbeherrschung+Mut verlangen? Meist wird Gewandtheit oder Korper-
.;'3 kraft im Vordergrund stehen. Oder anders gefragt: Welches Talent wiirde man im Zusam-
Q};{j menhang mit Mut testen wollen? Durch die Festlegung kommt auch eine Eigenschaft wie
}%ﬁ Mut starker zur spieltechnischen Geltung.
3
Wozu der Mindest-Talentgesamtwert? Auch hier gibt es zwei Griinde: R
Erstens werden die Spieler angeregt, bei der Charaktererschaffung die Charakterpunkte S:%
nicht gleichméafig auf viele Talente zu verteilen, sondern sich auf einige Spezialgebiete zu
konzentrieren.

Zweitens sind die Erzédhlrechte in Neben- und Hauptkonflikte dann nicht so eingeschrankt,
was mehr Erzahlméglichkeiten eroffnet.

2.8 Sprachen und Schriften

Sprachen und Schriften werden durch Wissenstalente dargestellt. Jede Spra-
che hat ihr eigens Wissenstalent, Lesen/Schreiben ist ein einziges Wissensta-
lent.

Sprachen

Allgemeinwissen (0): Kenntnis, dass es die Sprache gibt; eventuell einzelne
Phrasen (z. B. ‘Ich liebe dich! oder ein Schimpfwort)

Grundwissen (1): Nicht flieBend sondern stockend und gebrochen, aber
Verstdndigung moglich

Expertenwissen (2): Fliefend, normale Muttersprach-Niveau

Koryphie (3): Besondere Kenntnisse tiber Grammatik, Ausdrucksformen
und Wissen um die Wahl der Worter zu besonderen Gelegenheiten
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Lesen/Schreiben

Hierftir gibt es nur ein einziges Wissenstalent fiir alle Sprachen.

Allgemeinwissen (0): Erkennen der Schriftzeichen der eigenen Mutterspra-
che, Schreiben des eigenen Namens in der Muttersprache

Grundwissen (1): Lesen und Schreiben in der Muttersprache

Expertenwissen (2): Kenntnisses des Alphabets der Muttersprache und zwei
weitere Alphabete, zu denen er mindestens eine Sprache beherrscht

Koryphie (3): Jegliche Schriften zu seinen gesprochenen Sprachen

StartcharaKktere

Zu Beginn des Spieles bekommt jeder Charakter zwei automatische Sprach-
talente.

Muttersprache Expertenwissen

Fremdsprache Grundwissen

Dabei sollte darauf geachtet werden, dass alle Helden mindestens eine Spra-
che gemeinsam sprechen. Am besten ist dies Garethi oder Tulamidya, damit
sich die Helden mit ihrer Umwelt verstindigen kénnen. Lesen und Schrei-
ben kann dagegen kein Charakter automatisch (d.h. der Charakter be-
herrscht nur das Allgemeinwissen). Nattirlich kénnen auch Sprachen und Le-
sen/Schreiben mit den Charakterpunkten zu Anfang oder mit Vorteilen bei
der Charaktererschaffung gesteigert werden.

2.9 Konfliktpunkte

Jeder Charakter startet seine Abenteurer-Laufbahn mit drei Konfliktpunkten.
Die Konfliktpunkten geben an, wie lange ein Charakter in einem Konflikt blei-
ben kann. Sie steigen im Laufe des Spiels an.

2.10 Lebens- und WillensKraft

Das, was bei DSA4 Lebensenergie ist, wird in StoryDSA durch Lebens- und
Willenskraft ersetzt. Dabei handelt es sich um geistige und korperliche Le-
bensenergie. Diese Werte steht fir Zahigkeit und Widerstandskraft und fiir
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die Fahigkeit, Verletzungen ohne Schwierigkeiten hinzunehmen. Lebens- und
Willenskraft helfen im Spiel dabei, mehrere Konflikte ohne Regenerationspha-
sen zu uberstehen.

Die Werte lassen sich direkt aus den Eigenschaften ableiten. Es gilt:

g

Lebenskraft = GE + FF + KO + KK + 8
Willenskraft = MU + KL + IN + CH + 6

o

2.11 Magie

Voll- und Halbzauberer

Nicht jeder Charakter beherrscht von Anfang an Magie. Jeder Spieler ent-
scheidet, ob sein Held magisch begabt ist. Es ist im Gegensatz zu DSA4 in
StoryDSA auch moéglich, im spateren Spiel eine Magiebegabung zu erlangen.
Dazu muss ein Charakter nur ein magisches Talent erlernen und stei-
gern. Dabei handelt es sich um ein Spezialtalent, welches nach der magischen
Ausrichtung benannt ist, also z.B. “Haindruidische Magie” oder “Andergaster
Kampfmagie”. Die zugehoérigen Eingeschaften sind auf jeden Fall KL/IN/CH.
Sobald das magische Talent aktiviert ist, beherrscht der Charakter Magie
und kann magische Effekte erlernen. Ein magischer Effekt entspricht einem
Zauberspruch oder einem Ritual von DSA. Die Kosten betragen ein Charak-
terpunkt pro Effekt; dabei kann ein magiebegabter Held nie mehr magische
Effekte erlernen, wie sein Talentgesamtwert des magischen Talentes.
Mochte ein Spieler, dass der Held mehr magische Effekte beherrscht, kann un
er seinem Charakter auch mehr als ein magisches Talent geben. Die magi- 31{3
o
0

2

Ny 7

schen Effekte miussen allerdings eindeutig einem Talent zugeordnet sein, da-
mit klar ist, auf welches Talent gewtirfelt werden muss.

Um spdéter im Spiel Zauber zu wirken, benétigt der magiekundige Held au-
Berdem noch Astralenergie. Dazu kann der Spieler Lebens- und Willenskraft
in Astralenergie umwandeln — der Erwerb kostet keine zusétzlichen Charak-
terpunkte.

Die Umwandlung geht nur in die eine Richtung und nur, wenn der Charak-
ter zum ersten Mal Magie erlernt (also im Normalfall bei der Charaktererschaf-
fung). Es ist unméglich, Astralenergie wieder in Lebens- und Willenskraft zu
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verwandeln oder spéter einfach eine der Kréfte zu senken und dafiir Astra-
lenergie zu steigern. Stattdessen wird im spéteren Verlauf die Astralenergie
beim Stufenanstieg gesteigert.

Das Umwandlungsverhdltnis ist 1:2, d.h. fiir einen Punkt Lebens- oder
Willenskraft bekommt der Charakter zwei Punkte Astralenergie. Maximal
kann ein Magiekundiger so viele Punkte umwandeln, wie der héchste Talent-
gesamtwert in einem Magie-Talent betragt. Dem Spieler bleibt tiberlassen, wie
viel Lebens- oder Willenskraft umgewandelt wird.
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Beispiel: Ganator, ein Bihnenmagier und Schausteller, soll fir seine
Tricks ein paar Punkte Astralenergie bekommen. Er hat ein magisches
Talent Bihnenmagie mit einem Talentgesamtwert von 8; maximal kann
er also 8 Kraftpunkte in 16 Astralenergie umwandeln. Der Spieler ent-
scheidet, dass 6 Punkte fiir Ganator ausreichen und méchte wandelt da-
her 1 Willenskraft und 2 Lebenskraft in 6 Astralenergie um.
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Ein Charakter, der hauptsdchlich auf Magie baut, wie z. B. ein Magier, ein
Druide oder eine Hexe, sollte moglichst das Magietalent ausmaximieren (d. h.
der Spieler sollte es auf einen Talentgesamtwert von zehn oder mehr bringen)
und so viel Kraftpunkte wie moglich in Astralenergie umwandeln.

Viertelzauberer

Viertelzauberer sind anders als Voll- oder Halbzauberer. Durch die intuitive
Anwendung von Magie stehen ihnen mit Meisterhandwerk und Schutzgeist
Spielarten der Magie offen, zu denen andere keinen Zugriff haben. Daher
muss sich ein Spieler entscheiden, ob er seinen Charakter zum Viertelzau-
berer oder einen normalen Zauberer macht. Eine einmal getroffene Entschei-
dung kann nicht riickgdngig gemacht werden.

Um Viertelzauberer zu werden, braucht der Charakter das Spezialtalent
“Magiedilletant (KL/IN/CH)”. Genau wie Halb- und Vollzauberer muss er
zusétzlich magische Effekte kaufen; jeder Effekt kostet zwei Charakterpunk-
te, ist als teurer als fiir Voll- und Halbzauberer. Die Anzahl der magischen
Effekte ist durch die Halfte des Talentgesamtwertes im Talent “Magiedilletant”
beschrankt. Er kann zwischen folgenden Effekten wéahlen:

2

Ny 7

\;:' 2 %’3%

:?éz,r’\v

e Ubernatiirliche Begabungen. Der Dilletant wihlt wie ein normaler Magier
Zauberspruche, die er allerdings intuitiv einsetzt. Insgesamt diirfen nicht
mehr als finf gewahlt werden.
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e Meisterhandwerk. Der Dilletant wahlt Talente, die er genau wie Magie
durch den Einsatz von Astralenergie verstarken kann. Insgesamt durfen
nicht mehr als finf gewahlt werden.

e
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e Schutzgeist (Segen). Der Viertelzauberer wird von einem Schutzgeist ge-
segnet und kann Wirfelwtirfe wiederholen.

TET,

S

e Schutzgeist (Schutz). Der Viertelzauberer wird von einem Schutzgeist
geschiitzt und kann Konfliktpunkt-Verlust in AsP-Verlust umwandeln.

oz

Fir den Einsatz von Magie bekommt jeder Magiedilletant die Hélfte seines
Talentgesamtwertes an Astralenergie geschenkt. Es ist nicht méglich, mehr
Astralpunkte zu bekommen (aufer durch das Steigern des Talentes).

e

2.12 Tipps zur CharaKtererstellung

Im Spiel kann es drgerlich sein, wenn ein Charakter wegen einer ungusti-
gen Wahl von Fertigkeiten und Eigenschaften schlechter da steht als andere
Charaktere. Daher sollten folgende Tipps beachtet werden:

¢ Die Charaktere sollten von allen Spielern gemeinsam erstellt werden. 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.

e Die Charaktere sollten insgesamt ein breites Spektrum an Fahigkeiten
abdecken - da in vielen Abenteuern Kampf nicht vermeidbar ist, soll-
te zumindest die Halfte der Charaktere brauchbare Talentgesamtwerte
(d. h. zumindest 8) in einem Kampftalent vorweisen.

2
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Moglichkeit ist, man tberlegt sich zuerst sein Charakterkonzept, wahlt
dann die Talente und Uberlegt danach erst, wie die Punkte auf die Ei-
genschaften zu verteilen sind. Dabei gilt: Je haufiger eine Eigenschaft
vorkommt, umso besser sollte der Wert der Eigenschaft sein. %

\;:' 2 %’3%
[ ]

Die Eigenschaften sollten auf die Talente abgestimmt sein. Eine gute {%
oy
)

:?M\v
°

4

Die Eigenschaften der gewéahlten Talente sollten nicht zu verschieden V&
sein! Am besten, man sucht sie so aus, dass mindestens zwei oder drei g:,,\ ]
Eigenschaften gar nicht vorkommen.

A

e Am Ende der Charaktererschaffung sollte der Talentgesamtwert von zu-
mindest finf Talenten auf 8 oder hoher liegen.
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Eine Garantie fir einen Helden mit guten Werten kann nur sehr schwer in

Generierungsregeln gefasst werden. Das folgende, relativ einfache Verfahren
zeigt Einsteigern einen Weg auf, nicht allzu ungtnstige Charaktere zu entwer -

1. Zunachst werden drei Haupteigenschaften gewahlt. Diese Haupteigen-
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schaften muissen zumindest auf 2 gesetzt werden, mindestens einen da-
von sogar auf 3. Die restlichen Punkte werden auf die anderen fiinf Ei-
genschaften verteilt.

. Als zweites sollten die wichtigen Gegenstande des Charakters ausgewéahlt
werden. Jeder Gegenstand kostet 2 Charakterpunkte und gibt einen Bo-
nuswilirfel im Konflikt. Riistungen kosten 1, 3 bzw. 6 Charakterpunkte,
je nach Ruistungsschutz. Maximal sollten 8 Punkte fiir Ausriistung aus-
gegeben werden.

. Danach werden insgesamt sechs Basis- oder Spezialtalente ausgewahlt.
Sie bekommen einen Talentwert von 6, so dass der Talentgesamtwert
bei diesen Talenten 8 oder mehr betragt. Dabei ist zu beachten, dass
Spezialtalente durch die Aktivierung 7 Charakterpunkte kosten.

Von diesen Talenten dtirfen bis zu zwei auch Wissenstalente sein, die auf
Expertenwissen (2) gesetzt werden.

. Die restlichen Punkte sollten auf die restlichen Talente verteilt werden.
Dabei ist eine Konzentration auf relativ wenige Talente einer breiten Ver-
teilung vorzuziehen. Dabei maximal 2 Berufstalente.
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3  Struktur

bringt der SL die Story voran. Hierdurch legt der SL die Szenen fest,

d. h. er bestimmt Ort, Zeit, Charaktere usw. der nichsten Szene. Dabei
sind Orts- und Zeitwechsel (z. B. Riickblenden oder Zeitspriinge) moéglich. Be-
ginn und Ende eines jeden Abenteuers ist eine solche Erzdhlphase. Aufierdem
leiten sie jeweils zum néchsten Konflikt oder zum néachsten freien Spiel tiber
(s.u.). Dabei sind die Erzahlphasen zwar zentrale Elemente des Spiels, sollen
aber im Gegensatz zu den Konflikten und zum freien Spiel nicht den Haupt-
teil des Spiels ausmachen. In den Erzdhlphasen beschreibt der SL, was die
Charaktere wahrnehmen und wie sie sich verhalten.

Auch Szenen, die an einem anderen Ort spielen, sind als Erzdhlung
moglich. Dadurch kénnen Informationen, die die Charaktere nicht haben, an
die Spieler weitergegeben werden. Solche Erzdhlphasen kénnen beispielsweise
genutzt werden, um den Spielern die Dringlichkeit eines bestimmten Vorge-
hens 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 Kriti-
sche Situationen? Ich moéchte grundsatzlich zwei Konfliktarten unterscheiden:
Nebenkonflikt und Hauptkonflikt.

Dabei dienen Nebenkonflikte dazu, relativ unwichtige Konflikte zu model-
lieren. 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 kénnen sie sich aber in
weitere Konflikte verstricken, Wunden davontragen oder auch mal besonders
erfolgreich sein. Es ist die Riduerbande auf dem Weg zum Dachenhort, es ist
der einstiirzende Tempel, dem die Helden entfliehen miissen oder die Torwa-
che, die bestochen werden muss.

Zentrales Element sind die SL-Erz8hlphasen. Mit Hilfe von Erzdhlphasen
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Abbildung 3.1: Jedes Abenteuer beginnt und endet mit einer SL-Erzdhlphase.
Dazwischen liegen immer wieder Konflikte und freies Spiel, wobei die Erzahl-
phasen die Ubergange dazwischen darstellen.

Nebenkonflikte in der Literatur werden manchmal linger, manchmal
kiirzer beschrieben. Auch das ist mit den Konfliktregeln méglich. Die Lange
eines Nebenkonfliktes entscheidet dartiber, wie viele Nebenwirkungen ein sol-
cher Konflikt haben kann. Also: Lange Nebenkonflikte sind wichtiger als kur-
ze. Eine besonders kurze Form von Konflikten stellen die Kurzkonflikte dar, die
in gewisser Weise nur noch das Ende eines Nebenkonfliktes darstellen.

Hauptkonflikte dagegen sind echte Scheidewege. Ihr Ausgang ist unklar,
hier wird es richtig spannend. Kann der Held den Ddmonenmeister bezwin-
gen oder schafft dieser eventuell die Flucht? Wie schneidet der Held beim
Bardenwettstreit ab? Reicht die Argumentation aus, um den Morder seiner
gerechten Strafe zuzufiihren?

Dartiberhinaus gibt es noch freies Spiel, welches aufierhalb von Konflikten
steht. Dabei spielen die Spieler einfach in der gegebenen Szene die Charak-
tere frei aus. Hier kénnen Entscheidungen tber das weitere Vorgehen o.a.
entschieden werden.

Um eine klare Strukturierung des Spieles hinzubekommen, gibt es
Schlisselworte und Gesten. Damit leitet der SL von einer Phase zur nichsten
uber. Dazu sollte er sich — falls er nicht die volle Aufmerksamkeit aller Spie-
ler hat — durch kurzes Rauspern oder Aufsetzen die Aufmerksamkeit sichern.
Dann spricht er mit klarer Stimme und einer zur Stimmung passenden Stim-
3 me den Schliisselsatz. So weif3 jeder, in welcher Phase des Spiels man sich
:*:7 gerade befindet.
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Die Schliisselworte in der Ubersicht
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% Freies Spiel: “Was wollt ihr tun?”

7S

Einleitung eines Konfliktes: “Es kommt zu Schwierigkeiten. Dein/Euer Ziel
istes,...”

e

%& SL-Erzidhlphase: “Nachdem du/ihr...”. Zur Verdeutlichung, dass in eine SL-
}5& Erzahlphase tibergeleitet wird, kann der SL zuséatzlich die Hand heben.

4%? Beispiele

}ﬁo Beispiel 1: Der SL mochte den Spielern Gelegenheit geben, das weitere
Vorgehen zu planen. Dazu beschreibt er, wie sich die Helden eine Taver-
ne betreten. “. .. Rauchgeschwdngerte Luft schldgt euch entgegen. Die fast
heruntergebrannten Kerzen an den Wénden kénnen den Raum nur schwer
erhellen und tauchen ihn in ein unwirkliches Licht. An den niedrigen Ti-
schen sitzen kaum erkennbare, dunkle Gestalten. ‘In was sind wir jetzt
hineingeraten’, denkt ihr euch. Da dréhnt aus dem hinteren Teil des Raum-
es die Stimme des Wirts: ‘Heda, Fremde! Setzt euch doch. Ich habe hier
hinten noch einen guten Tisch fiir Euch!” Ihr nehmt dankend an und setzt
euch. Was wollt ihr tun?”

o
v“»f“?{:%

Beispiel 2: Die Spieler entscheiden sich im Laufe ihrer Planung,

Haken-Hoss aufzusuchen und ihm gehorig eins zu verpassen. Dazu hat-

ten sie bereits ein Boot am Ufer versteckt, mit dem sie zur Insel Giberset-

zen wollen. Der SL muss also zunachst eine SL-Erzidhlphase einleiten,

die er nutzen will, ilberraschenderweise eine Kneipenschldgerei einzulei-

ten, denn einer der Géaste hat die Helden belauscht und will sie von ih-

rem Vorhaben abbringen: “Nachdem ihr beschlossen habt, Halcen-Hoss f%

aufzusuchen und eure Humpen geleert habt, steht ihr auf, als plétzlich ein a%?
%
e
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Raunen durch den Raum geht. Das Kratzen von Stiithlen und Tischen, die
zur Seite geschoben werden, erfiillt die Taverne. Es kommt zu Schwie-
rigkeiten. Euer Ziel ist es, heil aus der Kneipenschldgerei herauszukom-
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Beispiel 3: Nach dem Kampf erzihlt der SL, wie die Helden auf dem
Weg zu Haken-Hoss das bereit gelegte Boot benutzen um damit zur Insel
uberzusetzen. “. .. steigt ihr alle ins Boot und legt ab. Das Meer ist heute
unruhig, das Boot ldsst sich nicht so einfach steuern, wie thr gedacht habt.

A

o

7 SRS AT e S R TN




N Skt QD RS

st FREm

K

Designanmerkung: Phasen und Schliisselworte
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Der Vorteil einer klaren Trennung der verschiedenen Phasen liegt auf der Hand: Der Spiel- ,&‘{ﬁ)
leiter behalt die Herrschaft tiber den Plot und kann genau vorgeben, in welchem Rahmen die &,%

g

' - 3,
N e

Spieler ihre Charaktere ausspielen durfen.

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

e

2

SRR

Es kommt zu Schwierigkeiten. Euer Ziel ist es, ohne zu kentern am
Ufer der Insel anzukommen. ”

Optional: Andere Schliisselworte

Es ist im Allgemeinen problemlos mdglich, auch andere Schliisselworte zu be-
nutzen. Wahrscheinlich wird sich auch mit der Zeit ein eigener Stil einschleifen,
so dass jeder Spieler immer genau weif3, in welcher Phase sich das Spiel gerade
befindet.
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4  Erzihlungen

25

in diesem Spiel kommt es aufs Erzdhlen an — stimmungsvoll ausgespiel-
te Konlflikte sollen ja schlieflich 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 tiber das Erzdhlte zu dufiern.

Z:rzéhlungen nehmen eine zentrale Rolle im Rollenspiel ein. Insbesondere

4.1 Prinzip der Erzihlte Wahrheit

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

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

2

Das bedeutet, es gibt kein ‘ich versuche, dies oder jenes zu tun’, sondern
nur ein klares ‘ich tue dies oder jenes’. Es gibt auch keine Nachfrage beim
Spielleiter, ob irgendetwas vorhanden ist oder ob etwas mdoglich ist oder nicht.
Die Erzdhlte Wahrheit gilt unabhéngig von irgendwelchen Wirfelergebnissen.

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

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

Durch das Prinzip der Erzdhlten Wahrheit kénnte ein Spieler gleich zu Beginn
eines Problems das Ende beschreiben. Das wird aber durch die Konflikiende-
Regel verboten.

g

Bevor nicht das Ende eines Konfliktes erreicht ist, darf niemand das
Ende vorwegnehmen.

Das Ende eines Konfliktes wird, wie spater noch erklart wird, durch
Wurfelwtirfe bestimmt. Ist das Konfliktende erreicht, darf die Gewinnersei-
te erklaren, wie das Konfliktende aussieht. Dabei hat der SL aber immer das
Recht, Erginzungen in der dann folgenden SL-Erzadhlphase zu machen.

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

e

4.3 Kompetenzen

Damit das Spiel nicht ganz aus dem Ruder lauft, gibt es eine klare Kom-
petenzregelung, was die einzelnen Spieler erzdhlen durfen. Das wichtige ist
dabei, dass kein Spieler seine Kompetenzen tiberschreiten darf. Der Spiellei-
ter hat in den SL-Erzdhlphasen, das Recht, die Geschichte beliebig weiter zu
erzahlen. Dabei darf er die Spielercharaktere genauso einbinden wie andere
Charaktere oder die Umgebung. Auch Zeitspringe o. 4. sind dem Spielleiter
erlaubt.

Im freien Spiel hat jeder Charakterspieler die Kompetenz, die Handlun-
gen seines Charakters zu beschreiben und eventuelle Details der Umgebung
hinzuzuftigen. Der Spielleiter hat im freien Spiel die Hoheit tiber alle Charak-
tere aufler den Spielercharakteren, wobei er seine Kompetenz auch an andere
Spieler abgeben darf.

In Konflikten haben alle Spieler die Kompetenz, einen beliebigen Ver-
lauf des Geschehens zu erzihlen, einschlieBlich aller Charaktere. Einzig die
Konfliktende-Regel muss eingehalten werden.
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4.4 Veto

Gegen jegliche Art von Erzdhlung wahrend der Konflikte, des freien Spiels und
der SL-Erzdhlphasen hat jeder Spieler ein allgemeines Veto-Recht. Setzt ein
Spieler sein Veto ein, wird das Spiel angehalten. Dann wird dartiber diskutiert,
was dem Spieler an der Erzdhlung nicht gepasst hat und wie man das Problem
beheben kénnte. Anschlieffend wird die Erzdhlung wiederholt und das Spiel
lauft normal weiter.

Das allgemeine Veto dient als eine Art Notbremse dazu, unpassende und
stimmungstotende Beschreibungen zu unterbinden. Weiterhin kann damit
das verfriihte Ende eines Konfliktes oder eine Kompetenziiberschreitung ge-
stoppt werden. Das allgemeine Veto darf nicht dazu benutzt werden, eige-
ne Ideen in die Beschreibung von anderen mit einzuflechten sondern dient
ausschlieflich dazu, andere Beschreibungen mit einer guten Begriindung zu
stoppen.

In Konflikten hat jeder Spieler zusétzlich noch ein persénliches Veto, was
bedeutet, dass jeder Spieler praktisch die Kontrolle tiber seinen eigenen Cha-
rakter behalt (bzw. der Spielleiter tiber alle weiteren Spielfiguren). Dieses kann
jeder Spieler einsetzen, um Beschreibungen zu stoppen, die ihm einfach nicht
fiir diesen Charakter passend erscheinen. Fir ein persoénliches Veto ist ei-
ne Begriindung wie ‘stimmungstétend’ oder ‘Kompetenziiberschreitung’ nicht
notig. Das Missfallen einer Beschreibung reicht schon.

Wichtig ist, dass die Vetos auch eingesetzt werden, d. h. ein Spieler sollte
nicht etwas einfach so dulden, obwohl er ein Veto einsetzen kénnte. Wenn das
Veto auch wirklich benutzt wird, funktioniert die Veto-Regel nach einiger Zeit
durch nicht-Anwendung, d.h. die Spieler werden eine bestimmte Tatsache,
bei der sie sicher sind, ein Veto zu erhalten, einfach nicht erzdhlen.

g
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4.5 Erzdhlwert

In Haupt- und Nebenkonflikten (nicht aber in Kurzkonflikten) wird der Fort-
gang des Konfliktes happchenweise erzdhlt. Nach jedem Stiick Erzahlung wird
der Erzéihlwert durch den SL festgelgt. Fur jedes eingebrachte Faktum gibt es
einen Wiirfel, bis maximal 5 Wirfel. Dabei ist egal, ob die Fakten stimmig
sind, gut zusammenpassen o. 4. Die Qualitat spielt also keine Rolle, es zahlt
nur die Quantitat. Was genau als Faktum zahlt, liegt beim SL. Als Richtlinie
gilt, dass jede Aktion und jede ndhere Beschreibung mit einem Wiirfel belohnt
werden soll.

Ist eine Beschreibung allzu abwegig und damit nicht hinnehmbar, so sollte
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ein Veto eingelegt werden. Fur qualitativ besonders gelungene Beschreibun-
N gen konnen die Charakterspieler Erzdhlmarken (s. u.) vergeben.
% Die Erzidhlwert-Regel dient dazu, die Menge der Erzahlungen der Spieler
g zu steuern. Da ein einzelner Punkt leicht zu bekommen ist, kann man davon

e

ausgehen, dass jede Erzahlung immer den vollen Punktewert bekommt.

il
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}ng Beispiele
OS]
; “Ich schlage mit meinem Schwert.” gibt 1 Wiirfel.

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

5 Wiirfel

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

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

“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 Wirfel

Optional: Anderes Erzdhlwert-Maximum

Im Laufe des Spiel kann sich herausstellen, dass das Maximum von 5 Wiirfeln
ftir die Gruppe zu hoch oder zu niedrig ist. Es kann nattirlich problemlos
gedndert werden, jedoch sollte der SL dann beachten, dass sich dadurch
die Schwierigkeit von Neben- und Hauptkonflikten cindert, d. h. evtl. miissen
dann auch die Konfliktpunkte der Konfliktgegner angepasst werden. Dabei gilt
nattirlich: Je héher das Erzdhlwert-Maximum ist, umso einfacher sind die Kon-

?i%
Slikte. NG
2

Optional: Ohne Erzihlwert

2
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Mbéchten die Spieler selber nicht so viel erzcihlen, so kann man die Erzdhlwert-
Regel auch einfach weglassen und stattdessen jegliche Aktion mit fiinf Wiirfeln
belohnen, unabhdingig von der Menge der Beschreibung.

Eine Anregung, gute Erzdhlungen zu liefern, wird damit immer noch durch
die Erzcdihlmarken und durch die Konfliktstruktur gegeben. Aber ich empfehle
ausdrticklich, dem Erzcéhlwert eine Chance zu geben und ihn zumindest einen
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Spielabend lang zu testen. Auch bislang sehr ruhige Spieler wachsen erfah-
rungsgemds3 bei solchen Regeln oft tiber sich hinaus.
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4.6 Erzdihlmarken

Daruiberhinaus kann jeder Charakterspieler pro Spielabend zwei Erz&Ghimar-
ken fur seiner Meinung nach besonders stimmungsvolle Beschreibungen an
einen anderen Charakterspieler vergeben. Das kommt oft in Haupt- oder Ne-
benkonflikten vor, kann auch fir ein besonders gelungenes freies Spiel oder
eine gute Beschreibung fiir einen Kurzkonflikt sein. Fiir eine Beschreibung
kann ein Charakterspieler hochstens eine Erzihlmarke bekommen. Wollen
mehrere Spieler gleichzeitig fiir eine Beschreibung eine Marke vergeben, so
mussen sie sich einigen, wer sie vergibt. Unabhéangig von der Lange der
Erzadhlung betragt der Erzdhlwert fiir etwas, wofiir eine Erzdhlmarke verge-
ben wurde, immer dem Maximum.

Wichtig ist, dass diese Marke bei einem spateren Konflikt eingesetzt werden
kann; pro Konflikt kann héchstens eine Marke eingesetzt werden. Eine einge-
setzte Marke gibt einen Bonuswiirfel fir die gesamte Dauer eines Konfliktes
und zwar unabhingig von der eingesetzten Fahigkeit.

Fir einen laufenden Konflikt ist die Marke wertlos. Auflerdem kann nie-
mand mehr als zwei Erzdhlmarken haben. Weitere vergebene Marken verfallen
einfach. Marken, die an einem Spielabend nicht vergeben wurden, verfallen
ebenfalls.

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

2

Ny 7

Optional: Dem SL die Ziigel aus der Hand nehmen

Mit ein paar regeltechnischen Handgriffen ist es auch méglich, dem SL die Ziigel
aus der Hand zu nehmen. Dazu erweitert man einfach das persénliche Veto der
Charalterspieler auch auf die SL-Erzdhlphase. Die Erzdhlung des Konflikten-
des legt man véllig frei in die Hand des Gewinners — dieser kann dann erzdhlen,
wie die Geschichte weitergeht und die néichste SL-Erzéihlphase beginnen. Soll-
ten die Spieler den Konflikt gewinnen, so miissen sie auch nicht den Erfolg der
Charaktere erzdhlen. Vielmehr kann das Ende auch ein Misserfolg der Charalk-
tere darstellen.

Weiterhin gibt man auch dem SL zwei Erzcihlmarken zum Verteilen und die
CS koénnen auch dem SL Erzdhlmarken geben. Erzéthlmarken sollen nicht mehr
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gﬁs Designanmerkung: Das Zusammenspiel der Erzihlregeln

Durch die gegebenen Regeln — Prinzip der Erzahlten Wahrheit, Konfliktende, Veto, Erzahlwert

WA und Erzdhlmarken - wird eine Qualitdtssicherung in Sachen Erzidhlung erreicht.
? Das Prinzip der Erzahlten Wahrheit gibt jedem Spieler die Moglichkeit, seine Vorstellung
o von Aventurien und seinem Charakter im Spiel auch wirklich umzusetzen und nicht durch
% irgendwen oder irgendwelche verteilten Punkte aktiv dauernd daran gehindert zu werden.
' \’“é Damit das aber nicht ausufert, gibt es die Konfliktende- und die Veto-Regel. Erstere verhin-
é}{, dert, dass dem SL der Plot aus der Hand genommen wird, letztere sichert, dass kein Spieler
% fur ihn untertragliches Spiel dulden muss.
' \“% Durch den Erzéhlwert wird die Quantitat der Erzahlung, durch die Erzahlmarken die Qua-
3 litdt der Erzahlung gesichert. Wahrend der Erzéhlwert ein Minimum an Erzdhlung vorgibt,
% koénnen die Mitspieler durch die Erzdhlmarken klare Signale setzen, welche Art von Beschrei-
}ﬁgj bung sie gerne haben wollen. Durch die Kombination aus Erzidhlwert und Erzadhlmarken wird
i aber auch indirekt ein Maximum an Beschreibung vorgegeben: Zu langatmige, selbstdar-
stellerische Beschreibungen, die deutlich den maximalen Erzdhlwert tiberschreiten, werden %

wohl kaum durch Erzdhlmarken gewtrdigt. Umgekehrt kénnen besonders einfallsreiche,
sehr kurze Beschreibungen zu einer Erzdhlmarke fihren und damit ggf. auch zum maxima-
len Erzdahlwert aufgestockt werden.

unbedingt fiir gutes Erzchlen vergeben werden, sondern fiir gute Ideen im All-
gemeinen. AufSerdem miissen diese dann sobald moéglich (also im laufenden
oder im ndchsten Konflikt) eingesetzt werden.

4.7 Tipps fiir gute Erzdhlungen

Erzahlungen wahrend der Konflikte haben nur geringe Auswirkungen auf den
3¢  Ausgang. Einzig das Talent, auf welches gewtrfelt wird, wird durch die Be-
’ schreibung bestimmt. Der Rest dient nur dazu, Wirfel und Erzdhlmarken zu
bekommen. Damit ist man darin, was man jetzt tatsachlich erzihlt, sehr frei.

Es ist also kein Risiko dabei, zu erzdhlen, wie der eigene Held in Bedrang-
nis gerdt und wie es ihm gelingt, sich aus diser Lage durch ein schwieri-
ges Manover wieder zu befreien. Wichtig ist nur, dass die Beschreibung zum
Spielstil der Gruppe und zur Situation passen und die erzidhlte Geschichte be-
reichern. Die Wirfelwtirfe sind davon absichtlich losgeldst, damit nicht eine
spannende Stelle zur Sicherheit lieber langweiliger beschrieben wird. Trotz- L
dem haben natiirlich die Fahigkeiten der Helden erheblichen Einfluss auf {:g
den Konfliktausgang. Veto-Recht und Erzdhlmarken stellen die Qualitat der S
Erzahlung sicher (vgl. hierzu auch die Design-Anmerkungen auf Seite 43).

Durch den Erzahlwert neigen manche Spieler dazu, eine reine Aufzdhlung
von Adjektiven zu machen, um die finf Wirfel voll zu kriegen. Dem sollen die

A0 T T

226 AR ¥ AT\

ox &




.
ey

A —— ——— e —
(':’g T ENT ey WA NN R ¥ COR NI ™ ;y.
o, -

S9N Qﬁ’l‘ﬁ“g'-ﬂ D
L Ry T S
e oy el il B A

o e N et et bt A S Sy N5l W R ot b ek A K S5 2 Sl

O I

':)wlr\‘“%

%/

3
:

s

N

folgenden Tipps entgegenwirken. Klarerweise kdnnen sie nicht alle gleichzeitig
angewedet werden, sondern sollen fiir interessante Beschreibungen abwech-
selnd benutzt werden.
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Perspektiven:

S
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Ich-Perspektive

e
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Perspektive des Konfliktgegners

Perspektive einer dritten Person

s

Zoom auf ein Detail

o2

Zeitlupe

Inhalte:

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

e Einbeziehung der Umgebung und anderer Konfliktteilnehmer

Art und Weise:

e Besonders schnell oder langsam sprechen
e Besonders laut oder leise sprechen
¢ absichtliche kurze Pause
Dabei sollte die Beschreibung nattrlich immer zur Stimmung der Situa-

tion und des Konfliktes passen. Klar, wenn der Charakter heimlich an einer
Wache vorbeischleicht, wird man kaum absichtlich laut oder hektisch reden —

héchstens um spannende Akzente zu setzen. %
YE&, Die folgenden Beispiele haben jeweils einen Erzdhlwert von mindes- &i‘%?
vl tens 5: &),
< e Der Fuf3boden knackt leise, als Harro ganz vorsichtig einen Schritt :
(%? nach vorne mache. Erschreckt bleibt er stehen. [hérbares Einatmen, Y%

A kurzes Luftanhalten] Hat die Wache ihn gehort?

e Ich springe vor, schlage mit meinem Schwert dem Ork mit einem
‘Schack’ den Kopf von den Schultern. Dabei rammt mir ein anderer
von links sein Knie in die Seite. Ich breche réchelnd zusammen.
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Der Goblin sieht aus dem Augenwinkel einen Lichtblitz — doch zu
spéat. Ein Pfeil steckt plétzlich 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, reife den
Schiirhaken aus dem Feuer und gehe bedrohlich auf den nachst-
besten Schliger zu.

Der Wirt schaut mich an: ‘Was willst du? Informationen tiber den
roten Alrik? Unter zwei Dukaten lauft da gar nichts.’ Ich krame in
meinem Geldbeutel herum und 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 bie-
tet. Den Blick immer nach unten gerichtet, um nicht die deutlichen
Schleifspuren zu verlieren, die die Riduber hinterlassen haben.

Travianes rechte Hand krallt sich am Felsvorsprung fest. Jede Mus-
kel ist angespannt, die Adern des Handrtlickens treten blaulich her-
vor. Sie keucht — um Haaresbreite wére sie abgestiirzt. Doch jetzt,
da sie sich wieder gefangen hat, schiebt sie sich wieder weiter nach
oben.
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5 SL-Erzihlphase

leiten und beenden, Uberginge zwischen freiem Spiel und Konflikten

schaffen und die Story voranbringen, indem der Spielleiter die Moglich-
keit hat, unwichtige Dinge, langweilige Reisen und andere uninteressante Be-
gebenheiten einfach zu tGberspringen. Dabei soll der SL nattirlich nicht zum
Alleinunterhalter verkommen, sondern vielmehr in kurzen Worten die richtige
Stimmung fur die kommende Szene schaffen und die Spieler moglichst schnell
wieder ans Ruder zu lassen.

Eine gute SL-Erzidhlphase greift zunichst kurz den Punkt auf, an dem die
letzte Szene geendet hat. Die wird tiblicherweise durch die Einleitung “Nach-
dem du/ihr...” begonnen. Zur Verdeutlichung hebt der SL eine Hand: Eine
SL-Erzahlphase hat begonnen.

Dann folgt eine kurze Uberleitung zur nachsten Szene, in der der Spielleiter
darauf eingeht, wie sich die Spielercharaktere verhalten und was vielleicht ei-
nige der weiteren Charaktere unternehmen. Eine Reise {iber mehrere Wochen
ist hier genauso moglich wie ein kurzes Aufschauen oder ein Luft Anhalten
seitens der Charaktere.

Eventuell kann er auch eine Blende zu anderen Charakteren an einer ande-
ren Stelle machen, so z. B. auf die Tochter des Barons, die gerade in Ketten in
irgendeinem Kerker schmort oder zum Hexenzirkel, der sich gerade im Schut-
ze der Nacht trifft. Solche Elemente kénnen, wenn sie geschickt eingesetzt
werden, die Spannung der Geschichte erh6hen. Andererseits versorgt man
die Spieler mit Wissen, dass die Charaktere nicht haben. Das stért manche
Spieler und sollte unbedingt mit der Gruppe abgeklart werden.

Zuletzt kommt der Rahmen der neuen Szene: Wo findet die nachste Sze-
ne statt? Wer ist alles daran beteiligt? Was ist das Ziel der Charaktere oder
was sind die offen stehenden Optionen? Hierbei sollte der Spielleiter den Ort,
soweit er den Spielern noch nicht bekannt ist, kurz umreif3en.

5 E :ine SL-Erzahlphase hat diverse Funktionen: Sie soll das Abenteuer ein-
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6 Freies Spiel

spielen. Der SL hat zuvor durch eine SL-Erzahlphase 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 ge-
meinsamen Vorstellungsraum auszuschmiicken und den Spielern ein besse-
res ‘Gefahl’ fur ihren Charakter zu geben. Auch sollen im freien Spiel Pla-
nungen fir das weitere Vorgehen gemacht werden oder auch Entscheidungen
getroffen werden, wohin sich die Charaktere als ndchstes wenden wollen. Hier
koénnen die Spieler auch durch ihre Gesprache und Handlungen dem SL Hin-
weise geben, was sie sich fiir ihre Charaktere wiinschen.

Wichtig: Freies Spiel beinhaltet niemals Konflikte. Nattirlich darfen 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 Charakterwerte usw.). Der
SL sollte in solchen Fillen aufgrund des Spielspaies und der Charakterwerte
entscheiden.

Der Spielleiter hat das Recht, das freie Spiel jederzeit zu unterbrechen.
Dann kann er mit einer SL-Erzidhlphase z.B. zu einem Konflikt tberleiten.
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-Erzahlphase wieder zurtick “auf den rechten Weg” bringen. Meist wird der
SL aber allzu ausschweifende (und auf die Dauer langweilige) Charakter- bzw.
Spielerdiskussionen unterbrechen um die Geschichte weiter zu fiihren.

! m freien Spiel konnen die Spieler nach Herzenslust ihre Charaktere aus-
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7 Konflikte

onflikte sind das Salz in der Suppe eines Rollenspiels und sollten ne-
ben freiem Rollenspiel auch den Grofteil einer Sitzung ausmachen.
it Konflikten 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 (objektiv gese-
hen) nicht von vorne herein klar ist, ob das gewtinschte Ergebnis eintritt. Also
praktisch alles, wofiir man normalerweise bei DSA einen Wirfelwurf macht,
ist ein Konflikt.

Ein Konflikt kann das Umgehen einer Wache sein (durch Schleichen, Be-
stechung oder auch durch von hinten niederstechen), es kann eine Verfol-
gungsjagd sein oder auch das Suchen von Informationen in einer Bibliothek.
Aber nattrlich ist auch ein schnéder Kampf ein Konflikt.

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

Aufierdem muss sich der Spielleiter tiber 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 erreichen? Wenn
ja, dann sollte er den Konflikt als Nebenkonflikt modellieren. Ist hingegen der
Konflikt ein Scheideweg fur die Protagonisten oder ist sowohl das Gewinnen
als auch das Verlieren eines Konfliktes interessante Optionen, sollte der Meis-
ter daraus einen Hauptkonflikt machen.

2

Ny 7

\;:' 2 %’3%

:?éz,r’\v

4

A

D e 3,
Ik

Y £ 3
Lo e



S,
LW N Y

T oY e oo Ay Sad = TS i re Y P U W
A mente Tatence omtetorigeosion wed Gogencrinte. DAL
4;(’ g g ?\ﬁf

o OB S N U WA R R et o o U8 Ny N TR Nl W BN ek et Mt 8 S N Sl 1 S SRRt

o

o

7.1 Relevante Talente, Sonderfertigkeiten und Gegenstinde

A In einem Konflikt kann im Prinzip jegliche Art von Talent benutzt werden.
gﬁ Dennoch gibt es Talente, die fiir einen Konflikt relevant sind und andere, die

8 es nicht sind. Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter, ob ein Talent in einem
% Konflikt relevant ist. Nur, wenn der Charakterspieler ein relevantes Talent
}ié% einsetzt, darf er fur den Konfliktausgang wurfeln.

25

Beispiele fur relevante Talente:

FAOXR ‘

3 &
%\&3 e Eine Mauer erklimmen: Athletik oder Kérperbeherrschung ’}7@
}g” ¢ Der hiibschen Wirtstochter Informationen entlocken: Betéren, Uber- é"

reden, Zechen, Tanzen, Singen

e Die Orkbande téten: alle Arten von Kampftalenten

Zu den Talenten kann der Spieler eventuell noch passende Sonderfertigkei-
ten wahlen. Pro Talent darf der Spieler aber nicht mehr als je eine offensive
und eine defensive Sonderfertigkeit (das kénnen auch aufgestockte Sonder-
fertigkeiten sein) einbringen. Sonderfertigkeiten geben immer die Moglichkeit
zu einem meisterlichen Wurf.

Auch ist die Verwendung von Gegenstinden erlaubt und gibt zusatzliche
Wiirfel oder sogar automatische Erfoge. Ublicherweise kann aktiv nur ein Ge-
genstand eingesetzt werden (z. B. eine Waffe). Wirken Gegenstidnde passiv, so
konnen diese zusitzlich benutzt werden (z. B. eine Rustung oder ein Schild).

Um die Boni von Sonderfertigkeiten oder Gegenstinden zu bekommen,
mussen diese in den Beschreibungen mit einfliefen. Dabei reicht es aber,
wenn der Spieler das nur implizit erwdhnt. Beispielsweise kann ein Charak-
ter in der ersten Runde sein Schwert ziehen. Wenn der Spieler dann in der
nachsten Runde beschreibt, wie der Charakter zuschlidgt, kann man davon
ausgehen, dass er das mit dem gezogenen Schwert tut.

Nattirlich muss ein Charakter nicht immer wihrend des gesamten Kon-
fliktes dasselbe Talent mit denselben Sonderfertigkeiten und denselben Ge-
genstdnden einbringen. Das hidngt 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 und
. in einer Schlégerei enden, so ist Uberreden/Uberzeugen anfangs noch inter-
2 essant, nachdem aber erst einmal die Fauste fliegen ist es nicht mehr sehr
:3’ angebracht. Wie immer liegt das im Ermessen des Spielleiters.
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7.2 Ziele

Im normalen DSA-Spiel bleiben die Ziele, zu denen ein Konflikt aus Sicht
der Helden fiihren soll, meist unerwahnt. Als Beispiel betrachte ich einmal
einen typischen Grund fur eine Probe, wie sie normalerweise bei DSA gemacht
wird: ‘Schaffe ich es, tiber die Mauer zu klettern?’ Klar: Es wird auf Athletik
gewurfelt 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 die Probe 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 normalerweise gar
nicht darum, tiber die Mauer zu klettern. Normalerweise geht es darum, die
Mauer zu uberwinden, und dabei spielt die Methode nur eine untergeordne-
te Rolle. Im normalen DSA-Spiel wird immer Methode und Ziel miteinander
verkntipft. Im Beispiel ist das (ungenannte) Ziel: ‘Schaffe ich es, die Mauer
zu Uberwinden?’ Und diese Frage wird zunachst fest mit der Methode ‘Klet-
tern’, dann im zweiten Versuch mit der Methode ‘Hacken’ verbunden. Es gibt
nattirlich 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 zunédchst immer die Frage nach dem eigentlichen
Ziel im Vordergrund. Was will der Spieler bzw. sein Held erreichen? Wo will er
wirklich ankommen? Und genau das wird als Ziel bezeichnet. 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.

Wihrend des Konfliktes werden (wenn es nicht ein Kurzkonflikt ist) meh-
rere Wirfe gemacht und durch die Erzdhlte Wahrheit kann jeder Spieler den
Weg versuchen, den geeigneten Weg zur Hindernistiberwindung zu wéahlen.
Daher ist es wichtig, wirklich das Ziel und nicht vor allem die Methode vor
Augen zu haben.

7.3 Schaden

Wahrend der Konflikte kann ein Charakter Schaden bekommen. Wie viel
Schaden genau vergeben wird, wird bei den einzelnen Konfliktarten beschrie-
ben. Dabei ist mit Schaden nicht ausschlieBlich eine Wunde gemeint — Scha-
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den kann es auch durch Gesprache, Stress u. . geben. Grundsatzlich gibt es é,%

zwei Arten von Schaden: Kérperlichen und geistigen Schaden. >
Der Schaden wird immer nach Ablauf eines Konfliktes bestimmt. Dabei '

gilt: Je langer ein Konflikt andauert, umso grofier ist im Mittel der verursach- &%

e,

7S

te Schaden. Fir jede Runde, die ein Konflikt andauert, und jeden verlorenen i:

o,

Konfliktpunkt wird 1W20 geworfen. Jeder Wiirfel, der 9 oder mehr (Nebenkon-
flikte) bzw. 5 oder mehr (Hauptkonflikte) zeigt, ergibt einen Schadenspunkt. 2

Kurzkonflikte sind hier relativ ungefdhrlich. Nur, wenn Schaden auch wirk- Q
lich auf dem Spiel steht, kénnen Charaktere durch einen verlorenen Konflikt
Schaden bekommen.

Welche Art von Schaden gemacht wird, geht aus dem Zusammenhang
hervor. Korperlicher Schaden sind z. B. Verletzungen oder Schmerzen durch
aufere Gewalteinwirkung. Geistiger Schaden hingegen kann sich in Unge-
duld, Unaufmerksamkeit, Schamgefiihl, Angst usw. dauflern. Im Zweifelsfall
legt der Spielleiter die Art des Schadens fest.
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7.4 Konfliktausgang

Gewonnene Konflikte haben (aufer evtl. Schaden) niemals negative Auswir-
kungen fiir die Helden. Ist ein Konflikt gewonnen, heifst das, das die Helden
ihr Ziel erreicht haben.

Bei verlorenen Konflikten miissen Haupt-, Nebenkonflikte und Kurzkon-
flikte unterschieden werden. In Kurz- und Nebenkonflikten 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 versagen
konnen. Es ist problemlos moglich, dass sie ihr Ziel nicht erreichen — 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 Méglichkeit geben, wie die Geschichte weiter verlauft. Aber: Miss-
erfolge sollen den Helden grofiere Probleme einbringen, wenn méglich Folge-
konflikte. Dabei handelt es sich einfach um Konflikte, die sich daraus ergeben,
dass ein Konflikt verloren wurde. Folgekonflikte sind niemals wichtiger als ih-
re Ursache, d. h. ein Folgekonflikt zu einem Nebenkonflikt ist entweder wieder
ein Nebenkonflikt oder ein Kurzkonflikt, aber kein Hauptkonflikt.
Misslungene Hauptkonflikte bedeuten einen ernsthaften Verlust auf der
Seite der Charaktere. Das kann der Tod eines Helden sein, aber auch einfach
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das Scheitern an der gestellten Aufgabe. So beendet ein verlorener Haupt-

\ konflikt tiblicherweise nicht das gesamte Spiele. Der Ruhm der Helden wird

% jedoch nicht zunehmen, so dass es fiir diesen Teil des Spieles dann keine
g Abenteuerpunkte gibt.
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%% 7.5 Wiederholung von verlorenen Konflikten

2

J Als Spieler konnte man auf die Idee kommen, einen verlorenen Konflikt zu wie-
g derholen um ein verfehltes Ziel doch noch zu erreichen. Das ist aber nicht so
d ohne weiteres moglich. Ein verlorener Konflikt bedeutet, dass der Charakter
}ﬁ alles versucht hat, sein Ziel zu erreichen. Es ist nicht so, dass nur der ers-
! te Versuch danebengegangen ist, sondern dass alle Moglichkeiten ausgereizt
wurden.

Daher muss sich an den Umstinden, die zum Ziel fithren, etwas wesentlich
anders sein. So kann der Held z.B. Unterstiitzung durch seine Kameraden
bekommen, der Konflikt findet an einem vo6llig anderen Ort statt oder es hat
sich etwas anderes grundlegend an den Voraussetzungen geandert.

Auflerdem muss eine Wiederholung auch von den duf3eren Umstédnden her
erlaubt sein. So bedeutet ein verlorener Konflikt fiir einen Verfolgten zumeist,
dass er eingeholt wurde. Dass man diesen Konflikt dann auf keinen Fall wie-
derholen kann (hochstens durch einen erneuten Fluchtversuch) versteht sich
von selbst.

v“»f“?{:%

Beispiele:

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

2
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¢ Um eine Person doch noch zur Herausgabe eines wichtigen Gegen-
standes zu bewegen, kehrt der Held mit seinen Freunden zur Un-
terstiizung zuruck.
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7.6 KurzKonflikt

Kurzkonflikte sind noch ‘unwichtiger’ als Nebenkonflikte, d.h. im wesentli-
chen sind es Schwierigkeiten, die iberwunden werden sollten oder keine ent-
scheidende Auswirkung auf die Geschichte haben. Geeignet fir Kurzkonflikte
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gﬁs Designanmerkung: Konfliktwiderholungen

Warum kann man nicht einfach einen Konflikt nochmal auswtirfeln? Das hat zwei Grunde:
1. Die Konflikte werden dadurch fiir die erzdhlte Geschichte bedeutend. Ein verlorer

:3 Konflikt hat Auswirkungen, ein Konflikt ist immer ein wichtiges Ereignis. Umgekehrt
»:3 wird so der Spielleiter dazu gezwungen, sich zu tiberlegen, ob tatsachlich ein Konflikt
% vorliegt oder ob es nur darum geht, den Spieler nochmal wiirfeln zu lassen. Vor allem
s auch die Auswirkungen eines Konfliktes muissen tiberlegt sein, denn wie langweilig
é)ﬁ? ware ein verlorener Konflikt, der keine Auswirkungen hat?
% 2. Wirfelorgien werden vermieden. Oft passiert es im klassischen Spiel, dass die Spieler
) \‘“% z.B. eine Suchen-Probe so oft wiederholen, bis sie etwas gefunden haben. Da wire es

2N doch besser von Anfang an zu beschreiben, wie der Charakter den gesuchten Gegen-
% stand findet, ohne das Spiel durch eine Probe zu unterbrechen.

Designanmerkung: Wozu Kurzkonflikte? %

Kurzkonflikte sind von den Regeln her vor allem fir die Anwendung von Heilungstalenten
vorgesehen. Das Wiederherstellen der Spielercharaktere ist ein fiir DSA typischer Vorgang
und passt auch gut zu den Abenteuern, die tiblicherweise gespielt werden. Trotzdem waren
Nebenkonflikte fiir die Heilung zu aufwandig und ndhmen zu viel Spielzeit ein. Die Heilungs-
Kurzkonflikte stellen auf3erdem sicher, dass es eine Nische ‘Heiler’ gibt, die von einem Cha-
rakter besetzt werden kann.

Aus dhnlichen Griinden kann der Spielleiter Kurzkonflikte im Spiel einsetzen: Das ausfuhr-
liche Ausspielen eines Konfliktes zu einem bestimmten Talent kénnte im Spiel als zu lang-
weilig empfunden werden. Wenn ein Spieler das Talent trotzdem gesteigert hat, kann der
Spielleiter dies tiber Kurzkonflikte wichtig machen, ohne das im Spiel auszubreiten.

Eine weitere Moglichkeit fiir Kurzkonflikte ist, sie als Weiche fiir verschiedene Wege zu benut-
zen. So kénnte der einfachere Weg den Charakteren dann offenstehen, wenn ein bestimmter
Kurzkonflikt gewonnen wurde. Eine typisches Beispiel hierftir ist Fahrtensuchen: Gelingt
der Kurzkonflikt, so gelingt die Verfolgung ohne Probleme, misslingt dagegen die Probe, so
REF folgt ein Kampf, weil die Charaktere von der Ideallinie abweichen und in einen Hinterhalt
‘ geraten.

sind Situationen, die schnell wieder vorbei sind oder solche, die zwar langer
dauern aber in ihrem Verlauf prinzipiell nicht besonders interessant sind. Ei-
ne weitere Anwendung ergibt sich in Situationen, die gut ausgespielt werden
koénnen und bei denen viel Wiirfelei nur stért. In jedem Fall sollte nur ein
Spielercharakter am Konflikt beteiligt sein bzw. jeder SC muss die Situation
individuell meistern.

Ob ein relativ unwichtiger Konflikt als Kurz- oder Nebenkonflikt ausge-
spielt wird, entscheidet der SL, wobei er dabei Rucksicht auf die Wiinsche der
Spieler nehmen soll.
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Einige Beispiele:

S

Kurze Handlungen: Taschendiebstahl, sich verstecken, etwas werfen,
jemanden hinterriicks erstechen

5,
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Langweilige Handlungen: Klettern, auf Lauer liegen, die Bibliothek
durchsuchen

%“:% :

Gut ausspielbar: Streitgespriache, Bestechungen

Dabei kann nattirlich etwas, was hier als ‘kurz’ oder ‘langweilig’ beschrie-
ben ist, in der konkreten Situation lang oder besonders interessant sein
(z. B. wenn der Taschendieb einen fiir die Story wichtigen Gegenstand
klauen will). Aber in vielen Fallen lohnt in diesen Punkten das Ausspie-
len als Kurzkonflikt.

2

e

Wichtig ist bei Kurzkonflikten, dass die Aktivitidt immer vom Helden aus-
geht. Der Held muss etwas schaffen, der SL wurfelt in solchen Situationen
nie. Wenn sich die Helden versuchen, an einem Wachmann vorbeizuschlei-
chen: Die Charakterspieler miissen Schleichen wiirfeln. Wenn sich ein Rauber
versucht, an einem Helden vorbeizuschleichen: Die Charakterspieler miissen
Sinnenscharfe wirfeln.

Ablauf

1. Zuerst wird vom SL (bzw. von allen Spielern gemeinsam) das Konfliktziel
festgelegt. Also: Was soll erreicht werden? Dabei soll das Ergebnis im Vor-
dergrund stehen, nicht, auf welche Weise es der Charakter erreichen soll.
Weichen die moglichen Folgen eines verlorenen Kurzkonfliktes vom Nich-
terreichen des Zieles ab, so muss dies hier auch vom Spielleiter angesagt
werden. Eines der wichtigsten Beispiele hierfiir ist, dass der Charakter
durch den Ausgang eines Kurzkonfliktes Schaden nehmen kénnte.

2

Ny 7
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2. Dann wahlt der Spieler aus, mit welchem Talent oder Zauber der SC das
Ziel erreichen soll; dazu legt der SL dann die Schwierigkeit fest. Norma-
lerweise sind alle Aufgaben ‘normal schwierig’. Nur, wenn die dufleren
Umstdnde widrig sind, kann es einen Schwierigkeit von +3 oder +6 (be-
sonders widrig) geben. Besonders glinstige Umstédnde koénnen die Probe
auch vereinfachen (Schwierigkeit —3). Die Schwierigkeit soll alleine fiir
die Umstéande, nicht fiir das Ziel an sich vergeben werden.
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Beispiel: Eine steile Wand zu erklimmen erfordert eine Athletik-
Probe. Das ganze ohne Seil oder im stiirmischen Regen ergibt eine
Athletik-Probe +3. Ohne Seil im stiirmischen Regen dagegen ist +6.
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Konflikte, von denen der SL meint, sie seien flir den Charakter nicht zu
gewinnen, sind automatisch verloren (automatischer Misserfolg). Sollte
die Schwierigkeit nicht 0 betragen oder sogar die Probe unméglich zu
schaffen sein, so muss der SL dies ansagen.

TET,
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3. Wenn dem Spieler die Vorgaben vom SL zu risikoreich 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 fest-
gelegt. Dieser kann auch entscheiden, dass das aus dem Weg gehen kei-
ne Option fir den Charakter darstellt.

e

4. Jetzt wird mit W20 gewtirfelt. Hat der Spieler mehr als einen Wiirfel zur
Verfiigung (vgl. auch den Abschnitt “Bonuswitirfel” ab Seite 81), zahlt fiir
das grundsatzliche Gelingen oder Misslingen erstmal nur das niedrigs-
te Ergebnis. Dazu wird jetzt die Schwierigkeit addiert. Ist das Ergebnis
héchstens der Talentgesamtwert, so ist die Probe gelungen, der Charak-
ter hat einen Erfolg. Ist das Ergebnis tiber dem Talentgesamtwert, ist die
Probe misslungen, der Charakter hat einen Misserfolg.

Wenn das Ergebnis gelungen ist und das kleinste Wiirfelergebnis hochs-
tens 1 zeigt, so konnte ein kritischer Erfolg vorliegen. Sollte der Cha-
rakter Uiber eine passende Sonderfertigkeit verfligen, so reicht es aus,
wenn das Wirfelergebnis im Bereich 1-2 (bzw. 1-4 bei einer aufgestock-
ten Sonderfertigkeit) liegt. In diesem Fall ist der Erfolg kritisch.

2

Wenn das Eregebnis misslungen ist und das gréfite Ergebnis 20 zeigt, so
liegt ein kritischer Misserfolg vor.

Ny 7

weitere Informationen im nichsten Abschnitt.
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. Als letztes geht es ans Erzidhlen des Konfliktausgangs. Hierzu gibt es B
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Konfliktfolgen Fﬁ/\i?
Das genaue Ende des Konfliktes legt der Spielleiter fest: Entweder, er erzahlt g:,,\ !
es selbst, oder er erklart seine Idee und spielt es dann zusammen mit den

Spielern aus. Haben die Spieler gewonnen, legt der Spielleiter positive Fol-
gen fest. Haben sie dagegen verloren, legt er die Folgen des Scheiterns fest.
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Wie schon geschrieben, dirfen die Charaktere aufgrund eines Kurzkonfliktes
nicht auf ganzer Linie verlieren, auch wenn ein verlorener Konflikt nattirlich
negative Folgen haben sollte.

Der Spielleiter kann nattirlich die Ausschmiickung des Konfliktendes auch
dem Spieler tiberlassen. Dabei sollte er aber darauf achten, dass ihm das
Ruder der Geschichte nicht aus der Hand gleitet.

Als Richtlinie fiir Schaden und andere Konfliktfolgen soll folgende Liste
gelten:

g
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kritischer Misserfolg Es passieren katastrophale oder lustige Dinge — hier
kann der Spielleiter seiner Phantasie freien Lauf lassen, um ein beson-
ders lustiges, spannendes oder dramatisches Probenende zu erzdhlen.
Es kann sein, dass das Konfliktziel dennoch mit Mithe und Not erreicht
wird. In diesem Fall folgt normalerweise ein knackiger Folgekonflikt.

e

Vorher angesagter Schaden wird verdreifacht.

Misserfolg Der Spielleiter erzahlt den Konfliktausgang. Dabei wird das Kon-
fliktziel haufig dennoch erreicht, jedoch kommt es zu Problemen. Norma-
lerweise folgt auf einen Misserfolg, bei dem der Charakter das Konflikt-
ziel dennoch erreicht, ein weiterer Konflikt. Der Spielleiter kann auch
entscheiden, dass das Konfliktziel nicht erreicht wird.

Vorher angesagter Schaden tritt ein.

Erfolg Das bedeutet, dass der Konflikt erfolgreich gemeistert wurde, das Ziel
wurde ohne grofiere Probleme erreicht.

kritischer Erfolg Der Charakter erreicht sein Ziel grandios. Der Spiellei-
ter darf besonders spektakuldr ausschmiticken, wie der Charakter alle
Schwierigkeiten tiberwindet.

2

Ny 7

Beispiele
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Beispiel 1: Der SL beschreibt (SL-Erzahlphase), wie die Flucht des
Helden durch eine ihm unbekannte Stadt plétzlich in einer Sackgasse
vor einer Mauer endet. Es kommt zum Kurzkonflikt: Kann der Held die
Mauer tberwinden?

Damit ist Punkt 1 des Ablaufes (vgl. Seite 54) schon abgehandelt — auch
ohne, dass ein Wort gewechselt werden muss. Es ist klar, das der Cha-
3 rakter weiter fliehen will, da die ihn verfolgende Ubermacht zu grog ist.
:3? Der Spieler sagt: “Ich versuche, tiber die Mauer zu klettern”. Da es keine

:?éz,r’\v
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widrigen Umstdnde gibt, betragt die Schwierigkeit O und der SL sagt nur
“Ok, wenn die Probe misslingt, bekommst du 2 Punkte Schaden. wurfle.”
(Punkt 2) Die Punkte 3 und 4 werden dann auch schnell abgehandelt:
Der Spieler hat als offensive Sonderfertigkeit ‘Einbrechen’ gewahlt, was
ihm einen meisterlichen Wurf auf Athletik, Schlésser knacken, Kérperbe-
herrschung und Fallen entscharfen ermoglicht; in Klettern hat er einen
Gesamtwert von 12. Er darf also einen W20 benutzen und wtirfelt eine
20, also misslungen, da die Zahl grof3er als 12 ist. Da der Wirfel aber
sogar eine 20 zeigt, konnte das einen kritischen Misserfolg nach sich zie-
hen. Also nachwiirfeln: 12. Knapp gelungen, also war es nicht kritisch,
trotzdem aber misslungen.

So erzahlt der SL (Punkt 6): “Beim Versuch, die bestimmt drei Schritt ho-
he Mauer zu tiberwinden, rutscht du ab und schirfst dir deinen rechten
Arm auf (d. h. der erhaltene Schaden ist kérperlich). Die Verfolger bie-
gen um die Ecke und sind schon in Sichtweite, als es dir unter Schmer-
zen endlich gelingt, dich tiber die Mauer zu ziehen. Du hetzt weiter und
siehst dich um: Auch die Verfolger haben es tiber die Mauer geschafft!”

Jetzt schlief3t sich ein Folgekonflikt an.
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Beispiel 2: Die Streunerin Adessa der Gruppe soll sich in der zwielich-
tigen Gesellschaft umhoéren, wo sie die Diebesbande 'Goldener Hand-
schuh’ finden kann. Im freien Spiel entscheiden die Spielerinnen, dass
sie sich in einer Taverne im Hafenviertel umhéren soll. Sie betritt al-

so die Taverne und trifft dort auf den schmierigen Wilbur. Das Ziel der
Streunerin ist klar: “Herausfinden, wo der Goldene Handschuh zu finden

. ”

ist”.

“Den betore ich.”, sagt die Spielerin. Da Wilbur fett, hasslich und
schmierig ist hat er schon lange keine Frau mehr gehabt, also entschei-
det der SL, dass dies vereinfachende Umsténde sind (Schwierigkeit —3).
Adessa hat in Betoren/Galanterie einen Gesamtwert von 10 und kann
keine Sonderfertigkeit einbringen. Sie wiirfelt also 1W20: 3. Das Ergeb-
nis ist damit O (wegen der Schwierigkeit), also kénnte der Erfolg sogar
kritisch sein. Erneuter Wurf: 12, macht 9, also ist die Probe kritisch ge-
lungen!

Da die Probe gelungen ist, wird Adessa die Information durch ihre
Betorungskiinste bekommen. Durch ihren grandiosen Erfolg schafft sie
es sogar, Wilbur dann die versprochene Bettpartie wieder auszuschlagen,
ohne dass dieser sauer auf sie wird.
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Beispiel 3: Die Spielgruppe ist im freien Spiel, das Nachtlager ist ge-
rade aufgeschlagen worden. Die Helden beschlief3en, jagen zu gehen. Da
es sich hierbei nicht um einen Konflikt handelt, der die Story irgendwie
weiterbringt, beschreibt der SL oder der Spieler (je nach Praferenz der
Gruppe) kurz den Jagderfolg des Jagers und fahrt dann mit dem Kon-
flikt der Nachtwache fort. Es kommt zum Konflikt: Schafft es der gerade
wachhabende Held, den sich anschleichenden Rauber zu bemerken?
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Gegenseitige Hilfe

Mochte ein Charakter einen anderen bei der Ausfiihrung seines Kurzkonflik-
tes unterstiitzen, so muss er dies ansagen, bevor der Spieler wiirfelt, aber
nachdem sich der Spieler festgelegt hat, welches Talent er benutzen will (also
im Ablauf direkt vor Abschnitt 4). Der Spieler muss beschreiben, auf welche
Weise sein Charakter helfen méchte.

Der urspriingliche Kurzkonflikt wird dann unterbrochen und ein neuer
Kurzkonflikt zur Hilfe wird begonnen, mit allen Konsequenzen fiir den Helfen-
den. Geligt der Kurzkonflikt, so wird der urspriingliche Konflikt um 3 erleich-
tert. Misslingt die Hilfe, so passiert nichts, misslingt die Hilfe jedoch kritisch,
so wird der urspriingliche Konflikt um 3 erschwert.

Auf diese Weise kann einem Charaker theoretisch von beliebig vielen an-
deren geholfen werden. Die Hilfe muss allerdings plausibel erklarbar sein.
Als Richtlinie soll hier aber festgehalten werden, dass wenn zwei oder mehr
Charaktere einen weiteren bei einem Kurzkonflikt unterstiitzen wollen, sollte
besser ein Nebenkonflikt ausgetragen werden.

2

Optional: Dem SL die Ziigel aus der Hand nehmen

Ny 7

Wie schon auf Seite 42 beschrieben, kann durch ein paar Kniffe dem Spielleiter ;%3
die Kontrolle entzogen werden. Dann wird aus StoryDSA ein Rollenspiel, bei 5%7
dem alle Spieler gemeinsam eine Geschichte entwickeln. Um das zu erreichen, B2
wird das Erzdhlrecht fiir das Konfliktende in die Hand des Gewinners gelegt. §
Gewinnen dann also die Spieler, dtirfen sie vollig frei entscheiden, wie der Kon- &
Jlikt endet und die Geschichte so nach eigenen Ideen fortsetzen.

\;:' 2 %’3%

:?éz,r’\v

4

A

Optional: Schaden in KurzKonflikten

2 Manche Gruppen wollen vielleicht eine gréfier regeltechnische Néithe von Kurz-
:} und Nebenkonflikten. Das Schadensrisiko ist ja nach den Standardregeln in
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Kurzkonflikten stark vermindert, denn in Nebenkonflikten ist es so, dass so-
N, gar nach kritischen Erfolgen der Charakter Schaden davontragen kénnte (siehe
% Seite 59ff).
LN Um dies abzubilden kann man am Konfliktende Schaden wie in Nebenlkon-
5' Slikten auswtirfeln (eine 9 oder mehr verursacht 1 Punkt Schaden). Die Anzahl
. %w der W20 ist vom Konfliktausgang abhdingig:

s

}5:3 kritischer Erfolg 3W20 By
N Erfolg 5W20 é
% Misserfolg 5W20+Konfliktpunkte/2 S
f%? kritischer Misserfolg 5W20+Konfliktpunite {%é

% Ein Charalkter, der 5 Konfliktpunkte hat, wiirde also bei einem Misserfolg SW20
},KU werfen und bei einem kritischen Misserfolg 10W20, um den Schaden zu bestim-
men.
Wegen des héheren Risikos sollten dann auch fiir Neben- und Kurzkonflikte
gleich viele Abenteuerpunkte vergeben werden.

v“»f“?{:%

7.7 NebenKonflikt

Nebenkonflikte stellen Schwierigkeiten dar, die tiberwunden werden. Bei Ne-
benkonflikten kénnen sich verschiedene Charaktere gegenseitig unterstiitzen.

Geeignet fir Nebenkonflikte sind vor allem Action-Sequenzen, angefangen
bei Kdmpfen gegen eine Orkbande tiber die Flucht aus einem einstiirzenden
Gebéaude bis hin zu einer wilden Verfolgungsjagd. Grundsétzlich ist aber jede
Art von Konflikt geeignet, die sich in einer Art ‘Filmsequenz’ darstellen lasst.
Dabei kann man auch die unterschiedlichstens Zeiteinteilungen fiir Runden
zulassig: Ob die Szene in Zeitlupe oder Zeitraffer ablauft, hangt ganz von der
L3 Gesamtdauer und der Art der Erzdhlung ab. So kann eine tagelange Verfol-
%‘ gung von Spuren, quer durch unwegsames Geldnde mit einem einzigen Ne-
%; benkonflikt abgehandelt werden. Ein anderer Nebenkonflikt konnte das Steh-

len von Schliisseln einer schlafenden Wache sein — ein Vorgang, der nur we-
nige Sekunden in Anspruch nimmt.

Einige Beispiele:

Kampfe gegen Schergen des Bosen

Verfolgungsjagden

e Taschendiebstahl eines wichtigen Gegenstandes

e Angemessenes Benehmen auf dem Hofball
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Die Anzahl von Gegnern, die Liange des zurtlickzulegenden Weges, usw,
sollte in einem Nebenkonflikt niemals genau festgelegt sein. Der Konflikt ist
genau dann vorbei, wenn die Konfliktpunkte des Spielleiters alle verbraucht
sind. Wenn z.B. die Helden von einer Goblinbande aufgehalten werden, so
sollte der Spielleiter moglichst nichts genaueres sagen als “etwa ein Dutzend”.
Der Vorteil ist, dass dann das Ende nicht genau festgelegt ist, so dass auch
dann noch eine verntinftige Beschreibung moglich ist, wenn das Ende sehr
plotzlich kommt oder unerwartet lange auf sich warten lasst.

g

S
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Ablauf

1. Als erstes wird vom SL (bzw. von allen Spielern gemeinsam) das Konflikt-
ziel 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 Stu-
fen bis zu 7, vgl. Abschnitt “Steigerung” ab Seite 102).

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 Erzdhlhilfe fir den Fortgang des Konfliktes zu ge-
ben, werden alle Konfliktpunkte, auch die des SL, offen gezeigt.

2
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ein automatisches Defensivergebnis, die wiederum vom SL festgelegt
werden. Je hoher diese sind, umso gefahrlicher ist der Konflikt. Der SL
sollte die Werte vor allem auch in Hinsicht der Fdhigkeiten der Charak- %
tere wahlen. Offensivergebnisse sollten im Bereich 1 bis 5 liegen, Defen- o

sivergebnisse im Bereich 0 bis 4 (in den oberen Stufen kann das auch ig
uberschritten werden — der Spielleiter sollte die Werte immer so anglei- >
chen, dass auch Nebenkonflikte fiir die Spieler spannend bleiben).

\;:' 2 %’3%
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ot
. Dann braucht der Konflikt noch ein automatisches Offensivergebnis und g,%?
&
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Dann wird der Konflikt rundenweise ausgetragen.
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5. Die beteiligten CS erzdhlen reihum, was im Konflikt passiert. Dabei
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darf, laut Konfliktende-Regel, das Ende des Konfliktes nicht vorweg ge-
nommen werden. Es ist aber moéglich und erwtinscht, dass der Spie-
ler beschreibt, wie er selber Nachteile erleidet — dartiberhinaus kann er
auch andere Charaktere mit einbeziehen (vgl. Abschnitt “Tipps fiir gute
Erzahlungen”, ab Seite 43). Desweiteren sollte mit einbezogen werden,
wie viele Konfliktpunkte der Charakterspieler noch tibrig hat. Aus der
Beschreibung sollte hervorgehen, welches Talent der Spieler einbringt.

Auch in Nebenkonflikten kann es nattirlich zu Wortwechseln kommen.
Dann darf der Angesprochene (z. B. der SL, aber auch andere CS) aufler
der Reihe antworten.

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

. Nach jeder Erzidhlung wird der ErzGhlwert bestimmt, der Spieler erhilt
entsprechend viele W20 (wenn das eingebrachte Talent auch relevant
ist). Zum Erzadhlwert werden jedoch nur die eigenen Aussagen hinzuge-
rechnet, d.h. im Zwiegespriach mit einem anderen Charakter bekommt
der Spieler nicht fir die Aussagen des anderen irgendwelche Wiirfel. Fur
die Erzdhlung gibt es mindestens ein und maximal fiinf W20.

. Haben alle beteiligten CS etwas beigetragen und Wiirfel erhalten, miissen
sie die Wirfel in Offensivwirfel und Defensivwiirfel aufteilen und an-
schliefend wtrfeln. Jeder Wiirfel, der hochstens den Talentgesamtwert
(inklusive aller Boni) zeigt, zahlt als gelungen, ansonsten als nicht gelun-
gen.

Konnte der Spieler auch Sonderfertigkeiten einbringen, sind hier meis-
terliche Wiirfe moglich; ohne Sonderfertigkeiten zdhlt keiner der Wiirfel
als meisterlich. Maximal kann ein Spieler eine offensive und eine defen-
sive Sonderfertigkeit einbringen, beide kénnen auch aufgestockt sein.

Meisterliche Wiirfe treten bei einem Ergebnis 1 oder 2 ein. Bei einer auf-
gestockten Sonderfertigkeit zahlt bereits eine 1-4 als ein meisterlicher
Wurf.

Die Anzahl der gelungenen offensiven Wirfe gibt das Offensivergebnis
des CS, die Anzahl der gelungenen defensiven Wirfe das Defensivergeb-
nis. Jeder meisterliche Wurf erhoht das Offensiv- bzw. Defensivergebnis
um einen weiteren Punkt, d. h. meisterliche Wiirfe zdhlen doppelt.

. Liegt das Offensivergebnis eines CS tiber dem Defensivergebnis des Kon-
fliktes, werden die Konfliktpunkte des SL um die Differenz gemindert.
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Designanmerkung: Schaden und KonfliktpunKkte

Vielleicht erscheint es etwas merkwiirdig, dass der Schaden im Wesentlichen von der Dauer
des Konfliktes und nicht so sehr von der Anzahl der verlorenen Konfliktpunkte 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 Konfliktldnge — und damit die Gefahrlichkeit — kann der Spielleiter tiber die Konfliktpunk-
te regeln. Als Richtlinie gilt, dass ein Konflikt etwa fiinf Runden lang dauern sollte. Daher
ist die Empfehlung fir 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 héheren Stufen kann man nur schwer eine pauschale Empfehlung geben. Der Spielleiter
entwickelt mit der Zeit ein sehr gutes Gefiihl fiir die anzusetzenden Konfliktpunkte und sollte
sich darauf verlassen.

Liegt das Defensivergebnis eines CS unter dem Offensivergebnis des Kon-
fliktes, werden die Konfliktpunkte des CS um die Differenz gemindert.

9. Méchte ein Spieler aus dem Konflikt aussteigen, so kann er dies tun, so-
fern er noch Konfliktpunkte tibrig hat. Im Spiel gibt der Held den Konflikt
auf. Dies wird in jedem Fall fiir den Charakter als persénlicher Misserfolg
gewertet.

Ein Spieler, dessen Konfliktpunkte auf O gesunken sind, scheidet auto-
matisch aus dem Konflikt aus (personlicher kritischer Misserfolg).

10. 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.

11. Am Ende wurfelt jeder Spieler den Schaden fiir diesen Konflikt aus. Dazu

wirft er pro Runde, die der Charakter am Konflikt beteiligt war und far
jeden verlorenen Konfliktpunkt einen W20. Fur jeden Wirfel, der min-
destens eine 9 zeigt, bekommt der Charakter einen Punkt Schaden.

Augerdem muss festgelegt werden, ob der Schaden koérperlich oder geis-
tig ist. Die Art geht aus dem Zusammenhang hervor und wird im Zwei-
felsfall vom Spielleiter festgelegt. Jegliche Verletzung oder Erschépfung
durch korperliche Anstrengung verursacht korperlichen Schaden, wo-
hingegen Reden, Konzentration usw. geistigen Schaden.
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Ergebnis

X

% Hier muss unterschieden werden zwischen dem Gesamtergebnis des Konflik-
tes und den Einzelergebnissen der Spieler.

§S
é«%} 1. Fuar die Gruppe gilt:

s

}?g SL hat keinen Konfliktpunkt iibrig: Die Charakterspieler gewinnen &
A8 den Konflikt.! Insgesamt ist das Konfliktziel erreicht; es gibt keine é
%3 weiteren Schwierigkeiten. Obwohl der Konflikt insgesamt gewonnen 2
4%33 wurde, kann es sein, dass einzelne Charaktere einen persénlichen {%é
%: Misserfolg (oder kritischen Misserfolg) erlitten haben. é@
},KU SL hat noch Konfliktpunkte iibrig: Die Charakterspieler verlieren den o

Konflikt. Das Konfliktziel wurde (im Normalfall) zwar erreicht — je-
doch ist mit einem Folgekonflikt zu rechnen. Klarerweise haben alle
Helden einen persénlichen Misserfolg (oder sogar kritischen Misser -
folg) erlitten.

Der Spielleiter erzdhlt das Konfliktende. Gewinnen die Spieler, so ist das
Ergebnis positiv fiir die Helden, verlieren die Spieler, ist es negativ. Aber
auch hier gilt wiederum: Die Charaktere kénnten das Konfliktziel den-
noch erreichen (wenn auch mit Schwierigkeiten und unter Verlusten)
oder das Konfliktziel verfehlen, wobei dabei nicht ein verfriihtes und un-
befriedigendes Ende der Geschichte eintreten darf.

2. Fir jeden einzelnen Spieler gilt:

Alle Konfliktpunkte verloren: (persoénlicher kritischer Misserfolg) Dem
Charakter ist ein erhebliches Missgeschick passiert. Er bekommt
meist noch einen Folgekonflikt.

Mehr als die Hilfte der Konfliktpunkt verloren: (personlicher Miss-
erfolg) Dem Charakter ist ein kleines Missgeschick passiert, das
aber, wenn die Gruppe insgesamt gewonnen hat, von den anderen
Charakteren aber ausgeglichen wurde.

2

Ny 7

\;:' 2 %’3%

Hochstens die Hilfte der Konfliktpunkte verloren: (personlicher Er-
folg) keine speziellen Vor- oder Nachteile.

Alle Konfliktpunkte iibrig: (personlicher kritischer Erfolg) Dem Cha-
rakter ist ein spektakularer Erfolg gegliickt.

:?éz,r’\v
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IEs kann passieren, dass am Ende des Konfliktes weder Charakterspieler noch Spielleiter
Konfliktpunkte tibrig haben. In diesem Fall haben auch die Spieler gewonnen.
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Beispiel

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

In der SL-Phase beschreibt der Spielleiter, wie die Helden mit einem
Fuhrwerk durch einen Wald reisen, als plétzlich eine Gruppe Goblins aus
dem Busch springt. Der Anfiithrer ruft einen goblinischen Kampfschrei
und stiirzt sich auf den erstbesten Helden.

Das Konfliktziel diirfte in dieser Siuation klar sein: Abwehren der Gob-
lins. Wie viele Goblins es sind wird nicht festgelegt. Die Heldengruppe
besteht aus zwei Stufe-1-Helden. Jeder Spieler bekommt also 3 Kon-
fliktpunkte. Der Spielleiter legt die Konfliktpunkte auf 6 fest. Auferdem
setzt er das Offensivergebnis auf 1 und das Defensivergebnis auf O fest.
Das sagt er auch laut an und legt einen Wiirfel mit der 6 nach oben als
Konfliktpunkt-Anzeiger hin. So wissen die Spieler, wie weit sie vom Kon-
fliktende entfernt sind und kénnen das in ihre Erzdhlungen mit einflie-
Ben lassen.

Nun wird der Kampf Rundenweise abgehandelt:

Runde 1: Der Spieler des zwergischen Séldners beschreibt: “Ha, ich
springe vom Wagen, greife mir dabei meinen Zwergenschlagel und
schlage dem erstbesten Goblin den Schéadel ein. Dann reif3e ich mei-
ne Waffe tiber den Kopf um einen Sabelhieb abzufangen.” Diese Be-
schreibung ist 5 Wiirfel wert (vom Wagen springen, Hammer greifen,
erstbester Goblin, Schédel einschlagen, Waffe hochreif3en, Sabelhieb
abfangen wéaren eigentlich sogar 6 Fakten). Der grofie Kriegshammer
als Zweihandwalffe gibt einen Offensivwiirfel extra, 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 Piratin auf sei-
nem Speer aufzuspieffen.” Macht dann also auch 5W20 (Wurfaxt
fliegt, Goblin duckt sich, Axt steckt im Baumstamm, Goblin stiirmt
vor, Speer aufspiefien).

Nachdem beide Charakterspieler erzihlt haben, miissen die Spieler
ihre Wurfel auf Offensive und Defensive aufteilen. Der Spieler des

Soldners hat einen Talentgesamtwert von 9. Durch seinen Kriegs-

hammer muss er von seinen 6 Wiirfeln mindestens einen in die Of-

VAR 2R (K
LA R T e

g

4,

e,

)

g

N

k]

s

g

3]

¥

é\:

F

¥

SRS




2

Ny 7

\;:' 2 %’3%

:?éz,r’\v

4

A

i ————~

k-

e PN .
AR B A N TR 225

£

o

s

TET,
e

fensive liegen, er entscheidet sich far drei Offensiv- und drei Defen-
sivwiirfel.

Die Spielerin der thorwalschen Piratin hat nur einen Talentgesamt-
wert von 8. Trotzdem ist sie mutig und nimmt nur einen Wurfel fir
die Defensive; sie hofft, den Konflikt damit direkt in der ersten Run-
de zu beenden.

Nun wird gewtirfelt. Beide Spieler rollen gleichzeitig ihre Wiirfel.
Zunichst zum zwergischen Soldner: Die Offensiv-Wiirfel zeigen 9,
9, 15; die Defensivwiirfel 14, 4, 1. Das macht zwei gelungene Offen-
sivwiirfe (die Neunen) und zwei gelungene Defensivwiirfe (4 und 1).
Das Offensiv- und Defensivergebnis ist also jeweils 2. Die thorwal-
sche Piratin wirfelt als Offensive 19, 15, 3, 4; der Defensiv-Wiirfel
zeigt 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 Defensiver-
gebnis des Konfliktes verglichen. Da das Defensivergebnis des Kon-
fliktes 0 betragt, verliert der Spielleiter sowohl durch den Séldner als
auch durch die Piratin jeweils 2 Konfliktpunkte. Umgekehrt verur-
sacht der Konflikt jeweils einen Schaden bei Séldner und Throwale-
rin. Da der Soéldner aber ein Defensivergebnis von 2 hat, kann er den
Schaden abwenden. Die Thorwalerin verliert einen Konfliktpunkt.

s
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Der Stand nach der ersten Runde ist also wie folgt:

o Spielleiter: 2 Konfliktpunkte
e Soldner: 3 Konfliktpunkte
e Thorwalerin: 2 Konfliktpunkte

Runde 2: Diesmal beginnt die Thorwalerin: “Ich reif3e dem anstiirmen-
den Goblin den Speer aus der Hand und spiefie ihn auf seine eigene
Waffe. Dann ziehe ich meine Axt und stelle mich erwartungsvoll dem
Goblinanfiihrer entgegen, der auf mich zustiirmt.” 5 Wirfel.

Dann der Séldner: “Nachdem ich noch drei weitere Goblins nieder-
gekntiippelt habe, sehe ich, wie der Goblinanfiihrer mit erhobenem
Speer vor der Piratin steht. Die Speerspitze blinkt im Sonnenlicht
und fahrt in Ragnas Schulter. Ich springe vor und ramme dem Gob-
lin meinen Schlégel in den Bauch, so dass er dchzend zusammen-
sinkt. Dabei bricht mit einem lauten Knacken der Speer in zwei Tei-
le.” Ragnas Spielerin findet die Erzdhlung besonders gelungen und
vergibt dafiir spontan eine Erzidhlmarke. Daher hat diese Erzahlung
auf jeden Fall einen Wert von 5.

Es wird gewtrfelt: Da die Spielerin der Thorwalerin auch die Axt in
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die Erzdhlung mit eingebaut hat, gestattet der Spielleiter, dass sie
auf Einhand-Hiebwaffen wiirfeln darf - sie hat darin eine 9 als Ta-
lentgesamtwert. Die Wiirfel zeigen offensiv 20, 19 und defensiv 14,
10, 2, macht also gerade mal ein Defensivergebnis von 1, so dass sie
keinen weiteren Konfliktpunkt verliert.

Der Spieler des Séldners wirft offensiv 4, 6, 16 defensiv 9, 17, 20.
Er hat also ein Offensivergebnis von 2 und ein Defensivergebnis von
1. Damit bekommt der SL insgesamt 2 Konfliktpunkte abgezogen —
umgekehrt verlieren die Spieler keine Punkte.

Der Stand nach der zweiten Runde ist also wie folgt:
o Spielleiter: O Konfliktpunkte
e Soldner: 3 Konfliktpunkte
e Thorwalerin: 2 Konfliktpunkte
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Die Spieler gewinnen damit den Konflikt und durfen das Ende erzidhlen.
Die Spieler erzdhlen gemeinsam, dass die Goblins sehen, wie ihr
Anfihrer in sich zusammensinkt und daraufhin fliehen. Aufierdem
wollen sie den Anfiihrer liegen lassen und einfach weiterziehen. Der
Anfahrer lebt zwar noch, allerdings gehen die Spieler davon aus, dass
die Bande zuriickkehrt und ihm hilft.

Trotzdem muss noch der Schaden fiir die Charaktere erwtirfelt werden.
Der Konflikt hat 2 Runden lang gedauert und die Thorwalerin hat einen
Konfliktpunkt verloren; das ergibt 2 Schadenswiirfel fiir den Séldner (1,
4) und 3 fur die Thorwalerin (3, 6, 12). Damit bekommt sie einen Scha-
denspunkt, da ein Wiirfel 9 oder mehr zeigt. Der Schaden ist klarerweise
korperlich (Stich in die Schulter). Hatte die S6ldnerin keinen Schaden
erwtirfelt, so ware der Stich nur ein Kratzer gewesen.

2
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Optional: Schaden schon wihrend der Konflikte

Die Schadensauswirkungen sind normalerweise erst nach dem Konflikt
sptirbar. Wenn dies als zu unrealistisch empfunden wird, kénnen die Auswir-
kungen auch sofort sptirbar gemacht werden. Soll diese Regel benutzt werden,
so sollte sie nattirlich auch in Hauptkonflikten eingefiihrt werden. Dann muss
aber auch Willens- oder Lebenskraft und Schaden fiir Hauptkonfliktgegner ein-
gefiithrt werden (vgl. Hauptkonflikte), was dann insgesamt zu einem erhohten
Rechenaufwand wdhrend der Konflikte fiihrt.
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Beispiel

[% \ké S
% Der Thorwaler Rune Runesson und Nargrim Sohn des Ischgrim, ein {&@
N diebischer Huigelzwerg, wollen im Haus eines Handlers, bei dem sie zu XN
gﬁ Gast sind, unbemerkt ins Biiro eindringen. Rune soll Wache schieben, i:%
N wihrend Nargrim sich am Schloss zu schaffen macht. Beide sind bereits Y
%& Stufe 7 und haben jeweils 4 Konfliktpunte. Nargrim hat sogar eine pas- é@
};QZ} sende Sonderfertigkeit: Einbrechen (meisterliche Offensivwiirfe fiir Ath- ifé
% letik, Schlosser knacken, Kérperbeherrschung und Fallen entscharfen § &
a%% moglich). Auerdem hat Nargrim Mechanik 1 (Grundwissen in Mechanik) 52%
2N und bekommt daher beim Schlésser knacken einen zuséatzlichen Wiirfel. ¢
2 Der SL legt die Konfliktpunkte auf 13, das automatische Offensivergeb- QQ
}ﬁu nis auf 2 und das Defensivergebnis auf O fest. s

Die Beschreibungen sind jeweils fiir 5 Wiirfel gut genug; daher wird im
jetzt folgenden Beispiel auf das Zahlen der Fakten verzichtet. Auierdem
wird die Optionalregel “Schaden schon wiahrend der Konflikte” angewen-
det.

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 Werk-
zeug dabei. . . Ich krame in meinem Diebeswerkzeug.”

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

Nargrim hat in Schlésser 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, ergibt ein Offen-
sivergebnis von 2 (ein meisterlicher Wurf) und 3 defensive gelungene
Wirfe (kein meisterlicher Wurf, da seine SF Einbrechen nur meis-
terliche 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-
nennscharfe. Er ist vorsichtig und teilt seine Wurfel in 2 offensive
und 3 defensive auf und wtirfelt 2/14 und 18/1/9, hat also 1 of-
fensiven und 2 defensive gelungene Wiirfe. Damit bekommt auch er
keinen Abzug seiner Konfliktpunkte und verursacht 1 Konfliktpunkt
Verlust beim SL.

Dann wiirfeln beide Charakterspieler Schaden aus: Nargrims Spieler
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wirfelt eine 14, Runes Spieler eine 7. Schaden gibt es (wie immer in
Nebenkonflikten) ab einer 9, also einen Punkt Schaden fiir Nargrim.

% Stand der Konfliktpunkte nach der ersten Runde: SL 10, Nargrim 4 5@
R (1 Punkt geistiger Schaden), Rune 4. PN
g? Runde 2: Runes Spieler: “Ich schaue gelangweilt den Gang entlang. Auf g%
%‘ dem Boden liegt ein Teppich mit einem roten, exotischen Muster — ’:&%3
‘m% wahrscheinlich tulamidisch. An den Wanden héngen irgendwelche é»f’ ¢
}Jﬁ; Bilder.” ;%
%3 Nargrims Spieler: “ ‘Ha, da ist einer, der miisste passen.” Nargrim I
f%? nimmt sich einen Dietrich und setzt ihn vorsichtig am Schloss an. {%é
%; Er versucht, ihn in das Schloss zu schieben, doch er passt nicht. é@
g

1 ‘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 Nar-
grim. Nargrims Spieler muss also jetzt zwei Schadenswiirfe machen
(eine Runde ist vergangen und Nargrim hat einen Konfliktpunkt
verloren). Sie ergeben mit 11 und 19 jeweils einen Punkt Schaden.
Runes Spieler wiirfelt mit dem Schadenswiirfel eine 14, was auch
einen Punkt geistigen Schaden ergibt.

Stand nach der zweiten Runde: SL 5, Nargrim 3 (3 Punkte geistiger
Schaden), Rune 4 (1 Punkt geistiger Schaden).

Runde 3: Nargrims Spieler: “Nargrim wird langsam nervés, Schweif3
rinnt ihm von der Stirn. Dann greift er zu einem kleinen Schrauben-
dreher: ‘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 Ganges, hin-

ter einer Tiir, waren doch Schritte, oder? Ich schleiche vorsichtig %

Richtung Tur und lege mein Ohr daran um zu lauschen.” a%?
&
0

2
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Nargrim versucht es jetzt offensiver mit 4/2 und Rune steigt auf
3/2 um. Runes Spieler kann aussuchen, ob er lieber auf Schlei-
chen oder wieder auf Sinnenschéarfe wiirfeln moéchte — beides ist
nach seiner Beschreibung sinnvoll. Da sein besserer Wert aber Sin- %
nenschérfe 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, Defensivergeb-
nis 0). Macht also zwei Konfliktpunkte Verlust fiir Rune und einen
weiteren fur Nargrim. Der SL bekommt allerdings 4 Konfliktpunkte
Abzug.
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Die Schadenswtirfel ergeben bei Nargrim 1 und 11, bei Rune 6, 6
und 15. Damit bekommen Nargrim und Rune jeweils 1 Schaden.
Damit ergibt sich folgender Stand nach der dritten Runde: SL 1,
Nargrim 2 (4 Punkte geistiger Schaden), Rune 2 (2 Punkte geistiger
Schaden).

Runde 4: Runes Spieler: “ ‘Tatsdchlich Schritte!” denkt sich Rune und
huscht leise zu Nargrim. (gefliistert zu Nargrims Spieler gewandt)
‘Hey, du musst dich beeilen! Da kommt jemand! ” Nargrims Spieler
antwortet (auch flisternd): “ ‘Ich tu’ was ich kann! ” Runes Spieler
wieder: “Drauf3en hoért man die Tur aufgehen.”

Nargrims Spieler: “Hektisch prokelt Nargrim mit dem Werkzeugt im
Schloss herum. Als Rune plétzlich hinter ihm steht, zuckt er zusam-
men, rutscht ab und macht einen leichten Kratzer in das Holz der
Tar. Mist. Nargrim wird immer hektischer.”

Weder Nargrims noch Runes Spieler méchten noch einen Konflikt-
punkt verlieren (sonst haben sie einen persénlichen Misserfolg erlit-
ten), auf3erdem hat der SL nur noch einen Konfliktpunkt. Daher set-
zen beide 4 Wiirfel auf die Defensive. Runes Spieler wiirfelt: 8 und
17/15/19/19, nur der offensive Wurf ist gelungen. Nargrim dagegen
wurfelt fulminante 5/2 und 3/5/19/5, was ein Offensiv- und Defen-
sivergebnis von jeweils drei bedeutet (die zwei ist ja ein meisterlicher
Wurf). Der SL und Rune verlieren ihre letzten Konfliktpunkte. Nur
Nargrims Spieler bleibt mit 2 Konfliktpunkten tibrig. Zum letzten
Mal wird Schaden gewtirfelt: Runes Spieler wirft 5, 16, 19 (2 Scha-
den), Nargrims Spieler eine 4 (keinen Schaden).

Damit ist das Endergebnis: SL O, Nargrim 2 (4 Punkte geistigen
Schaden), Rune O (auch 4 Punkte geistigen Schaden).
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Das Ende des Konfliktes darf der Spieler von Nargrim erzidhlen: Ein Er-
folg fur die Spieler. Er beschreibt kurz, wie Nargrim Rune wieder zur FI-
urtiir schickt und das Schloss dann mit einem Knacken nachgibt. Nar-
grim huscht in den Raum und schlief3t die Tiir leise hinter sich.

Ny 7
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Nun werden die regeltechnischen Konfliktfolgen festgestellt: Nargrim hat
einen personlichen Erfolg erzielt (hat gerade einmal die Halfte der Kon-
fliktpunkte verloren) und damit sein Ziel erreicht. Rune dagegen hat
einen personlichen kritischen Misserfolg erlitten. Daher folgt nun eine
kurze SL-Erzahlphase, in der der Spielleiter zu einem Folgekonflikt fiir

. Rune tiberleitet: Er muss erreichen, dass der gerade aufgetauchte Haus-
2 diener keine weiteren Fragen mehr stellt, warum sich Rune so in der

:} Nahe des Buiros herumtreibt und wo Nargrim abgeblieben ist. Allerdings
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will der SL dies nur als Kurzkonflikt abhandeln, um dann die Aufmerk-
samkeit wieder mehr auf Nargrim zu lenken, der ja wahrenddessen das
Buiro durchsucht.

Optional: SL-Nebenkonflikt-Erzihlungen

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

Diese Regel bietet sich insbesondere bei Gruppen an, deren Charakterspieler
eher auf die Darstellung ihres eigenen Helden abzielen oder und dem Spiellei-
ter eine zusditzliche Moglichkeit zu geben, auf den Nebenkonflikt Einfluss zu
nehmen.

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

Optional: Eingeschrinkte Erzdhlrechte

Es gibt Spieler, die lieber nur ihren eigenen Charakter beschreiben, und ande-
re Figuren lieber komplett auf3en vorlassen. Das ist im Prinzip zwar mdglich,
ftihrt oftmals aber zu langweiligeren Darstellungen der Konflikte. Worauf aber
verzichtet werden kann ist die Erlaubnis, auch andere Spielercharalktere in die
eigene Beschreibung mit einzubeziehen, so dass jeder Spieler die Handlung
des eigenen Charakters und die Rekationen der SLCs beschreibt. Dies foérdert
die Beziehung des Spielers zum eigenen Charalkter.

Wird diese Optionalregel fiir Nebenkonflikte benutzt, sollte sie natiirlich auch
entsprechend fiir Hauptkonflikte gelten.
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7.8 Hauptkonflikt

FEinsatzmaglichKeiten

Hauptkonflikte sind die Konflikte, fiir die sich die Helden ins Abenteuer
stirzen. 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 méglich. Da auch der SL in
den Erzdhlvorgang mit eingebunden ist, kénnen auch Argumente und Diskus-
sionen umgesetzt werden. Andererseits muss hier auch gesagt werden, dass
die Starke des Systems bei aufregenden Kampfszenen oder anderen spannen-
den Handlungen liegt. Gesprache kénnen durch die strenge Verteilung der
Erzahlrechte vor allem bei groferen Gruppen leicht holprig werden. Aber da
die meisten Hohepunkte von DSA-Abenteuern keine sozialen Konflikte sind,
wird es hier kaum Schwierigkeiten geben.

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

Auch bei Hauptkonflikten gilt: Man kann die unterschiedlichsten Zeitein-
teilungen fiir Runden benutzen. Eine genauere Ausfiithrung hierzu findet man
bei den Nebenkonflikten.

Einige Beispiele:

¢ Endkampf gegen den Bosewicht
e Duell in einem Turnier
¢ Eine Gerichtsverhandlung

Ablauf

Zunichst wird hier der Ablauf eines Hauptkonfliktes gegen einen einzelnen
Hauptkonfliktgegener beschrieben. Erweiterungen auf mehrere Konfliktgege-
ner oder Mischungen mit Nebenkonflikten werden anschliefend beschrieben.

1. Hauptkonflikte sind tiblicherweise bereits im Vorfeld durch den SL ge-
plant. Im Normalfall stellt der Hauptkonflikt einen Konflikt mit einem

N
LA R T e

g

4,

e,

)

g

N

k]

s

g

3]

¥

é\:

F

¥

SRS




(1d

R N A e ¥ N ”“v‘%‘\ﬂ:«“‘(ﬁ?’
AL %‘%}% Hauptkonflikt gs)?:?ﬂ\k\g{“}:)' & Fi‘
e \S' ot % o IR Yl S ao R mwgig\-"

ACA g (-t L

AN
gﬁs DesignanmerKung: Werteverteilung im Hauptkonflikt

Es ist schwierig, pauschale Angaben zu machen, wie gut oder schlecht ein Hauptkonflikt-

WA gegner zu gestalten ist. Als Fausregel gilt: Die Spieler sollen das Gefiihl bekommen, dass
:3 Hauptkonfliktgegner ernsthafte Gegner, aber keine unitiberwindbaren Hindernisse sind.
3 Um menschliche Hauptkonflikigegner (oder elfische, zwergische, orkische usw.) glaubhaft
% darzustellen, sollten sie dhnlich gut wie die Helden sein, vielleicht sogar etwas besser. Damit
' \’“é diese Art von Hauptkonflikten spannend wird, sollten die Helden auf mehrere Hauptkonflikt-
};{, gegner gleichzeitig treffen oder ein Hauptkonflikt und ein Nebenkonflikt gemischt werden.

%3 Als Richtlinie fiir den Talentgesamtwert des Haupttalentes sollte der maximale Talentgesamt-
Y wert dienen, den die Helden dem Hauptkonflikt entgegensetzen kénnen. Auch die Anzahl der
3} Konfliktpunkte sollte in etwa dieser Hohe entsprechen, vielleicht ein Punkt mehr. Auch ist es

% moglich, einem Hauptkonfliktgegner Wissenstalente, Sonderfertigkeiten oder auch Vor- und

}ﬁgj Nachteile zu geben.
Nichtmenschliche Hauptkonflikte (z. B. Damonen oder andere, monstrose Wesenheiten) oder 2R
auch rein nicht-materielle Gegner (z. B. die entscheidende Schlichtung eines Streites) kénnen 52%

auch mit deutlich anderen Werten gut dargestellt werden. Hier reicht dann unter Umstédnden
ein einziger, gut ausgestatteter Hauptkonfliktgegner. Es sei ausdriicklich darauf hingewie-
sen, dass es auch bei Hauptkonflikten keine Obergrenze fiir Konfliktpunkte auf Seiten des
Spielleiters gibt. Ein Hauptkonfliktgegner kann z. B. mit 15 Konfliktpunkten, einem Talent-
gesamtwert von 12 und einem automatischen Offensiverfolg ausgestattet werden, was fur
eine Gruppe von vier Erststiiflern ein erhebliches Hindernis darstellen sollte.

einzelnen Gegner dar (z. B. Mensch, Monster, Damon). Der SL soll sich
dabei, dhnlich wie die CS, in den Konflikt einbringen. Daher hat auch
ein Hauptkonflikt Werte, die einem Helden dhneln. 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 Gegenstiande, die vom SL angewendet wer -
den kénnen

Um den Spielern eine Erzihlhilfe fiir den Fortgang des Konfliktes zu ge-
ben, werden alle Konfliktpunkte, auch die des SL, offen gezeigt.

2. Wie beim Nebenkonflikt bekommt dann jeder Spieler seine Konfliktpunk-
te (anfangs 3, in hoheren Stufen bis zu 7). Dann wird der Konflikt run-
denweise ausgetragen.
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3. Die beteiligten Spieler (also auch der Spielleiter) erzdhlen reihum, was
im Konflikt passiert. Dabei darf, laut Konfliktende-Regel, das Ende des

% Konfliktes nicht vorweg genommen werden. Es ist aber moglich und 5@
1AL erwlnscht, dass der Spieler beschreibt, wie er selber Nachteile erleidet PG
g — dartiberhinaus kann er auch andere Charaktere mit einbeziehen (vgl. i:%
. '»3 Abschnitt “Tipps fiir gute Erzdhlungen”, ab Seite 43). Desweiteren soll- ¥ P
%& te mit einbezogen werden, wie viele Konfliktpunkte der Charakterspieler g,&;@
}gg? noch ubrig hat. Qé
%3 Wortwechsel in Hauptkonflikten werden dhnlich wie die in den Neben- y wtﬁ
4%33 konflikten gehandhabt. Der Angesprochene (z. B. der SL, aber auch an- {%é
g}?{ dere CS) darf aufier der Reihe antworten. 57@
}g Der SL sollte darauf achten, dass der Spieler, der eine Runde beginnt, éf

von Runde zu Runde wechselt.

4. Nach jeder Erzdhlung wird der Erzdhlwert bestimmt, der Spieler erhilt
entsprechend viele W20. Zum Erzahlwert werden jedoch nur die eige-
nen Aussagen hinzugerechnet, d.h. im Zwiegespridch mit einem ande-
ren Charakter bekommt der Spieler nicht fiir die Aussagen des anderen
irgendwelche Wiirfel. Fur die Erzahlung gibt es mindestens einen und
maximal finf W20.

Hinzu kommen irgendwelche Bonuswiirfel durch Gegenstande, Wissens-
talente oder Magie. Wenn ein Spieler Sonderfertigkeiten einbrigt, sind
hier meisterliche Wirfe moglich. Maximal kann ein Spieler zwei Sonder-
fertigkeiten einbringen eine offensive und eine defensive Sonderfertigkeit.
Das konnen auch aufgestockte Sonderfertigkeiten sein.

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

2
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Der Spielleiter muss sich direkt nach seinem Erzahlbeitrag entschei-
den, gegen welchen beteiligten SC sich seine Offensive richtet (aber nur
einen). Dabei muss die Erzahlung wie tiblich nichts damit zu tun haben,
d. h. der SL koénnte z. B. ausschlieflich erzéhlen, wie sein Hauptkonflikt-
gegner von einem SC bedrangt wird und gegen einen anderen Spieler,
dessen Held mit der Erzdhlung nichts zu tun hatte, offensiv werden.
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. Haben alle beteiligten Spieler etwas beigetragen und haben Wiirfel erhal-
ten, muissen sie die Wiirfel in Offensivwiirfel und Defensiv-Wirfel auftei-
len und wiirfeln. Im Gegensatz zum Nebenkonflikt wiirfelt hier auch der
Spielleiter.

A

D e 3,
Ik

Y £ 3
Lo e



i ————~

QIR TS euptkonllikt o e SR

' 3,

Jeder Wiirfel, der héchstens den Talentgesamtwert (inklusive aller Bo-
ni) zeigt, zahlt als gelungener Wurf, ansonsten als misslungener Wurf.

PR
{
AR
p 1

% Die Anzahl der gelungenen Offensivwiirfe gibt das Offensivergebnis des 5@
WY CS, die Anzahl der gelungenen Defensivwiirfe das Defensivergebnis. Je- PN
gﬁ der meisterliche Wurf erhéht das Offensiv- bzw. Defensivergebnis um i:%
o einen weiteren Punkt, d. h. meisterliche Wiirfe zihlen wie zwei gelunge- Y
%% ne Wiirfe. é’,&;@
}gﬁ, 6. Nun vergleicht der SL sein Defensivergebnis mit der Summe der Offensi- ‘é
%3 vergebnisse aller CS. Umgekehrt vergleicht der CS, gegen den sich die Of- PNy
5%.’, fensive des SLs richtet, sein Defensivergebnis mit dem Offensivergebnis ?X&
% des Spielleiters. Wenn das Offensivergebnis das Defensivergebnis tibert- é@
}ﬁu rifft, wird die Differenz an Konfliktpunkten abgezogen. X

7. Mochte ein Spieler aus dem Konflikt aussteigen, so kann er dies tun, so-
fern er noch Konfliktpunkte tibrig hat. Im Spiel gibt der Held den Konflikt
auf. Dies wird in jedem Fall fiir den Charakter als persénlicher Misserfolg
gewertet.

Ein Spieler, dessen Konfliktpunkte auf O gesunken sind, scheidet auto-
matisch aus dem Konflikt aus (personlicher kritischer Misserfolg).

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

9. Am Ende wuirfelt jeder Spieler den Schaden fiir diesen Konflikt aus. Dazu
wirft er pro Runde, die der Charakter am Konflikt beteiligt war und fir
jeden verlorenen Konfliktpunkt einen W20. Fuar jeden Wirfel, der min-
destens eine 5 zeigt, bekommt der Charakter einen Punkt Schaden.

2

AuBerdem muss festgelegt werden, ob der Schaden koérperlich oder geis- %

tig ist. Die Art geht aus dem Zusammenhang hervor und wird im Zwei- &ﬁ%?
a
0

Ny 7

felsfall vom Spielleiter festgelegt. Jegliche Verletzung oder Erschopfung
durch korperliche Anstrengung verursacht korperlichen Schaden, wo-
hingegen Reden, Konzentration usw. geistigen Schaden.
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Ergebnis

A

Hier muss unterschieden werden zwischen dem Gesamtergebnis des Konflik-
tes und den Einzelergebnissen der Spieler.

1. Fuar die Gruppe gilt:
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SL hat keinen Konfliktpunkt iibrig: Die Charakterspieler gewinnen
den Konflikt.? Insgesamt ist das Konfliktziel erreicht; es gibt keine
weiteren Schwierigkeiten. Obwohl der Konflikt insgesamt gewonnen
wurde, kann es sein, dass einzelne Charaktere einen persénlichen
Misserfolg (oder kritischen Misserfolg) erlitten haben.

SL hat noch Konfliktpunkte iibrig: Die Charakterspieler verlieren 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.

Auch hier gilt wieder: Uber das Ende des Konfliktes entscheidet der Spiel-
leiter. Gewinnen die Spieler den Konflikt, erreichen die Helden das Kon-
fliktziel. Verlieren die Spieler den Konflikt, so erzédhlt der Spielleiter, wie
sie (Gblicherweise) das Konfliktziel tatsachlich nicht erreicht haben.

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

Alle Konfliktpunkte verloren: (personlicher kritischer Misserfolg) Dem

Charakter ist ein erhebliches Missgeschick passiert. Die Folge ist ei-
ne kleine dauerhafte (negative) Verdnderung des Charakters im Wert
von einem Vorteilspunkt (d. h. Gewinn eines Nachteils oder Verlust
eines Vorteils).
Dabei kann auch ein Nachteil ‘begonnen’ werden: Gewinnt ein Cha-
rakter eine unangenehme Auffilligkeit wie z. B. eine Narbe, so wire
das ein Nachteil im Wert von vier Vorteilspunkten. Von diesen vier
Punkten bekommt der Charakter erstmal nur einen. Der angefange-
ne Nachteil hat noch keine Auswirkungen. Diese kommen erst dann
zum Tragen, wenn auf diese Weise vier Punkte zusammengekom-
men sind. (Genauso kann auch der Verlust eines Vorteils begonnen
werden; der Vorteil ist dann entgiltig weg, wenn der letzte Punkt
verschwunden ist).

Mehr als die Hilfte der Konfliktpunkt verloren: (personlicher Miss-
erfolg) Dem Charakter ist ein Missgeschick passiert, das aber keine
regeltechnischen Auswirkungen hat.

Hochstens die Halfte der Konfliktpunkte verloren: (persénlicher Er-
folg) keine speziellen Vor- oder Nachteile.

2Es kann passieren, dass am Ende des Konfliktes weder Charakterspieler noch Spielleiter
Konfliktpunkte tibrig haben. In diesem Fall haben auch die Spieler gewonnen.
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alle Konfliktpunkte iibrig: (personlicher kritischer Erfolg) Dem Cha-
rakter ist ein spektakuldrer Erfolg gegliickt; neben dem erfolgreich

% erreichten Ziel kommt es zu einer dauerhaften (positive) Verande- 5@

1AL rung des Charakters, z. B. Verlust einer schlechten Eigenschaft oder PG

gﬁ der Gewinn eines kleinen Vorteils (z. B. eine Verbindung) im Wert von i:%
. %»3 einem Vorteilspunkt. %&%)

Mehirere HauptkonfliKtgegner

gﬁi Es ist auch moglich, dass der SL mehrere Hauptkonfliktgegner in einem

g}& Hauptkonflikt vorsieht. So kénnen dann z. B. mehrere Individuen dargestellt

}g werden (z. B. in einer Gerichtsverhandlung der Angeklagte und sein Verteidi-
) ger oder auch ganz klassisch der Magier und sein personlicher Leibwachter).

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

Die Wirfe des SL werden fiir jeden Hauptkonfliktgegner einzeln durch-
geftihrt. Am besten ist, wenn er gentigend Wirfel in verschiedenen Farben
zur Verfigung hat; ansonsten kénnen die Wiirfel des SL auch mehrmal nach-
einander gerollt werden. Dabei sucht der SL nattrlich fir jeden Hauptkon-
fliktgegner einen Helden als ‘Opfer’ aus.

Genau wie sonst der SL mussen die CS direkt nach ihrer Erzdhlung ent-
scheiden, gegen welchen Konfliktgegner sich die Offensivwiirfel richten. Die
Wirfel durfen nicht zwischen verschiedenen Konfliktgegnern aufgeteilt wer-
den. Umgekehrt kénnen natiirlich die SC auch von mehreren Konfliktgegnern
bedrangt werden. Um keine Konfliktpunkte zu verlieren, darf die Summe der .
Offensiverfolge, die gegen den Helden gerichtet sind, die Defensiverfolge nicht 3153
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ubertreffen.

Hier und bei den kombinierten Konflikten ist es wichtig, dass der SL darauf
achtet, dass die Reihenfolge, in der alle Spieler (auch er selber) an der Reihe
ist, rotiert, da die Spieler, die als letztes das Ziel ihrer Offensivwiirfel ansagen
mussen, im Vorteil sind.
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Kombinierte Konflikte

Es konnen Haupt- und Nebenkonflikte kombiniert werden. Dabei kann es
mehrere Hauptkonfliktgegner geben, aber immer nur einen Nebenkonfliktgeg-
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ner. Sollten es sich z. B. um verschiedene Gruppen von Nebenkonfliktgegnern
N handeln, so werden sie einfach zusammengefasst (Addieren von Konfliktpunk-
% ten, Offensivergebnissen und Defensivergebnissen).
g Der SL tibernimmt nur die Rolle der Hauptkonfliktgegner. Wie bei mehre-

S

TET,
e

ren Hauptkonfliktgegnern auch muss hier auch jeder CS seinen Angriff gegen
o ein Ziel richten; das sollte aus der Erzahlung hervorgehen.

%& Der Nebenkonfliktgegner verursacht in jeder Runde auf jeden Charakter
}gg? Schaden; das Defensivergebnis gilt fliir jeden Charakter, der dem Nebenkon-
i fliktgegner Schaden machen will, separat (wie ein normaler Nebenkonflikt

oz

: eben).
5%3 In Sachen Schaden zahlt ein kombinierter Konflikt wie ein Hauptkonflikt,
% d. h. jeder Wiirfel, der eine 5 oder mehr zeigt, verursacht einen Schadenspunkt
, J g
}ﬁo beim Charakter.

SRS

Optional: Beschreibungen ausgeschiedener Spieler

Man kann auch Spieler; die aus dem Konflikt herausgefallen sind, weiterhin an
der Beschreibung des Konfliktes beteiligen. Im Rahmen dessen, was passiert
ist, kénnen sie entweder das Verhalten ihrer ausgeschiedenen Charaktere oder
auch das Verhalten von Nebenkonfliktgegnern weiter beschreiben, allerdings
ohne dafiir Wiirfel zu bekommen. Ihre Erzdhlungen haben also noch Einfluss
auf das Geschehen, tragen jedoch nicht zur Beendigung des Konfliktes bei.

Dabei gelten fiir sie natiirlich weiterhin alle Erzdhlregeln — der Erzcdhlwert
braucht allerdings nattirlich nicht bestimmt zu werden.

Optional: Konfliktpunkte bringen Gliick.

Wenn die Spieler zusditzliche Erzcéhlmoglichkeiten bekomumnen sollen, ist es N

moglich, die Konfliktpunkte zusditzlich fiir besonders gliickliche oder unglaub- %

liche Ereignisse einzusetzen. So kénnte beispielsweise ein Spieler mit Gliick un- &S‘%?
i
e

2

Ny 7

ter der Zellenbank den gesuchten Schliissel fiir den Ausbruch finden oder sich
mit einem Sprung aus dem Fenster auf das zufdllig darunter stehende Pferd vor
einem Angriff retten. Daftir 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.
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Optional: Offene Erzihlreifenfolge

3
A
:3’ Gerade in sozialen Konflikten ist es schéner, auf die strenge Erzdihlreihenfolge
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zu verzichten. Eine mit den Regeln gut vertraute Gruppe kann sich daher da-
zu entschliefien, ohne feste Reihenfolge in den Konflikten zu beschreiben. Die
Spieler kénnen sich so erzdhlerische Bdlle zuwerfen. Der Spielleiter unterbricht
dann ab und zu die Erzcéhlung, wenn alle Spieler genug Erzdhlpunkte gesam-
melt haben und lésst fiir eine Runde wiirfeln.
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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 értliche Gerichtsbarkeit zu tibergeben.

Der Spielleiter entscheidet auf einen gemischten Konflikt: Als Hauptkon-
fliktgegener gibt er Gritton einen Talentgesamtwert von 12 und vier Konflikt-
punkte, wihrend die Charaktere der Spieler nur drei Konfliktpunkte haben.
Die Wachen werden parallel dazu als Nebenkonflikt dargestellt mit einen Of-
fensivergebnis von 1, einem Defensivergebnis von O und 10 Konfliktpunkten.

Die Heldengruppe besteht aus drei Charakteren: einem Weidener Ritter,
einer Gauklerin der Truppe “Feuerball” aus Gareth und einer S6ldnerin aus
Elenvina. Ort ist die Halle in Grittons Burg, die Charaktere haben gerade die
Tuar aufgestofien und sehen sich Gritton und seinen Wachen gegeniiber. Der
Plan ist, den Junker zunéachst zur Aufgabe zu tiberreden.

Damit nicht immer derselbe Spieler eine Runde beginnt, 1ldsst der SL immer
denjenigen beginnen, der die letzte Runde aufgehért hat. Ansonsten ist die
Reihenfolge immer in Uhrzeigersinn um den Tisch herum. Das kann auch an-
ders geregelt werden; allerdings sollte der SL darauf achten, dass jeder Spieler
mal eine Runde beginnt.

e

2

Runde 1:

Weidener Ritter: “Ich trete einen Schritt in den Raum, stiitze mich auf %
mein Schwert und sage: ‘Wir haben von Eurern dunklen Plan durch- g,%?
Pk

)

Ny 7

schaut, Junker Gritton. So ergebet Euch und lasset Euch abfiihren,
auf dass ihr der Gerichtsbarkeit tibergeben werdet.” ” Darauf ant-
wortet der Spielleiter in der Rolle des Junkers: “Niemals!” Dann
erganzt der Spieler des Ritters: “Offensive gegen den Junker.”

Gauklerin: “Ich husche unbemerkt hinter dem Ritter nach links Rich-
tung 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.”
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('3 Soldnerin: “Der Junker sieht, wie meine Séldnerin ihren Sdbel langsam %
N3 aus der Scheide zieht und vorsichtig auf ihn zugeht. Dabei sieht S
% er den Sabel auf sich gerichtet und sagt: ‘Wachen! Haltet sie von 5@
LN mir fern!. Daraufhin stellen sich die Wachen vor ihren Herrn, die N
g Hellebarden fest in der Hand. Offensive gegen den Junker.” i:%
Q}%} SL: “Zum Ritter gewandt: ‘Ich rate Euch und Euren Gefidhrten, so ;&Q
}ij schnell wie moglich hier zu verschwinden. Ich mdéchte kein Blut- é»" !
A vergiefSen, und Ihr habt bestimmt auch nichts dagegen, wenn Eurer e
%3 Blut in Eurem Koérper verbleibt. Also zieht ab, und ihr bleibt unbe- é)\%
4%33 helligt. Bleibt, und ihr werdet sterben.’ ” Der Spieler des Ritters ant- {%é
g}?{ wortet: “Wir werden nicht eher gehen, bis wir Euch Euer Handwerk 57@
}g gelegt haben.” Zuletzt wieder der SL: “Offensive gegen den Ritter.” é"

Jetzt haben alle erzdhlt und wiirfeln. Die Spieler wirfeln jeweils zwei
Offensiv- und drei Defensiv-Wiirfel. Der Weidener Ritter auf Uberre-
den/Uberzeugen, die Gauklerin auf Sich Verstecken und die Séldnerin
auf Einhand-Schwerter. Die Ergebnisse sind: Ritter 1 gelungner Offen-
sivwurf und 1 gelungener Defensivwurf (kurz 1/1), Gauklerin 2/1, Séld-
nerin 1/2 und SL 1/2. Der Nebenkonflikt verursacht automatisch 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 Nebenkonflikt abwehren), der
Junker keinen (er kann die beiden Offensiverfolge des Ritters und der
Soéldnerin mit seinen beiden gelungenen Defensivwiirfen abwehren) und
die Wachen 2 durch die Gauklerin. Da bisher niemand verletzt wurde,

ist der Schaden geistig.
5 Zwischenstand der Konfliktpunkte nach der ersten Runde: Ritter 2,
%? Gauklerin 3, Soéldnerin 3, Junker 4 und Wachen 8.
37 Runde 2:

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

Weidener Ritter: “Ich packe mein Schwert fester, die Adern meiner
Héande treten blaulich hervor, die Knochel verfarben sich weif3 — so
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erwarte ich die Wachen. Da schnellt auch schon die Spitze der ersten
Hellebarde nach vorne. Offensiv gegen die Wachen.”

e
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Gauklerin: “Ich bin ja noch unter dem Tisch, oder? Ok, dann krieche ich
mal etwas nach vorne und ziehe meinen Dolch aus der Stiefelschei-
de. 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.”

g
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Soldnerin: “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 mei-
nen Siabel vor die Kehle zu halten um ihn zur Aufgabe zu zwingen.
Doch er duckt sich geschickt darunter weg und hélt auf einmal zwei
Kurzschwerter in den Handen. Offensiv gegen den Junker.”

2

Wieder wird gewtrfelt. Die Ergebnisse: Ritter 2/2, Gauklerin 2/1, Sold-
nerin 0/1 und SL 2/2.

Zwischenstand der Konfliktpunkte nach der zweiten Runde: Ritter 1,
Gauklerin 3, S6ldnerin 3, Junker 4 und Wachen 4.

Runde 3:

Soldnerin: “Der Junker geht wie ein Berserker auf die Soldnerin los.
Ein Schlag nach dem anderen hagelt auf die Séldnerin nieder, sie
kann sich kaum noch wehren. Blut sickert aus kleinen Schnitten,
wie verzweifelt sticht sie ab und zu ihren Sibel nach dem Junker.
Offensiv gegen den Junker.”

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

2
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Weidener Ritter: “Ich liefere mir ein wildes Gefecht gegen zwei der Wa-
chen. Sie schlagen und stechen mit ihren Hellebarden, doch ich
kann den Schldgen ausweichen. Dabei weiche ich zwei Schritte
zuruck, so dass ich kurz hinter dem Tiurrahmen der Eingangstiir
stehe. So habe ich nur noch einen Gegner, der jetzt auch einen
schweren Korpertreffer einstecken muss. Offensiv gegen die Wa-
chen.”
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Gauklerin: “Der Stof hat mir die Trédnen in die Augen getrieben. Doch
schon nach wenigen Sekunden sehe ich wieder klar, die Wache zieht
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sich am Tisch hoch und will die anderen auf mich aufmerksam ma-
chen. Ich krieche ein Stiick zurtick, mache meinen Bogen bereit
richte mich kurz auf und schief3e der Wache einen Pfeil in den Hals.
Offensiv gegen die Wachen.”
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Die Wirfelergebnisse: Ritter 0/1, Gauklerin 0/1, S6ldnerin 2/2 und SL
2/1.

Die Konfliktpunkte: Ritter 2, Gauklerin 3, Soldnerin 3, Junker 3 und
Wachen 4.

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

Am Ende muss dann noch Schaden ausgewtirfelt werden: Fiir jede Runde
und jeden verlorenen Konflipunkt wiirfelt jeder Spieler einen W20. Bei einer 5
oder mehr gibts einen Schadenspunkt - in diesem Fall kérperlich, weil es sich
um einen Kampf gehandelt hat.

/‘5’{:

7.9 Bonuswiirfel

Durch Gegenstande, Wissenstalente oder Magie kann ein Spieler Bonuswiirfel
oder sogar automatische gelungene Wirfe erhalten. Je nach Konfliktart
koénnen sie auf unterschiedliche Weise eingesetzt werden.

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

Ob eine Probe erfolgreich ist oder nicht, hangt bei mehreren Wirfeln vom
niedrigsten Wirfelergebnis ab. Ist die Probe misslungen (d. h. alle Wiirfel zei-
gen einen Wert, der den Talent-Gesamtwert ubertrifft) und zeigt einer der
Wiirfel zuziglich der Konfliktschwierigkeit eine 20 oder mehr, so muss mit
einer erneuten Probe festgestellt werden, ob der Misserfolg sogar kritisch war.

Ist dagegen die Probe gelungen und zeigt der kleinste Wirfel (zuztiglich der
Schwierigkeit) eine 1 oder weniger, so muss erneut gewurfelt 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
zweli benutzten Sonderfertigkeiten) steigen.

2
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In Neben- und Hauptkonflikten werden Bonuswtirfel vor dem Wurf zu den
Wiirfeln fiirs Erzdhlen hinzugefligt und in Offensiv- und Defensivwiirfel auf-
geteilt. Bonuswtrfel oder automatische gelungene Wiurfe erhélt ein Spieler
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immer dann, wenn aus der Erzahlung klar wird, was er fiir einen Gegenstand
verwendet. Magische Effekte wirken auch dann, wenn der Spieler die Wirkung
nicht erwahnt.

Bei Gegenstanden muss der Charakter meist ein bestimmtes passendes
Talent benutzen, um die Bonuswtirfel auszunutzen. Jeder Spieler darf pro
Runde maximal die Zusatzwtirfel eines benutzten Gegenstandes einbringen.

Alleine mit Wissenstalenten kann ein Spieler nicht direkt offensiv oder de-
fensiv in einen Konflikt eingreifen. Die Wissenstalente dienen lediglich dazu,
um die Anzahl der Wirfel fir eines anderes Talent zu erh6hen. Dazu muss
allerdings das Thema des Wissenstalentes auch in den Konflikt mit einflieBen
—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 entschei-
den, durch Zurufe, Zeichen oder auf eine andere Weise einem anderen Spie-
ler zu helfen. Dazu kann er die Bonuswtrfel fiir ein Wissenstalent vor dem
Wirfeln 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 wdhrend eines Konfliktes Bonuswiirfel zur Verfiigung
— diese Wiirfel werden normalerweise einfach zusdtzlich zu den Wriirfeln ge-
rollt. Wenn nicht genug Wiirfel zur Verfiigung stehen oder die Wichtigkeit von
Bonusuwiirfeln (gerade fiir Charaktere mit hohen Talentgesamtwerten) sen-
ken wollen, kénnen folgender Regel gegriffen werden: Statt zusditzliche Wiirfel
zu bekommen hat der Spieler das Recht, pro Bonuswiirfel einen Misserfolg
nachzuwtirfeln. Die Bonuswilirfe werden einzeln hintereinander ausgefiihrt, so
dass es problemlos mdglich ist, einen einzelnen Wiirfel auch mehrfach nach-
zuwtirfeln.
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8 Schaden, Heilung und Tod

o

kraft und Willenskraft. Normalerweise hat ein Anfingercharakter

MU+KL+IN+CH+6 (im Mittel 10) Willenskraft und GE+FF+KO+KK+8
(im Mittel 12) Lebenskraft. Magiekundige konnen Kréafte gegen Astralenergie
tauschen, daher haben sie weniger.

Diese Krifte steht fiir die Fahigkeit eines Charakters, Niederlagen problem-
los wegzustecken. Ein Charakter mit einer hohen Lebens- oder Willenskraft
halt leichter mehrere Konflikte in Folge aus als ein Charakter mit Kraftreser-
ven. Denn in einigen Kurzkonflikten und praktisch allen Neben- und Haupt-
konflikten bekommt ein Charakter Schadenspunkte. Werden diese zu hoch,
so ist der Charakter durch die Konflikte mitgenommen worden und bekommt
Nachteile, Schmerzen und Frust zu spuren, die ihn bei weiteren Konflikten
behindern. Diese Nachteile konnen bis zur Handlungsunfahigkeit wachsen,
wenn der Schaden die Krafte tibersteigt.

ﬂei StoryDSA hat jeder Charakter eine bestimmte Menge an Lebens-

2

8.1 Schaden

Ny 7

Jeglicher Schaden wird entweder als geistiger Schaden oder korperlicher
Schaden notiert. Neuer Schaden wird einfach zur entsprechenden Schadens-
art hinzuaddiert.

Es gilt:
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Schaden > 1/2 Kraft | 3 Malus auf alle Werte
Schaden > 3/4 Kraft | 6 Malus auf alle Werte
Schaden > Kraft handlungsunfahig

A

e Bei der Berechnung wird normal gerundet, der Malus von koérperlichem und
:‘% geistigem Schaden addiert sich einfach. Damit ergibt sich folgende Tabelle:
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Designanmerkung: Schaden

S

Rein rechnerisch kénnte Schaden genausogut von der Kraft abgezogen werden, das ist Ge-
schmackssache. Auf die hier vorgestellte Weise lassen sich die Regeln aber einfacher formu-
lieren.
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}Jﬁ' Kraft 3 4 5 6 7 8 9 10 11 o)
N 3/4 2 3 4 5 5 6 7 8 8 73
%3, 1/2 2 2 3 3 4 4 5 5 6 &
%{ Kraft 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ég
) 3/4 9 10 11 11 12 13 14 14 15 &

/2 6 7 7 8 8 9 9 10 10
Sollte ein Charakter tatsachlich nur 3 Punkte Willenskraft haben, so ergibt
das 6 Maluspunkte, sobald er 2 Schaden bekommen hat.

Beispiel: Wittmar von Edeneichen hat 9 Willenskraft und 14 Lebens-
kraft. Damit gilt:

Kraft 9 14
3/4 7 11
1/2 5 7

Hat Wittmar bereits 4 Punkte geistigen Schaden und 3 Punkte korper-
lichen Schaden, so bekommt der Spieler keinen Malus beim Wiirfeln.
Nach einem Konflikt kommen noch 3 Punkte geistiger Schaden dazu,
was insgesamt 7 Punkte geistigen Schaden macht. Damit bekommt er

6 Punkte Malus auf alle Wiirfe. Kommen durch einen weiteren Kon-
flikt weitere 5 Punkte korperlicher Schaden hinzu, steigt der koérperliche
Schaden auf 8 und damit der Malus auf insgesamt 9 (6 durch geistigen,
3 durch korperlichen Schaden).

2
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Durch Ruhe und Schonung regeneriert ein Charakter auf nattirlichem Weg: Er
heilt einen korperlichen Schadenspunkt pro halben Tag (genauer nach jeweils
12 Stunden) ohne Anstrengung und einen geistigen Schadenspunkt pro zwei
Stunden, in der er geistig entspannen kann. Ob eine Anstrengung zu grof
ist, kann man daran ablesen, ob ein Konflikt (egal ob Kurz-, Neben- oder
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Hauptkonflikt) wihrend der entsprechenden Zeit stattfindet. Findet innerhalb
N der Zeitspanne ein entsprechender Konflikt statt, so beginnt die Zeitspanne
% nach dem Konflikt entsprechend neu.

2.

Beispiel: Alrik ist schwer getroffen: Er hat 4 Punkte geistigen und 6

%‘ Punkte korperlichen Schaden. Der geistige Schaden ist nach acht Stun- 5@

£ den wieder komplett geheilt. Nach einem Tagen Ruhe sind auch 2 Punk- éx‘ /

}?g; te korperlicher Schaden wieder geheilt. Dann kommt es jedoch wieder é

% zu einem korperlichen Konflikt. Alrik bekommt zwar keinen kérperlichen 2

f% Schaden dazu, ist also immer noch bei 4, regeneriert aber auch nicht. &X\g
g;?f Damit verlangert sich die Regeneration also 12 Stunden. ;7@
A FNN
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Dieser natirliche Heilungsprozess kann durch dufiere Einfltisse beschleu-
nigt werden. Dafiir stehen folgende Moglichkeiten offen:

Erste Hilfe: Direkt nach einem Konflikt mach ein anderer Charakter ein
Kurzkonflikt Heilkunde Wunde oder Seele. Ziel ist es, einen entsprechen-
den Punkt zu heilen. Gelingt der Wurf, so wird ein Punkt vom entspre-
chenden Schaden geheilt. Misslingt die Probe, so passiert nichts; miss-
lingt die Probe kritisch, so erhéht sich der Schaden um 1. Die Dauer
dieser Erste-Hilfe-Maf3inahme betragt ca. 5-10 Minuten.

Pro Patient steht nur ein Versuch zur Verfligung; dabei kénnen sich aber
mehrere behandelnde Charaktere gegenseitig ganz normal unterstiitzen.

Langzeitbehandlung: Mit Heilkunde Wunde ist auch eine Langzeitbehand-
lung moéglich. Wird ein Charakter gepflegt, so muss der Pflegende einmal
pro Tag einen Kurzkonflikt Heilkunde Wunden wiirfeln. Gelingt die Probe
und schont sich der Verletzte (d. h. iblicherweise Bettruhe), so heilt alle
12 Stunden einen Punkt koérperlichen Schaden zusatzlich zur naturli-
chen Regeneration. Misslingt die Probe kritisch, findet fir 24 Stunden
keine Regeneration statt (weder nattirliche noch Regeneration durch Be-
handlung; nur magische Heilung ist noch méglich). Die Behandlung ei-
nes Verletzten nimmt, verteilt auf den Tag, ca. 10 Minuten pro koérperli-
chen Schadenspunkt in Anspruch.

2

Ny 7

\;:' 2 %’3%

:?éz,r’\v

Aufbauendes Gesprich: Heilkunde Seele kann tiber ein Gesprach geistigen
Schaden heilen. Ein einstiindiges Therapiegesprach heilt die Halfte des
geistigen Schadens (aufrunden), wenn dem Therapeuten ein Kurzkon-
flikt gelingt. Betragt z. B. der geistige Schaden 7 Punkte, so regeneriert
der Charakter 4 Punkte durch ein (gelungenes) Gesprach. Misslingt der
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Kurzkonflikt kritisch, so bleibt fiir die Stunde auch die naturliche Hei-

“
i
AR
LG

lung aus.

% Ein solches Gesprdch kann nur wiederholt werden, wenn der Patient in ,&@
g% der Zwischenzeit wieder neuen geistigen Schaden bekommen hat. g‘:"%
"»} Magie: Beherrscht ein Charakter magische Heilung, so kann er mit einem 4 v
%& einfachen Kurzkonflikt Schaden heilen (auch bei sich selbst). Pro Astral- g,&,%

}gg? punkt verschwindet ein Schadenspunkt auf magische Weise. Eine ma-
i gische Heilung dauert etwa 5 Minuten. Misslingt der Kurzkonflikt, so
kostet der Heilversuch trotzdem einen Astralpunkt.

oz
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& 8.3 Tod

Und wie sieht das mit dem Sterben aus? Das ist relativ einfach: Sterben
konnen Charaktere nur, wenn das Leben in einem Konflikt auf dem Spiel
steht, also wenn das Konfliktziel beispielsweise lautet: Das Ziel des Charak-
ters ist, nicht zu sterben. Geht ein solcher Konflikt verloren, kann der Cha-
rakter als Konfliktfolge sterben. In Nebenkonflikten wird er eventuell dennoch
uberleben (da das Konfliktziel meist unter Schwierigkeiten doch erreicht wird),
jedoch sollte der Tod in Nebenkonflikten eigentlich nicht auf dem Spiel stehen,
denn es handelt sich ja um einen Nebenkonflikt und der Tod eines Charakters
ware ja schon ein ziemlicher Einschnitt in die Geschichte. In Hauptkonflik-
ten, bei denen beispielsweise der Oberbdse Endgegner die Charaktere toten
mochte, ist ein verlorener Konflikt dann jedoch im Normalfall das wirkliche
Ende.
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9 Gegenstinde

/‘5’{:

egenstande, wie auch Geld, sind in StoryDSA regeltechnisch véllig ne-

bensichlich. Das soll niemanden daran hindern einen geldgierigen

Charakter zu spielen oder einen adligen Spross, der in Geld nur so
schwimmt. Geld in der Spielwelt ist natirlich nicht unwichtig; allein von den
Regeln her macht es keinen Unterschied, wie viel Geld ein Charakter besitzt.

Um besondere Gegenstiande zu erwerben, muss ein Spieler wie bei der
Steigerung bzw. der Charaktererschaffung Charakterpunkte ausgeben. Der
Erwerb solcher Gegenstiande sollte natiirlich plausibel in der Spielwelt be-
griundet werden, wie z.B. ein Schatz, ein Kauf, eine Erbschatft o.4.

Die Anzahl der Charakterpunkte, die ausgegeben werden mussen, hangt
nur von den regeltechnischen Auswirkungen der Gegenstande ab. Die meisten
Dinge fallen in den Bereich Konfliktgegenstidnde und geben, wenn sie in einem
Konflikt benutzt werden kénnen, bis zu drei Bonuswtirfeln. Die zweite Art von
Gegenstanden werden als Riistungen bezeichnet und schiitzen vor Schaden,
d. h. sie geben einen Bonus auf den Schadenswurf nach einem Konflikt.

2
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9.1 Kosten
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Die Kosten fiir Gegenstidnde orientieren sich alleine an ihren spieltechnischen
Auswirkungen. Wie teuer Gegenstinde in Aventurien sind, kann beispiels-
weise im Beiheft zum Spielleiterschirm gefunden werden. Es gibt aber auch
zahlreiche Quellen im Internet far Einkaufslisten.
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Designanmerkungen: Kosten von Gegenstinden

-
S

In StoryDSA werden nur die regeltechnischen Auswirkungen der Gegenstédnde als Grundlage
genommen und dann auch nicht mit Geld, sondern mit Charakterpunkten bezahlt. Dies
dient dazu, um nicht das Problem der Preisgestaltung zwischen ‘realistischen’ Kosten und
Nutzen in der Spielwelt zu haben. Dartiberhinaus ist ein Konfliktgegenstand regeltechnisch
dasselbe wie ein Wissenstalent, so dass beide auch dasselbe kosten sollten.

g

Die Kosten innerhalb der Spielwelt, eventuelle Verhandlungen und Feilschen um Preise usw.
koénnen natirlich immer noch ausgespielt werden, haben jedoch keine weiteren Auswirkun-
gen. So ist es auch problemlos mdglich, die Charaktere grofie Schitze finden zu lassen, ohne
dass das Spiel aus dem Ruder lauft.

v

2

o

Konfliktgegenstand 1 Bonuswtirfel 2 Charakterpunkte
2 Bonuswtrfel 6 Charakterpunkte
3 Bonuswtirfel 12 Charakterpunkte

Ristung +1 Bonus 1 Charakterpunkt
+2 Bonus 3 Charakterpunkte
+3 Bonus 6 Charakterpunkte
+4 Bonus 10 Charakterpunkte
+5 Bonus 15 Charakterpunkte
+6 Bonus 21 Charakterpunkte

Bei einer Verbesserung muss nur die Differenz gezahlt werden; verliert man
einen Gegenstand oder verkauft ihn, werden die ausgegebenen Charakter-
punkte wieder frei.

Beispiel: 1000 Dukaten kénnen in diesem Sinne ein Gegenstand sein,
der bei Bestechungen einen Bonuswiirfel gibt und deswegen zwei Cha-
rakterpunkte kostet. Ist das Gold verbraucht, so werden die Charakter-
punkte wieder frei.

)
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In einer Konfliktrunde kann ein Spieler maximal einen Gegenstand im Kon-
flikt einsetzen. Um nicht direkt Anfingerhelden mit den tollsten Gegenstinden
zu haben, werden die maximalen Wirfel, die ein Konfliktgegenstand geben
kann, in Abhéingigkeit von der Stufe gedeckelt. So sind erst ab Stufe 8 Ge-
genstdnde mit 2 Bonuswurfeln und ab Stufe 16 Gegenstidnde mit 3 Bo-
nuswurfeln erlaubt.

Auch Rustungsgegenstinde haben eine begrenzte Macht. Anfangs kénnen
sie maximal 3 Punkte Rustungsschutz geben, ab Stufe 5 sind 4 Punk-
te erlaubt, ab Stufe 12 dann 5 und schlieflich, ab Stufe 18, auch
6 Ristungsschutz-Punkte.
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Mit der Verbesserung von Gegenstinden kann im Spiel auf verschiedene
N3 Weisen umgegangen werden:

%& e Die Spieler ersetzen schlechtere Gegenstinde durch bessere &’%
XB e Ein Charakter entdeckt neue Moglichkeiten fiir die Nutzung eines i;%
%‘ michtigen Gegenstandes ;&Q
4 \q& &J‘" ;

};Q e In den Beschreibungen bleibt ein Gegenstand gleich — nur die me-
& chanische Auswirkung mit mehr Bonuspunkten bzw. einem hoéheren
é%i Riistungsschutz ist anders

Xz

5 Von diesen drei Moglichkeiten ist keine besser oder schlechter; wahrscheinlich
}ﬁU werden alle drei in einem Spiel angewendet werden. So konnte ein Charakter
eine neue Fahigkeit seines Schwertes in einem Abenteuer entdecken, ein an-
derer kauft sich ein neues, besseres Schwert und der dritte behalt einfach
das Erbstiick seines Vaters, mit dem dieser in der dritten Dadmonenschlacht
gekampft hat. Dass der Spieler dann irgendwann vier Charakterpunkte aus-
gibt und das Schwert zwei statt einen Bonuswiirfel gibt, merkt der Charakter
ja nicht.

v“»f“?{:%

9.2 Waffen

Waffen nehmen eine etwas spezielle Rolle ein, da sie an bestimmte Kampfta-
lente gekoppelt sind. Einfache Messer und Dolche werden, genau wie Stébe,
als ganz normale Konfliktgegenstidnde behandelt.
Ist eine Waffe jedoch an eines der Spezialtalente Einhdnder, Fechtwaffen,
Stabe/Speere oder Zweihdnder gekoppelt, kann sie einen Bonuswtirfel mehr
haben als normalerweise erlaubt ist. Das bedeutet, dass ein Anfingercharak-
ter bereits ein 2-Bonuswtirfel-Schwert haben kann und dass ab Stufe 16 bis f%
zu 4 Bonuswiirfel moglich sind. Ein Gegenstand mit vier Bonuswtirfeln kostet {%‘%7
23

2
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20 Charakterpunkte.
Lanzen, von einem Pferd aus eingesetzt, und Kampfstidbe bilden eine Aus-

\;:' 2 %’3%

nahme. Wahrend Kampfstdbe wie ganz normale Konfliktgegenstdnde behan-

@ff‘? delt werden, geben Lanzen kostenlos einen automatischen Offensiverfolg (bzw. Y%
3 im Kurzkonflikt zwei Bonuswiirfel); fiir den erfolgreichen Einsatz einer Lan- O
:;; zen muss der Charakter aber auch die beiden Spezialtalente Lanzenreiten e;g
<%  und Reiten beherrschen (auf den niedrigeren der beiden Werte wird beim Lan- 2

A

zenreiten gewtrfelt). Dieser automatische Erfolg braucht nicht mit Charak-
terpunkten bezahlt zu werden und sie zidhlt auch nicht als Bonuswtrfel o.4.
Dafiir kann eine Lanze nicht mehr als 3 Bonuswirfel haben.
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Beispiel: Ein Charakter hat ein rondrageweihtes Schwert als Beloh-
nung bekommen. Der Spieler beschlief3t, dass es einen Bonuswiirfel
bekommen soll und gibt zwei Charakterpunkte dafiir aus. Da es ein
Schwert ist, macht es noch einen automatischen Bonuswtirfel, so dass
der Spieler beim Einsatz des Schwertes zwei Wiirfel extra bekommt.

3G
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Hiervon wiederum eine Ausnahme ist der Kampfstab, der keinen automa-
tischen Bonuswiirfel gibt und trotzdem an das Spezialtalent Stabe/Speere
gebunden ist.

oz

2
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9.3 Rustungen

Rustungen verhindern Schaden. Normale Riistungen - aus Stoffe, Leder, Ei-
sen, Holz usw. — verhindern koérperlichen Schaden. Durch Magie oder profane
Vorteile kann auch geistiger Schaden verhindert werden. Ob in einer Situa-
tion eine Ristung Schaden verhindert, muss von Fall zu Fall unterschieden
werden.

Wenn eine Riistung Schaden verhindern kann, gibt sie Bonus auf die
Schadenswiirfe. Bei Nebenkonflikten gibt es ja normalerweise einen Schaden,
wenn der W20 mindestens eine 9 zeigt. Hat ein Charakter eine Riistung mit
einem Rustungsschutz von 3, so gibt es erst ab einer 12 einen Schaden. Bei
Hauptkonflikten verhalt es sich genauso. Allerdings gibt es hier schon ein
Schaden ab einer 5 + Riistungsschutz.

Optional: Waffen vereinfachen

2

Die verschiedenen Waffen sind vor allem in Anlehnung an die DSA-Regeln so
gestaltet und stellen dartiberhinaus eine weiterer Beitrag zum Nischenschutz. -
Mbéchte sich die Spielgruppe mit diesen Regeln noch weiter von DSA ent- ;?53
fernen, so sollte es fiir den Kampf nur noch zwei Basistalente Nahkampf und {;ﬁ%?
T
e
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Fernkampf geben. Alle Waffen zdhlen dann als einfache Konfliktgegenstdnde
ohne automatische Bonusuwtirfel.

\;:' 2 %’3%
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Optional: Geld als Ressource

Eine Spielgruppe kann auch, wie im klassischen Spiel, Geld als Ressource bei-
. behalten und genau mitprotokollieren, welcher Charakter wie viel Geld hat, Le-
2 benshaltungskosten ausrechnen und jeden Kreuzer Trinkgeld in der Taverne
:3’ nachhalten.

A

D e 3,
Ik

i)"\ P ety
; LT N /O



SR ittt T

gy

1502

[3

D e TR o4 ?}3’“\

5N
EdL
2H
4 |
~ B
¢
)

-

Dass ist eigentlich problemlos; das Geld sollte jedoch zusatzlich zu den Cha-
rakterpunkten abgezogen werden. Denn letztendlich sorgen die Charakterpunic-
te fiir ein ausgewogenes Spiel, in dem kein Charakter wesentliche Vorteile vor

den anderen hat.
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10 Magie

Das bedeutet, dass die Zauber und die Auswirkungen vom Spieler be-

schrieben werden und spielmechanisch im Prinzip nichts anderes pas-
siert als bei der Anwendung eines einfachen Talentes. Trotzdem soll Magie
etwas besonderes sein und in gewisser Weise Uibernattirliche Fahigkeiten er-
lauben. Dazu wird die bereits aus dem klassischen DSA bekannte Astralener-
gie genutzt.

.ﬂ—uch in Sachen Magie verfolgt StoryDSA einen erzdhlerischen Ansatz.

10.1 Talente und Spruchauswahl

Jeder Zauberkundige hat mindestens ein magisches Talent, das nach der Re-
prasentation oder Schule der Magie benannt ist. So verfiigt ein Auelf tiber das
Talent elfische Magie, ein Magier aus Punin tiber Magier: Punin und ein Hain-
druide tiber Magie der Haindruiden. Die zugehérigen Eigenschaften sind fir
alle magischen Talente KL/IN/CH.

Mit einem magischen Talent kann ein Charakter aber noch keinen Zauber
wirken. Die Anzahl der Zauber bzw. magischen Effekte wird durch den Talent-
gesamtwert begrenzt. Jeder Effekt kostet einen Charakterpunkt. Mochte ein
Spieler, dass sein Charakter mehr Effekte beherrscht, so muss er ein zweites
magisches Talent steigern und die Effekte fiir dieses Talent kaufen.

Es ist auch problemlos moéglich, erst im Laufe der Abenteurerkarriere ein
magisches Talent zu lernen. Wenn ein Charakter das erste magische Talent
aktiviert, kann er sofort wie bei der Charaktererschaffung bis zum Talentge-
samtwert seine Lebens- und Willenskraft im Verhéltnis 1:2 in Astralenergie
umwandeln (dabei gilt hier nattirlich auch der Mindest-Talentgesamtwert von
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10.2 Freies Spiel

-

Ko

Im freien Spiel kann ein Zauberkundiger problemlos beliebig viel Magie an-
wenden. Voraussetzung ist dabei wie immer im freien Spiel, dass diese Magie
keinen entscheidenden Einfluss auf die Geschichte hat. Das freie Spiel dient
ja dazu, die Charaktere auszuspielen, Informationen an die Spieler weiterzu-
geben und Richtungsentscheidungen zu fallen. Daher kostet auch die Anwen-
dung von Magie im freien Spiel keine Astralpunkte, so dass gerade Elfenspie-
ler die alltdgliche Anwendung von Magie ausspielen kénnen, ohne Angst zu
haben, dass ihnen im entscheidenden Augenblick dann Astralpunkte fehlen.
Ob die Magie wirkt und welche genauen Auswirkungen sie hat, legt der
Spieler einfach wiahrend des Spieles fest. Die Effekte, die ein Charakter erzie-
len kann, mussen sich dabei naturlich an der Spruchauswahl orientieren.

g

10.3 Neben- und Hauptkonflikte

In Neben- und Hauptkonflikten kann Magie grundsétzlich genauso einge-
bracht werden, wie jedes andere Talent auch. Auch hier muss sich der vom
Spieler beschriebene Effekt an der Spruchauswahl orientieren. Gewturfelt wird
dann auf das zugehorige magische Talent. Jede Anwendung von Magie kostet
1 AsP.

Mit Magie kénnen aber auch besondere, spieltechnische Effekte erzielt wer -
den. Dadurch wird das Spielen eines magisch begabten Charakters etwas tak-
tischer als eines nicht-magischen Charakters, denn ein Zauberkundiger kann
zwar durch seine Magie kurzfristiger besser sein, ist aber ohne Magie im All-
gemeinen schlechter als ein vergleichbarer Nicht-Zauberkundiger.

Fur Astralpunkte kann der Spieler eines Zauberkundigen zusatzliche
Wiirfel kaufen, auch tber das Erzdhlmaximum von 5 hinaus. Die Kosten
koénnen aus Tabelle 10.1 abgelesen werden. Diese zusétzlichen Wiirfel kann
der Spieler auch an andere Charaktere weitergeben. Das kostet pro zwei wei-
tergegebene Wiirfel einen AsP.

Die letzte Moglichkeit ist, einem Hauptkonfliktgegner Wiirfel wegzuneh-
men. Die Kosten hierfiir betragen das dreifache der Kosten, zusétzliche Wiirfel
zu kaufen.

2

Ny 7

\;:' 2 %’3%

:?éz,r’\v

4

A

D e 3,
Ik

Y £ 3
Lo e



e

P

7% ‘??m‘t‘ew:omﬁvrﬂ%g(\«' Ze
TRATE o K k flikt N 2 ﬂ'v&{:?:}-:" . r Syl
R I 155 B R

»

Ko

-

+0 Wirfel 1 AsP je 2 Wurfel
+1 Wirfel 2 AsP  weitergeben +1 AsP
+2 Wurfel 4 AsP

5

" % +3 Wirfel 6 AsP -1 Wiirfel +3 AsP & X
IS +4 Wurfel 9 AsP -2 Wurfel +9 AsP B
v) +5 Wiirfel 12 AsP -3 Wiirfel +15 AsP e

S

+6 Wiirfel 16 AsP -4 Wurfel +24 AsP
+7 Wurfel 20 AsP -5 Wurfel +33 AsP
+8 Wurfel 25 AsP
+9 Wurfel 30 AsP

oz

2
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Tabelle 10.1: ASP-Kosten fiir die Anwendung von Magie

10.4 KurzKonflikte

In Kurzkonflikten wird Magie genauso gehandhabt, wie in den anderen Kon-
flikten auch. Fiir den Einsatz eines Magie-Talentes muss der Zauberkundige
mindestens einen Astralpunkt ausgeben. Fiir die tiiblichen Kosten kénnen wei-
tere Wirfel gekauft werden. Diese zihlen wie die tiblichen Bonuswiirfel (vgl.
den entsprechenden Abschnitt ab Seite 81). Dartiberhinaus besteht fir einen
Zauberkundigen die Moglichkeit, durch die Weitergabe von Wirfeln andere
Helden in Kurzkonflikten zu unterstiitzen.

10.5 Astrale Regeneration

2

Regeneration der AsP: 1 Punkt pro 12 Stunden nicht Zaubern. Vorteil Astrale
Regeneration: 50 % Chance (auf W20 1 bis 10), einen weiteren AsP zu regene-

rieren &S‘%?
X
:
L

10.6 Magiedilletanten
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¢ Ubernatiirliche Begabungen. Der Dilletant wéhlt wie ein normaler Magier £
Zauberspriiche, die er allerdings intuitiv einsetzt. Insgesamt dirfen nicht ;
mehr als finf gewahlt werden.

S

e Meisterhandwerk. Der Dilletant wahlt Talente, die er genau wie Magie
durch den Einsatz von Astralenergie verstarken kann.

VAR 2R (K
LA R T e




2y

g

I i
b1
PR

e

=

SN

¢

%@Wﬁgc Ah‘ﬂmnxﬁmﬂ%@m‘ﬁw;?ﬁ EN
) ‘t.‘ PGy Magiedilletanten (ﬁff" }N\w{v:%‘;
e i \:‘%‘Cq’. ‘Q..—v«v-’ ﬁwv,‘ulygcaww‘-v)mg‘%‘(’

K

e Schutzgeist (Segen). Der Viertelzauberer kann Wirfelwtirfe wiederholen.
Dazu muss er pro Wiederholungswurf 2 Astralpunkte bezahlen. Sollen
mehrere Wiirfe gleichzeitig wiederholt werden, kostet das 4, 6, 9 usw.
(wie bei einfacher Magie flir zusatzliche Wrfel).

e Schutzgeist (Schutz). Der Viertelzauberer kann Konfliktpunkt-Verlust in
AsP-Verlust umwandeln. Pro verhindertem Konfliktpunkt kostet das 2
AsP; pro Konfliktrunde kénnen so nicht mehr als die Hélfte der Punkte
(aufgerundet) verhindert werden.
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11 Geweihte

Mit diesen Geweihten-Regeln werden erstmal nur die ublichen Hel-
dengotter modelliert. Andere Ubernatiirliche Wesen (Damonen, der Na-
menlose) kommen spiter noch gesondert an die Reihe. Rasthullah-
Glaubige und andere Geweihte, die von ihrem Gott keine Wunder be-
kommen, brauchen die Talente Liturgien und Karma nicht. Fiir Kult-
Handlungen kann Liturgien von solchen Geweihten als Berufstalent ge-
nommen werden.

e Geweihte haben zwei Zusatztalente: 1. Liturgien (KL/IN/CH) und 2. Kar-
ma (MU/IN/CH)

e Der Talentgesamtwert von Karma gibt die zur Verfiigung stehenden Kar-
mapunkte an (KaP)

e Das Talent Liturgien wird zur Mirakelprobe verwendet

e Grundsatzlich stehen einem Geweihten vier Moglichkeiten offen: Segen,
Stofigebet, Schutz und Wunder. Alle diese miissen innerhalb der Religion
interpretiert und beschrieben werden.

2

Ny 7

Das Durchfiihren einer Segen- oder Schutz-Liturgie mit Spieltechnisch
relevanten Auswirkungen wird als Kurzkonflikt auferhalb von anderen
Konflikten gestaltet. Einen Bonus von +3 gibt es an geweihten Orten oder
bei besonders griundlicher Vorbereitung, -3 gibt es fiir Zeitdruck, beson-
ders hohen Stress oder spezielle unheilige Orte, —6 fiir eine Kombination
daraus.
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Das Misslingen einer Segens- oder Schutzliturgie kostet keine KaP. Wich-
tig ist allerdings, dass auch hier die tiblichen Wiederholungs-Regeln gel-
ten, d.h. eine misslungenes Liturgie-Ritual kann nicht einfach wiederholt
werden.

A

D e 3,
Ik

Y £ 3
Lo e



\

4
s

‘“
A
A

NI (et (UM S B

(5
= R LA e Gt

5

&

e Die Liturgien Stofigebet und Wunder werden innerhalb von Konflikten
eingesetzt; normalerweise in Neben- und Hauptkonflikten, aber auch

% Kurzkonflikte sind moglich. Hier benutzt der Geweihte sein Liturgie- 5@
el Talent fiir den Wurf. é,f ot
g} e Fiir die Regeneration von Karmapunkten muss sich der Geweihte fiir {%
%& seinen Glauben einsetzen (z.B. einen Gottestdienst abhalten, Leute be- &:&;@
}gggz kehren oder Opfer darbringen). Fir eine solche Handlung bekommt der &
%’ Geweihte zwei KaP zurtick. Mehr als eine Handlung dieser Art pro Tag é
g auf der Spielwelt hat keine weiteren Auswirkungen. 5:%

%: Segen Segen bedeutet, dass der Gott einen anderen Charakter in Zukunft

}ﬁu schuitzen moge, so lange dieser nicht gegen die Regeln des Gottes
verstofsit. Der Geweihte verleiht dazu eine beliebige Anzahl an Wiederho-
lungen, die der Geschiitzte einsetzen kann, um misslungene Wirfelwtirfe
zu ignorieren und erneut zu werfen.

v“»f“?{:%

Diese Wiederholungen verfallen nicht von alleine; sie kénnen nur ver-
braucht werden oder gehen durch den Verstof gegen die Regeln des Got-
tes verloren. Erzihlt der Spieler eines geschititzten Charakters, wie dieser
etwas ‘falsches’ tut, so muss er von Spielleiter gewarnt werden. Er kann
die Handlung dann wieder zurticknehmen und etwas anderes machen,
oder er lasst die Wiederholungen verfallen.

Der Geweihte kann nur einen Charakter segnen, der nicht bereits geseg-
net ist (von derselben Gottheit oder einer anderen ist hierbei irrelevant)
und auch nicht Geweihter einer anderen Gottheit ist.

Kosten: Eine Wiederholung = 2 KaP, zwei Wiederholungen = 4 KaP, drei
- Wiederholungen = 6 KaP, vier Wiederholungen = 9 KaP usw. (dasselbe
wie die AsP-Kosten fiir zusatzliche Wirfel)

3
CE‘? Schutz Der Geweihte bietet einem Freund Schutz, indem er in jeder Kon- %
YK;{,J fliktrunde einen Anteil KP-Verlust als KaP-Verluste tibernimmt. Der Gott g,%?
vl schafft eine Verbindung zwischen den beiden. Die Verbindung kann ent- R4
weder willentlich gelost werden oder wird abgebrochen, wenn einer der R
beiden keine KP mehr hat, bewusstlos wird, stirbt usw. oder wenn einer kr
der beiden etwas ungéttliches macht oder die KaP auf O sinken.

Der Geweihte kann immer nur einen Freund schiuitzen. Er kann keine
zweite Verbindung aufbauen, ohne vorher die erste abzubrechen.

Verliert der geschuitzte Charakter Konfliktpunkte, so braucht er nur die
Halfte dieser Punkte (abgerundet) zu streichen. Der Geweihte verliert das
doppelte der abgehaltenen Konfliktpunkte an Karmapunkten.
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Stofigebet Der Geweihte betet zu seinem Gott, der ihm dann hilft (entweder
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offen durch ein kleines Wunder oder versteckt, indem dem Geweihten
eine Handlung besonders gut gelingt). Spieltechnisch kauft sich der Ge-
weihte zusatzliche automatische Erfolge. Die Kosten betragen dasselbe,
wie zusatzliche Wiirfel an AsP fiir magiekundige Helden.

Wunder Der Geweihte setzt seine gesamte verbliebene karmale Kraft ein, um
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ein grofes Wunder zu erflehen. Dadurch kann er in einem Konflikt direkt
Konfilktpunkte in Neben- oder Hauptkonflikten reduzieren (z.B. gegen
einen bestimmten Hauptkonfliktgegener). Die Menge der Konfliktpunkte
ist von den tibrigen KaP abhéngig: Pro 3 KaP verursacht er 1 KP Verlust.
Auperdem kann er Erzdhlmarken fiir weitere KaP-Verluste ausgeben: Pro
Erzahlmarke verursacht er weitere 2 KP Verlust.
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12 Langzeit-Spiel

o

teuer hinweg. Warum sollte man ein und denselben Charakter viele

Spielabende lang spielen wollen? Dazu muss der Charakter eine ge-
wisse Entwicklung durchmachen. Da das langfristige Ziel in diesem Spiel ist,
dass die Charaktere zu den bertihmtesten Helden in Aventurien aufsteigen,
muss die Charakterentwicklung auch in diese Richtung gehen.

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

@ieses Kapitel beschiftigt sich mit dem Spielspaf3 tiber mehrere Aben-

12.1 Abenteuerpunkte und Stufen

2

Fir die Steigerung miissen die Helden Abenteuerpunkte (AP) erwerben. Die
Abenteuerpunkte entsprechen dabei genau denen aus DSA. Im Unterschied -
zum normalen DSA steigt die Stufe jedoch durch das Bekommen und nicht ?53
erst duch das Ausgeben der AP, denn die AP stehen ja fiir den Ruf, den die g%?

Ny 7

Helden erworben haben.

Die Stufe gibt an, wie bekannt ein Held aufgrund seiner Heldentaten ist.
Solange die Helden nicht tiber die zehnte Stufe hinaus sind, kénnen sie nicht
damit rechnen, dass sie auf3erhalb ihres ‘Wirkungsbereiches’ erkannt werden.
Gerade am Anfang gilt der Ruf nur fiir den Heimatort bzw. den Startort.
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Stufe 1-2: Die Helden werden als ganz normale Biirger angesehen und haben
keinen besonderen Ruf.

A

4
<
:~} Stufe 3-5: Durch ihre zweifelhaften Tatigkeiten (kein ernsthafter Beruf bzw.
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stecken ihre Nasen in Dinge, die ehrbare Leute nichts angehen) bekom-
men die Helden den Ruf als Herumtreiber, Spinner und Traumer. Man
beginnt, Giber 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 di-
rekten 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 Geschich-
ten dringen in die Nachbarorte vor, so dass auch Leute der Region, die
die Helden noch nie gesehen haben, von ihnen gehoért haben kénnten.

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 Geburtsstddte beginnen, sich mit ihren zu rithmen.

2

Stufe 15-17: Aus den Lokalhelden sind Landeshelden geworden. Im Mittel-
reich entspricht das den einzelnen Provinzen, ansonsten dem gesamten
Land. Auch in den Grenznahen Gebieten der Nachbarldnder erzdhlt man
sich von den Heldentaten der Charaktere.

Ny 7
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Stufe 18-20: Der Ruf weitet sich auf die Nachbarlander aus. Aufgrund der
Lieder und Beschreibungen werden sie in halb Aventurien erkannt.
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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Stufe 21: Die Bekanntheit erreicht auch die hintersten Winkel Aventuri-
ens. Hochstens in den abgelegensten Gebieten des Dschungels oder der
Eiswliste leben Personen, die noch nichts von den Helden gehort haben.
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Eine hohere Bekanntheit kann man nicht erlangen, das Spiel endet und
die Helden setzen sich zur Ruhe.

12.2 Vergabe von AP

Die Helden sollten fiir bestandene Konflikte AP bekommen. Als Richtlinie soll-
ten 10 AP fur einen Kurzkonflikt, 20 AP pro Nebenkonflikt und 50 AP fir einen
Hauptkonflikt vergeben werden. Verlorene Konflikte geben den Helden keine
AP; bei gemischten Konflikten bzw. Konflikten mit mehreren Hauptkonflikt-
gegnern wird jeder Konfliktgegner einzeln bewertet.

12.3 Abenteuer

Aus diesen Interpretationen der Stufe ergeben sich natirlich einige Vorgaben
an die Abenteuer. Die ersten Abenteuer drehen sich um die kleinen Dinge des
Lebens: Vieh wird vergiftet, die Helden helfen bei der Aufklarung von 6rtlichen
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 tiber die
Grenzen ihres Dorfes hinaus. Durch ldnger werdende Reisen kommen die Hel-
den nicht mehr so oft in ihren Heimatort. Spatestens ab Stufe 12 dndern sich
dann die Aufgaben der Helden: Sie werden bei gréf3eren Problemen aktiv um
Hilfe gebeten, Boten werden geschickt, um die Helden zu holen. Die politi-
sche Lage wird fur die Helden wichtiger, die kleinen Aufgaben der einfachen
Bevolkerung treten in den Hintergrund.

Die Abenteuerplanung ist eine der wichtigsten Aufgaben fiir den Spielleiter:
Er muss angemessene Aufgaben fur die Helden finden. Dabei kann es sich
nattirlich um selbst gemachte und an die Gruppe angepasste Abenteuer, aber
nattiirlich auch um Kaufabenteuer handeln. Eine Richtschnur zur Erstellung
interessanter Abenteuer befindet sich im Kapitel Spiel-Leiten, ab Seite ??.
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12.4 Steigerung
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Stufe

max. Talentwert
max. Wissentalent
max. Gegenstand
max. Riistung
Konfliktpunkte
Berufstalente +1 +1

7S

WWHNO -
Ww—=NMOWN
=W NN
B = NN O
SR =N 0O
ok =N 0N
BN N 0
UL NN ®O

:
:

: Stufe 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 é@
}ﬁ@ max. Talentwert 9 9 10 10 10 10 11 11 11 12 ? :
max. Wissentalent 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 %
max. Gegenstand 2 2 2 2 2 3 3 3 3 38
max. Riistung 4 5 5 5 5 5 5 6 6 6
Konfliktpunkte 5 5 5 6 6 6 6 6 7 7
Berufstalente +1 +1 +1 +1 +1

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

max. TaW: maximaler Talent- oder Zauberfertigkeitswert

Dabei zdhlen nicht die verbrauchten, sondern die belkkcommenen AP.

Talente
1 Talentwert steigern: 1 CP

Spezialtalent aktivieren (auf O bringen): 1 CP
Wissenstalent:

2

Wissenstalent 0 1 2 3
1 Punkt 0 2 4 6
Summe 0 2 6 12
Berufstalent nachtraglich lernen: 1 CP (beginnt bei 10, steigt alle auf un-
geraden Stufen automatisch um 1)
Ein zusatzlicher magischer Effekt kostet 1 CP; dabei darf die Anzahl der
Effekte den Talentgesamtwert nicht tiberschreiten

Ny 7
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SonderfertigKeiten

A

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

2.

% Zugehorige Talentgesamtwerte muissen mindestens 10 betragen! 5@

1AL Kosten: 1 CP pro Talent PG

gﬁ Sonderfertigkeiten kénnen fur die gleichen Kosten einmal ‘aufgestockt’ i:%
o werden, dann bekommt man schon bei 1-4 einen meisterlichen Erfolg. %&%)
o]

%& Zugehorige Talentgesamtwerte miissen mindestens 15 betragen!

5%% FEigenschaften

g}& Das vierfache des Wertes der Eigenschatft, also: 2
= 5
p% MU KL IN CH &
4x3=12 4x2=8 4x5=20 4x2=8 %

GE FF KO KK

4x3=12 4x4=16 4x1=4 4x3=12
Zudem gibt es entsprechend der Eigenschaft einen zusitzlichen Punkt
Willens- bzw. Lebenskraft (MU, KL, IN oder CH gibt einen Punkt Willenskraft;
GE, FF, KO oder KK einen Punkt Lebenskraft). Magiekundige kénnen statt-
dessen auch 2 Punkte Astralenergie wahlen.

Optional: Verinderte Aufstiegsgeschwindigkeit

Wie viele Abenteuerpunkte der SL fiir Konflikte vergibt ist reine Geschmackssa-
che. Méchten die Spieler lieber schneller aufsteigen, so kann sich die Gruppe
auf einen héheren AP-Wert einigen; geht der Aufstieg zu schnell, so ist auch

. eine geringere AP-Verteilung mdglich.
Die zweite Stellschraube fiir die Aufstiegsgeschwindigkeit ist die Umrech-
R nung Abenteuerpunite in Charakterpunkte. Da es maximale Talentwert pro Stu- s
%f fe gibt, hat eine Erhéhung der verteilten CP (also z. B. ein Umrechnungsfaktion 31%
% 1 CP=50 AP) zur Folge, dass sich die Helden wahrscheinlich die Eigenschaf- g,%?
7 ten schneller maximieren und bei der Talentauswahl mehr in die Breite gehen.
S Wéihrend die Anzahl der Abenteuerpunkte pro Spielabend problemlos verdndert >
werden kann, sollte die Umrechung der AP in CP nur mit Vorsicht verdndert Tl
werden. %
Es gibt aber noch eine dritte Option: Ein Einstieg ins Spiel mit besseren Cha-
rakteren. Das kann z.B. dadurch geschehen, dass man am Anfang einfach
mehr Punikte fiir Eigenschaften und Talente vergibt. Auch dann zwingt man die
Charaktere aufgrund der Deckelung zu einer breiteren Ausbildung der Fcihigkei-
ten. Die andere Mdglichkeit ist, nicht in Stufe 1 mit O AP zu beginnen, sondern
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direkt in einer héheren Stufe einzusteigen. Dazu empfielt es sich, die Helden

wirklich bis in die gewtinschte Stufe hochzusteigern.
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13  Abpenteuer vorbereiten

ur das Erschaffen von guten Geschichten gibt es leider kein Patentre-

zept. Insbesondere das Wortchen ‘gut’ stellt ein haufiges Problem dar. Im

letzten Kapitel wurden bereits verschiedene Abenteuer-Typen und Ideen
fiir den Inhalt vorgestellt. In diesem Abschnitt wird eine (von unzahligen) Me-
thode zur Erschaffung von auf die Charaktere zugeschnittenen Geschichten
vorgestellt. Mit ein wenig Phantasie sollte es damit gelingen, den Einstieg fur
eine Kampagne StoryDSA zu finden.

13.1 Verschiedene Arten von Abenteuern

Abenteuer unterscheiden sich voneinander, sowohl inhaltlich als auch von
der Form her. Obwohl StoryDSA dem Spielleiter fiir das Nachspielen einer Ge-
schichte mit mehr oder weniger festem Verlauf recht umfangreiche Kompeten-
zen einraumt, wird es auch in solchen Situationen immer wieder vorkommen,
dass der Spielleiter sich mit einer unvorhergesehenen Idee konfrontiert sieht
und improvisieren muss. In solchen Fallen machen starre Abenteuerformen
mehr Probleme als andere, bei denen die Improvisation von vorne herein ge-
plant ist.

Inhaltliche Aufteilung

Die Charaktere in StoryDSA sind anfangs unbekannte Jung-Abenteurer (mit
jung ist hier das Dienstalter, nicht das tatsichliche Alter gemeint), die sich
Ruhm und Ehre erarbeiten und so in Aventuren zu bekannten Helden auf-
steigen. Daher sollten die meisten Abenteuer auch Heldenhaftigkeit zulassen
— dazu gehort vor allem, dass die Welt von den guten Taten der Charaktere
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auch erfahren wird und nicht, dass die Charaktere im stillen Kdmmerlein
N gefahrliche Dinge tun, die die Welt nicht interessiert oder mitbekommt.
% Folgende Inhalte decken wahrscheinlich den grofiten Teil der méglichen
g Abenteuer ab. Dabei sind die einzelnen Punkte nicht streng voneinander

getrennt; viele Geschichten, fallen in mehrere der aufgezdhlten Kategorien.
o Zudem ist in der Aufzdhlung immer von einem SLC die Rede; dies kénnen
%& nattirlich auch jeweils mehrere sein.

s

, Auftrag: Ein SLC ist auf fremde Hilfe angewiesen und beauftragen die Hel-
g den, etwas zu machen. Dabei handelt es sich nattiirlich tblicherweise

2

] um heldenhafte Dinge, wie z.B. die Aufklarung eines Mordes oder die
Bewachung einer Karawane.

Notfall: Ein SLC steckt in einer problematischen Lage. Die Helden werden auf
den Missstand aufmerksam und versuchen, das Problem aus der Welt
zu schaffen. Typische Beispiele sind eine Entfiihrung, ein tyrannischer
Baron oder ein unschuldig auf seine Todesstrafe wartender Adelsspross.
Eventuell ist das Beseitigen des Problem auch relativ einfach und das
eigentliche Abenteuer dreht sich um die Aufkldrung bzw. das Auffinden
des Verursachers.

Eine Verscharfung dieser letzten Idee stellt eine Intrigen-Situation dar,
in der die SCs vom wahren Verursacher fiir die missliche Lage verant-
wortlich gemacht werden. So kénnten die Helden auf einmal des Mordes
angeklagt werden.

Konkurrenz: Die Charaktere stehen in Konkurrenz zu einem SLC. Sie wollen
dasselbe Ziel erreichen, miissen aber schneller, besser und eben auch
heldenhafter sein als ihr Konkurrent. Bei diesem Ziel ist es wichtig, dass
es keine Friede-Freude-Eierkuchen-fiir-alle-Losung gibt, d. h. wenn der

L Konkurrent gewinnt, haben die Helden ihr Ziel eben nicht erreicht. Das
% Gewinnen eines Turniers, die schnellere Umrundung der Welt oder die
YK;{; Jagd nach einem Schatz sind drei der méglichen Szenarien.
~EF

Dingliches: Die Abenteurer erfahren von einer moglichen Grofitat, die noch
niemand zuvor begangen hat oder kommen in eine Situation, die sie hel-
denhaft meistern miissen: Beispielsweise bekommen sie eine Schatzkar-
te, wollen unbekannte Lande kartieren oder stranden an einer gefahrli-
chen Insel auf der sie ihr Uberleben sichern miissen, bis sie entkommen
kénnen. Wie auch immer, es gibt eine Heldentat auf der Welt, die die
Charaktere aus eigener Motivation heraus erledigen wollen (und sei es
nur zu Uberleben). Bei rein Dinglichen Abenteuern gibt es keine fiir die
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Geschichte SLCs aufler einfachen Gegnern, Monstern und andere Ge-
fahren, die iiberwunden werden muissen.

%& Zwischen den Fronten: Mehrere SLC-Gruppen haben konkurrierende Inter-

[ :3 essen und streiten darum. Die SCs geraten irgendwie zwischen die Fron- {: ]
N3 ten und werden mit in die Sache hineingezogen. Sie kénnen sich fiir eine {7
% Seite entscheiden oder versuchen zu schlichten. Hineingezogen werden ,&{?
Sx . . . . . FAOY

}gggz koénnen sie aus eigenem Interesse (so stellen die Abenteurer eventuell ei- X

Q}&’ ne weitere Gruppierung) oder weil eine Seite auf die Idee kommt, sie fur ¥
g ihre Zwecke einzusetzen. 55,,\ ;
3 ff%

g;?( Neider: Es gibt einen SLC, der etwas will, was die Charaktere schon haben.
}g’ Dabei kann es sich um eine gute Position handeln oder auch um einen
! Gegenstand. Damit aus der Abwehr des Neiders ein heldenhaftes Aben-
teuer wird, sollte die Beseitigung des Neiders nicht den Zorn der anderen

SLCs nach sich ziehen.

v“»f“?{:%

Bei all diesen Ideen darf der Spielleiter trotz alledem die Heldenhaftigkeit
nicht aus den Augen verlieren. Wie oben schon angedeutet, sollte die Welt
(meistens) eine glaubwuirdige Moglichkeit haben, von den Taten der angehen-
den Helden zu erfahren.

Andere Geschichten, die wahrscheinlich auch Spaf3 beim Spiel bereiten,
die aber nicht gut von StoryDSA unterstiitzt werden, handeln beispielsweise
von den Liebesaffihren einer verzweifelten Hausfrau, von Richterin Salesa
und ihren Verhandlungen oder den besonderen Féallen von Heiler Gregorius.

Formale Aufteilung

2

Im Gegensatz zum Inhalt ist der Aufbau des Abenteuers entscheidend dafiir,
wie frei die Spieler ihre Charaktere ausspielen kénnen. Natiirlich sind Form
und Inhalt teilweise miteinander verknupft, trotzdem ist die Art und Weise
der Vorbereitung entscheidend dafiir, wie einfach oder schwierig es fir den
Spielleiter ist, sich wahrend des Spiel auf unvorhergesehene Ideen einzustel-
len. Die folgende Aufzahlung gibt Hinweise und Tipps, welche Formen moglich
sind und wo die Vor- und Nachteile liegen.
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Situationsbasiertes Abenteuer Der Spielleiter bereitet Situationen vor, die RO~
nacheinander gespielt werden. Diese Stationen kénnen hinderlich oder {:g
flir den weiteren Verlauf hilfreich sein. Auf eine Situation koénnen je v
. nach Ausgang verschiedene andere folgen, es kann Kreise geben, usw.
2 Man kann situationsbasierte Abenteuer gut in einem Ablaufdiagramm
:} mit Pfeilen fiir die méglichen Ubergénge darstellen.
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Gerade situationsbasierte Abenteuer mit jeweils nur einer Nachfolgesta- %
N tion, auch lineare Abenteuer genannt, werden oft als einengend empfun- 0>
% den. Es kann schnell passieren, dass die Spieler auf Ideen kommen, die 5@
1AL der SL in seiner Vorbereitung nicht vorgesehen hat und dass die Situatio- PG
gﬁ nen dann nicht mehr sauber aneinander passen. Einmal ausgebrochen i:%
o kann es schwierig oder sogar unmoglich sein, wieder zum Plan zurtick- Y
%& zufinden. Hier ist eventuell grof3es Improvisationstalent gefragt. g,&;@
}iﬂ Andererseits sind situationsbasierte Abenteuer einfach zu leiten, wenn é;é
%3 die Spieler im Rahmen bleiben. Die Situationen kénnen vorbereitet wer- Fos
5%? den; der Spielleiter muss nur wenig Entscheidungen spontan treffen. f%é

%, Ortsbasiertes Abenteuer Der Spielleiter bereitet Stationen wie in einem si-

}ﬁo tuationsbasierten Abenteuer vor, die allerdings nicht in einer logischen
Struktur zueinandern sondern auf einem Plan angeordnet werden. Die
Spieler steuern ihre Charaktere tiber den Plan und spielen die Situatio-
nen an denen sie vorbeikommen.

v“»f“?{:%

Auch bei ortsbasierten Abenteuern kann es zur Gédngelung kommen,
wenn die SCs versuchen, aus der vorgegebenen Karte auszubrechen.
Dies kann durch geschickten Einsatz von Sicherungsmafnahmen oder
durch gute Motivation der SCs verhindert werden.

Auch ortsbasierte Abenteuer sind recht einfach zu leiten, da die Situatio-
nen, in denen relevante Dinge passieren, gut vorzubereiten sind. Alleine
die Reihenfolge ist nicht klar, weswegen die einzelnen Situationen in der
hier angegebenen Reinform nur schwer miteinander in Verbindung ge-
bracht werden kénnen. Damit kdnnen solche Abenteuer leich aufgesetzt
wirken.

Ereignisbasiertes Abenteuer Der Spielleiter bereitet Ereignisse vor, die auf
einem Plan angeordnet werden und zu vorgegebenen Zeitpunkten ein-
treten. Meist gibt es Abhangigkeiten und Beziehungen unter den Er-
eignissen. Die Spieler muissen bestimmte Ereignisse verhindern oder
verandern.

Bei dieser Art von Abenteuer ist die Freiheit der Spieler relativ grof3. Das
eigentliche Problem dabei ist es, dass Ereignisse eintreten und die Spie-
ler dies nicht mitbekommen, weil die Charaktere nicht vor Ort sind. Die
grofdite Schwierigkeit ist es also flir den Spielleiter, den Spielern klar zu
machen, wann und wo das nichste Ereignis stattfindet, damit die Cha-
raktere auch daran teilnehmen kénnen und das Spiel nicht langweilig
wird. In der Vorbereitung sollte daher darauf viel Wert gelegt werden.
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Charakterbasiertes Abenteuer Der Spielleiter bereitet SLCs vor, die alle
personliche Ziele haben. Diese Ziele sind meistens widerspruchlich,
eventuell betreffen diese Widerspriiche auch direkt die SCs. Die Spieler
mussen die Konflikte unter den SLCs l6sen.
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Charakterbasierten Abenteuern beinhalten wahrscheinlich die grofite
Spieler-Freiheit, denn der Spielleiter muss ja nur die Winsche und Ziele
der SLCs darstellen. Dabei ist diese Art von Abenteuer leider auch am
schwierigsten zu leiten, denn der SL muss seine Charaktere glaubhaft
und unterscheidbar darstellen. Daher ist es flir den Spielleiter wichtig,
sich tiber Motivationen, Handlungsgrenzen und Charaktereigenschaften
wirklich im klaren zu sein. Auch ein Klischee oder ein klares Charakter-
konzept helfen bei der Darstellung ungemein.

S

Diese Grund-Typen kénnen naturlich miteinander kombiniert werden. Ein
Spielleiter kann in einem ortsbasierten Abenteuer SLCs mit widerspruchli-
chen Zielen unterbringen, er kann in einem charakterbasierten Abenteuer
Ereignisse zu bestimmten Zeiten eintreten lassen usw. Tatsichlich wird es
kaum Abenteuer geben, die eine der obigen Typen in Reinform darstellt. Be-
kannte Beispiele ftir solche Mischformen sind:

Der Dungeoncrawl Sicherlich eine der dltesten Abenteuerformen. Im Wesent-
lichen ist ein Dungeoncrawl ein ortsbasiertes Abenteuer, in dem die Cha-
raktere durch die Wande am Ausbrechen aus dem Plot gehindert wer-
den. Durch die Ganganordnungen kénnen die Charaktere auch gezwun-
gen werden, Stationen in bestimmten Reihenfolgen zu durchlaufen, was
einem solchen Abenteuer situationsbasierte Elemente hinzuftigt. Auch
werden gerne Ereignisse oder Charaktere mit bestimmten Motivationen
eingestreut, um den Dungeon weniger statisch zu gestalten.

2

Der Shadowrun Die Charaktere bekommen einen Auftrag. Sie koénnen W%
zunachst im Stil eines situationsbasierten Abenteuers an einige Infor- g%?

&

0

Ny 7

mationen gelangen und sich vorbereiten. Danach folgt ein ortsbasiertes
(oder evtl. ein situationsbasiertes) Abenteuer eventuell vermischt mit ein
paar Ereignissen, dhnlich zu einem Dungeoncrawl.

Die Ermittlung Eine Ermittlung besteht aus Stationen mit Hinweisen, wi- j%f?
derspriichliche SLCs und Ereignissen, die auf einem Plan angeordnet £~§
werden. Die Spieler miissen Informationen sammeln, die sie benétigen, 5: A

um ein bestimmtes Ziel zu erreichen (z.B. den Morder tiberfiihren). Ei-

ne Ermittlung findet meist an einem eingegrenzten Ort statt (z.B. eine

Ortschalft, ein grofes Haus oder ein Gutshof).
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Die Schnizeljagd Der Spielleiter bereitet Stationen, SLCs und Ereignisse vor,
die jeweils Hinweise liefern, wo es weitergeht. Dadurch hat eine Schnit-
zeljagd oft den Charakter eines linearen Abenteuers, wobei die einzelnen
Stationen recht aufwandig aufgebaut sein kénnen. Das Abenteuer en-
det, wenn die Charaktere ein bestimmtes Ziel erreicht haben (z.B. einen
Schatz finden). Eine Schnitzeljagd kann tber grofie rdumliche Entfer-
nungen verlaufen.
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Episodenhaftes Abenteuer Der Spielleiter bereitet Episoden vor, von denen
jedes einzelne wie eines der oben vorgestellten Abenteuer-Typen aufge-
baut ist. Die Episoden werden dann in einer bestimmten Reihenfolge
durchlaufen und sind inhaltlich eng miteinander verknupft. Es kann
sehr breite oder auch sehr schmale Ubergiange zwischen den einzel-
nen Teilen geben. Eventuell kénnen auch ganze Abschitte tibersprun-
gen werden — das ist aber selten, denn die Vorbereitung ist fiir jeden
Abschnitt recht aufwandig. Die einzelnen Kapitel sind normalerweise in-
haltlich nicht in sich abgeschlossen. Man kann daher eine Schnitzeljagd
als Unterform der episodenhaften Abenteuer auffassen.

Die Kampagne Eine Kampagne ist eine Folge von Abenteuern, die aufeinan-
der aufbauen aber jeweils inhaltlich abgeschlossen sind. Oft bereitet der
Spielleiter immer nur das nichste Abenteuer, basierend auf dem bishe-
rigen Spielverlauf, vor und weif3 selber héchstens grob, wie es danach
weitergehen wird. Teilweise kénnen Kampagnen auch als Abenteuermo-
dule gekauft werden und sind dann nattrlich von langer Hand geplant.
Dann dhneln solche Kampagnen eher besonders langen episodenhaften
Abenteuern.

2

13.2 Werkzeuge zur Vorbereitung

Ny 7

eignen, bekannt sind, werden in diesem Abschnitt ein paar formalisierte Me-
thoden zum tubersichtlichen Notieren von Abenteuern vorgestellt. Fiir selbst
erdachte Abenteuer, aber auch fir Kaufabenteuer, stellen solche Werkzeuge
gute Hilfen zur Vorbereitung dar.

\;:' 2 %’3%
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Nachdem jetzt verschiedene Arten von Geschichten, die sich fiir StoryDSA g%?

0
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Der Kern des Abenteuers

A

Fur die Spieler ist es im Normalfall befriedigend, wenn sie erkennen kénnen,
wann ein Abenteuer abgeschlossen ist. Am besten ist es nattirlich, wenn ihre

DILAT N,




e e e
& NS OO, DA S G s 7o) T AN A0

AR 7P,
};?-5'“ el Werkzeuge zur Vorbereitung [ ’kw{f&”‘&i)'u ﬁ;ﬁ"
1) M A SRS VR

&
g Iw— N B Ve, N R Y g M 2 e B A e T Lo Lt

':)wlr\‘“%

\

I

&

Charaktere gewonnen haben; wichtiger ist jedoch das klar definierte Ende.

\ Um eine solche Trennung zu erreichen, ist es glinstig, die Idee der einzelnen
% Teile in ein oder maximal zwei kurzen Sdtzen beschreiben zu kénnen. Dabei
g ist das Verb besonders wichtig, denn das ist es ja, was zu tun ist. Kommt

2.

einem fur das Abenteuer kein charakteristisches Verb in den Sinn, so ist es
C % wahrscheinlich zu unscharf umrissen und sollte nochmals tiberdacht werden.

TET,
e

Beispiele: Ein paar gut umrissene Geschichten:

25

a%% e Stellen des Assasinen, der den Baron getotet hat QX\Q
g}?{ e Das rondrageweihte Schwert ‘Donnerbringer’ finden ;7@
}g e Aufkliren der Ork-Uberfille in der Gegend um Donnerbach und éf
Schlichtung des Streites zwischen Schmiede- und der Flusshéndler- e
Gilde %

In allen diesen Fallen ist genau klar, worum es geht und wann das Aben-
teuer beendet ist.

Gerade auch bei Kaufabenteuern sollte sich der Spielleiter dartiber Gedan-
ken machen, was der Kern des Abenteuers ist. Beispielsweise sind viele in
Kaufabenteuern beschriebene Szenen nur Beiwerk und kénnten genauso gut
weggelassen oder anders gespielt werden. Ist sich der Spielleiter des Kerns des
Abenteuers bewusst, so kann er leichter entscheiden, was er fuir ein hoheres
Tempo tiberspringen kann oder in welchen Szenen die Spieler ihre Charaktere
auch gegen den Vorschlag des Autors handeln lassen kann.

2

Flussdiagramme

Ny 7

Ein hervorragendes Werkzeug fiir die Planung von situationsbasierten Aben- %

teuern (mit allen Vor- und Nachteilen, die ein solches Abenteuer mit sich &S’%?
23
e

bringt) ist die Erstellung eines Flussdiagramms. Dabei sollte sich der Spiellei-
ter nochmal die Struktur von SL-Erzdhlphasen, Konflikten und freiem Spiel
ins Gedachtnis rufen. Diese drei Arten von Szenen kénnen tiber verschiede- %)
ne Formen gut dargestellt werden: Rechtecke fiir SL-Erzdhlphasen, Ovale flir ‘9.{3

freies Spiel und auf der Spitze stehende Rauten fiir Nebenkonflikte; Haupt- N

konflikte bekommen ein Dreieck. Wenn es bei unterschiedliche Ausgange fir {:g
gewonnene bzw. verlorene Konflikte gibt, so kdnnen die verbindenden Pfeile LRV
einfahch mit + oder — gekennzeichent werden.

4
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Nebenkonflikt
Y

SL Erzdhlphase 3

SL Erzéhlphase 1 Ende 2

Hauptkonflikt

& g
3 7
+ &
Freies Spiel %
SL Erzihlphase 2 4
Ende 1

Anfang

Fluss-Diagramme kénnen auf verschiedene Arten benutzt werden: Ersten
kann man mit ihnen, wie gerade angedeutet, den Verlauf des Abenteuers vor-
planen. Zweitens kénnen damit aber auch Handlungen von SLCs geplant wer-
den. So kénnten beispielsweise ein paar SLCs einen Einbruch geplant haben
und die SCs versuchen, diesen zu entdecken. Legt der Spielleiter vorher einen
Ablaufplan mit Zeiten fiir den Uberfall an, so kann er die Spieler im freien
Spiel entscheiden lassen, wohin sie sich wann wenden wollen und dann ent- f%
sprechend darauf reagieren. a%?
X
e

2
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Karten

Karten eignen sich besonders fiir die Organisation von orts- und ereignis-
basierten Abenteuern. Eine Landkarte, Stadtkarte oder Grundrisszeichnung &
hilft auf3erdem, sich den Ort besser vorstellen zu kénnen. In solche Karten 5: X
werden dann die Orte der Stationen und Ereignisse eingetragen. NV
Ubergange zwischen den einzelnen Stationen und Ereignisse werden dann
im Spiel zu SL-Erzéhlphasen, Entscheidungen fiir das weitere Vorgehen wer-

4
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den im freien Spiel getroffen und das, was an wichtigen Dingen an den Sta-
N tionen passiert, wird als Konflikte ausgetragen.
% Karten sind oft nuitzliche Hilfsmittel, trotzdem sollte man es nicht mit ih-
g nen ubertreiben, da durch Karten auf immer eine Menge Freiheit verloren

2.

geht. So kénnte die Grundrisszeichnung eines Hauses, das den Schauplatz

o fir den grofien Endkampf darstellt, die Spieler in ihren Erzdhlungen unnétig

%& einschrianken. Dartiberhinaus ist die Erstellung einer Karte auch meist mit

ég.; viel Arbeit fiir den Spielleiter verbunden — und wenn eine Karte nicht unbe-

Q}& dingt far einer orts- oder ereignisbasiertes Abenteuer bendétigt wird, dann ist
% der Nutzen im Vergleich zum Aufwanf meist doch eher klein.
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¥ Zeitplan

In ereignisbasierten Abenteuern ist ein Zeitplan fast unverzichtbar und we-
sentlich wichtiger als eine Karte. Im Zeitplan sind alle Ereignisse aufgelistet,
die vom Spielleiter vorbereitet sind. Oft hingen die Ereignisse auf gewisse Art
und Weise zusammen, so dass sich bei gentigend grofier Komplexitat fiir die
Form des Zeitplans auch ein Flussdiagramm anbieten kénnte. Der Weg durch
diesen Zeitplan wird dann durch die Handlungen der Spielercharaktere fest-
gelegt.

Im Gegensatz zum Flussdiagramm oben ist ein Zeitplan aber immer an
die fortschreitende Zeit gekoppelt. Insbesondere wird man im Zeitplan ubli-
cherweise nicht rickwarts gehen. Ausgehend von der Situation zu Beginn des
Abenteuers verzweigen sich die Wege oder vereinigen sich wieder.

Aber auch fiir alle anderen Abenteuertypen sind Zeitpldne interessant. Es
ist ntitzlich fir den Spielleiter, eine Eskalation der Situation in der Hinterhand
zu haben, um die Charaktere (notfalls mit Gewalt) ins Abenteuer zu bringen.
Dazu sollte der Spielleiter eine Folge von Ereignissen festlegen, die bestimmte
Flaggen der Spielercharaktere und die Gefiihle der Spieler (z. B. Hilfsbereit- .
schaft, Kriegerehre, Moral) massiv ansprechen. Reagieren die Spieler nicht auf 3153

o
e

2
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das Abenteuer, so kann der Spielleiter die Ereignisse der Eskalation eintreten
lassen und so die Aufmerksamkeit auf das Abenteuer lenken. Der Zeitplan flir
eine Eskalation der Situation ist also normalerweise kein Zeitplan, der strikt
eingehalten wird. Vielmehr ist es ein Notfallplan, der benutzt werden kann,
um Langeweile am Spieltisch zu verhindern.

4
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Konflikinetzte

A

} Bei einem Konfliktnetz geht es darum, Konflikte zwischen verschiedenen
:3? Gruppierungen und Charakteren graphisch ubersichtlich darzustellen. Da-
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her eignen sie sich besonders fiir charakterbasierte Abenteuer. Dazu werden
fiir alle beteiligten Gruppen grof3e Rechtecke auf ein Blatt gemalt, fiir die Cha-
raktere Ovale. Gehort ein bestimmter Charakter zu einer Gruppe, so werden
die Charaktere in die Gruppen hineingezeichnet.

Desweiteren werden Charaktere und Gruppen untereinander mit Linien
verkntiipft. Ans Ende werden Symbole gemalt, die dann fiir eine bestimmte
Grundhaltung steht. Dabei steht zur Verfiigung:

TET,
e

g

S

e ist freundlich gegeniuiber (Kreis)

oz

e ist feindlich gegentiber (Dreieck)

2

SRR

e benutzt (Quadrat)

e kennt (Querstrich)

Es ist wichtig, dass im Konflikt-Netz nur Personen und Gruppen auftau-
chen, die far die Geschichte relevant sind und auch miteinander verknupft
sind. Es muss keine direkte Verbindung geben, jedoch sollte jeder Charakter
uber irgendwelche Wege mit jedem anderen Charakter verbunden sein. Ein
Beispiel fiir ein solches Konflikt-Netz ist auf Seite 115 zu finden.

Zusatzlich kéonnen diese Linien noch mit genaueren Informationen be-

schriftet werden, wie z. B. “verheiratet”, “Rivalen”, “streiten um die Erbschaft”
usw.

13.3 Flaggen und Bangs

Das wichtigste Hilfsmittel fir eine auf die Charaktere zugeschnittene Ge-
schichte liefern die Charakterbégen und da insbesondere die Fragen an den
Spieler und die Hintergrundgeschichte. Alles, was auf die Interessen der Spie-
ler hindeutet, wird im folgenden als Flagge bezeichnet, also evtl. auch die
Wahl der Profession, die Talente und die Vor- und Nachteile. Denn auch die-
se geben Aufschluss dartiber, in welche Richtung die Geschichte gehen soll.
So wird beispielsweise eine Gruppe Bannstrahler kaum stimmig in eine Ge-
schichte verwickelt werden kénnen, in der sie in einer heimlichen Nacht-und-
Nebel-Aktion mit magischen Hilfsmitteln in eine Festung eindringen und einen
Gegenstand stehlen miissen.

Das einfachste ist, dass sich der SL zunéchst einmal ein leeres Blatt nimmt
und die Charakternamen weit verteilt drauf schreiben (z.B. einen in jede
Ecke). Dann schaut er sich die Charakterbégen an und notiert die erkenn-
baren Flaggen in Stichworten in der Ndhe der Charakternamen. Sollten dem

2
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Erklirung des Schaubildes: Charaktere 1 und 2 gehoéren zu Gruppe 1,
Charakter 3 ist Mitglied von Gruppe 2 und Charakter 4 gehort keiner Gruppe
an. Grundsitzlich ist Gruppe 1 freundlich gegeniiber von Gruppe 2, Grup-
pe 2 aber feindlich gegentiber Gruppe 1. Wahrscheinlich gibt Gruppe 2 vor,
freundlich zu sein und Charakter 2 hat dies durchschaut, er ist namlich (als
Ausnahme aller Charaktere aus Gruppe 1) feindlich gegentiber Gruppe 2.
Charaktere 1 und 3 kennen sich zwar, haben aber sonst keine Meinung von-
einander (d.h. sie wissen wahrscheinlich auch nichts von ihrer Gruppenzu-
gehorigkeit). Charakter 2 kann Charakter 4 nicht leiden, wird aber von diesem
benutzt. Dagegen sind Charaktere 3 und 4 befreundet.
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Spielleiter einzelne Flaggen nicht zusagen so kann er sie nattirlich auch igno-
rieren, aber insgesamt sollten so jedem Charakter eine Handvoll Flaggen zu-
geordnet werden. Dieses Flaggen-Blatt sollte sich der SL dann gut sichtbar an
die Seite legen, damit er immer wieder darauf zurtickgreifen kann.

Im Laufe der Planung einer zugeschnittenen Geschichte wird immer wieder
davon die Rede sein, dass die Flaggen der Charaktere angesprochen werden
sollen. Das bedeutet, dass beispielsweise ein Krieger bei seiner Ehre gepackt
wird, dass die Mutter eines Charakters, die die wichtigste Person darstellt,
bedroht wird usw.

Dabei sollte der SL versuchen, den Charakterspielern ab und zu einen
richtigen Bang vorzuwerfen, d. h. eine Spielsituation, die die folgenden beiden
Kriterien erfiillt:

1. Der Charakter muss zur Handlung gezwungen werden

2. Es gibt keine richtige oder falsche Losung

Drei Beispiele:

1. Ein Unbekannter kommt zum Charakter: “Meine Frau ist entftihrt!
Bitte rettet sie!” Hierbei handelt es sich nicht um einen Bang, denn
a) kann der Charakter einfach sagen “Nee, mir doch egal.” Damit
waére er der Situation entflohen, das Spiel ware langweilig. Die Bin-
dung des Charakters an einen Unbekannten ist hier einfach nicht
stark genung. b) Ware die richtige Losung in diesem Fall eindeutig,
die Frau zu retten.

2. Der beste Freund des Charakters kommt: “Meine Frau ist entfiihrt!
Bitte rettet sie!” Das ist schon besser, denn der Charakter kann der
Situation nicht entfliehen, denn schlielich handelt es sich um sei-
nen besten Freund. Trotzdem ist es kein echter Bang, denn die rich-
tige Losung lautet immer noch, die Frau zu retten. In dieser Situati-
on wird eine Flagge des Charakters angesprochen.

3. Der beste Freund des Charakters kommt: “Meine Frau ist entftihrt!
Bitte rettet sie!” Kurz nachdem der Freund weg ist, bekommt er eine
Nachricht von der Frau, dass sie gar nicht entftihrt wurde, sondern
geflohen ist. Sie hat ihren Mann erwischt, wie er sie betrogen hat.

Daraufhin habe dieser sie eingesperrt und geschlagen. Was ist jetzt

richtig? Der Frau zu glauben und sie zu unterstiitzen? Dem Freund

zu helfen? Dies ist ein echter Bang.
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Es ist ziemlich schwierig, einen Bang zu erschaffen, der mehrere Charak-
tere gleichzeitig anspricht. Einfacher (aber auch noch schwierig genug) ist es,
miteinander verbundene Bangs zu erschaffen. Um das zu erreichen, sollten
die Flaggen der verschiedenen Charaktere bereits Ankntpfungspunkte bie-
ten. Dabei kénnen die beiden Spieler Ahnliche oder entgegengesetzte Flaggen
gehisst haben. Fallen dem SL solche Ankntipfungsméglichkeiten auf, so kann
er diese auf seinem Flaggen-Blatt durch Linien miteinander verbinden. So
kann er auf einen Blick sehen, wie er eventuell mehrere Charaktere mit einer
Situation ansprechen kann.

Mochte der SL entgegengesetzte Flaggen ansprechen, so sollte dies bereits
bei der Charaktererschaffung mit der gesamten Gruppe abgesprochen wer-
den. Dann wird es namlich wahrscheinlich dazu kommen, dass die Spieler
gegeneinander arbeiten, was nicht unbedingt von allen Spielern gewtinscht
oder erwartet wird.

Nattirlich muss auf keinen Fall jede Situation, in die die Charaktere gera-
ten, ein Bang sein. Bangs sind das Salz in der Suppe und tragen dazu bei,
dass Charaktere mehr Tiefe bekommen, da die Spieler Entscheidungen tiber
die ihnen wichtigen Charakterziige treffen und dadurch ihren Charakter auf
dieser Ebene weiter entwickeln. Daher ist es auch sinnvoll, dass der SL ver-
sucht, gleichméagig fir alle Charaktere Bangs zu entwickeln und ins Spiel
einzubringen.

13.4 Aufhinger und Ausloser

Den Anfang der Planung bilden ein Aufhdinger und ein Ausléser. Der Ausloser
ist meist eine Person, ein Monster oder ein Ereignis und ist der eigentliche
Grund fir das Abenteuer, ohne ihn hitte das Abenteuer nicht stattgefunden.
In vielen Fallen handelt es sich um den Bésewicht, den die Charaktere erst im
Verlauf des Abenteuers aufspiiren. Auf jeden Fall ist er der Anlass dafiir, dass
der Aufhinger ‘passiert’. Der Aufhinger ist ndmlich das, womit die Charaktere
am Anfang konfrontiert werden und was sie zum Abenteuer bringt. Zu diesem
Zeitpunkt muss sich der SL noch keine offensichtliche Verbindung zwischen
Aufhanger und Ausloser tberlegt haben; das wird sich im weiteren Verlauf
dann zeigen.

Als Ideenschmiede sind in der Tabelle auf Seite 118 ein paar Aufhianger
und Ausldser zusammengetragen; soll eine zufillige Geschichte erzeugt wer-
den, kéonnen beide Komponenten auch ausgewtirfelt werden. Wichtig dabei ist,
dass diese Aufzdahlung auf keinen Fall vollstandig ist. Auf3erdem ist es glinstig,
besonders bei dem Aufhinger einen oder mehrere Flaggen der Charaktere an-
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gﬁs Aufhinger Ausléser %
> ~ 1 tote Tiere ehemaliger Mitarbeiter Y 7
% 2 Diebesgut Dieb/Rauber ,&@
g% 3  Uberfall Meckerdrachen g‘:"%
IS 4  unschuldiges Opfer Feenwesen 7%
g;?; 5 Mord Héandler ;&Q
g 6 Verwechselung Orkbande é”’ ¥
S 7  Person auf der Flucht Paktierer é
%3 8 Auftrag Monsterhorde Jos,
5%% 9 Albtrdume politischer Gegner {%é
B 10 TIllusionsmagie Handwerker J %
}g 11 Landkarte Adliger &
) 12 Unfall bekannte Persénlichkeit j
13 Gefangennahme KGIA %
14 Aufstand Geist/Untoter
15 Wettbewerb Spion
16 Sklavenhandel Drachen
17 Krieg Magier
18 Artefakt Krieger/Ritter
19 verlassenes Dorf Geweihter
20 Naturgewalt Dienstleister

zusprechen, d. h. auch Wiirfelergebnisse sollten daraufhin tiberprift werden,
ob das Ergebnis zu den Charakteren passt.

Teilweise konnen auch Aufhinger als Ausloser benutzt werden: So kénnen
ein Mord, eine Verwechselung oder ein magisches Artefakt problemlos als
Ausléser benutzt werden.

Die etwas uneindeutige Formulierung in der Tabelle ist im Ubrigen Absicht.
Die genauen Details miuissen nattirlich ausgearbeitet werden. Es kann sein,
dass der Spielleiter schon jetzt eine Idee hat, was sich hinter den Begriffen
verbirgt, es kann aber genauso sein, dass er noch keine Ahnung hat.

Damit beginnt man mit mit der Planung an beiden Enden gleichzei-
tig: Einerseits mit dem Anfang der Geschichte, andererseits mit dem Ende,
dem Hintergrund. Im weiteren Verlauf der Abenteuer-Planung geht es dar-
um, beide Enden miteinander zu verbinden. Was Anfangs vielleicht wider-
sprichlich scheint, fligt sich hinterher meist zu einer interessanten Geschich-
te. Sollten einmal Aufhidnger und Ausléser nicht zusammen passen, so ist
es naturlich kein Problem, auch nachtraglich noch (evtl. sogar im laufenden
Spiel) Authidnger und/oder Ausloser an die gegebene Geschichte anzupassen.
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13.5 Weitere Beteiligte im Konflikt-Netz

Augpler dem Ausloser und den Charakteren haben die meisten Geschichten
noch weitere wichtige Charaktere oder Gruppen. Daher werden jetzt zundchst
in einem zweiten Schritt noch ein paar weitere SLCs ausgewéahlt. Ideen fin-
den sich in der Aufhénger/Ausléser-Liste und kénnen auch aus den bereits
gewdhlten Elementen ergeben.

Der folgende Vorschlag beruht darauf, dass der Spielleiter zunadchst die
wichtigen Spielleitercharaktere fiir sein Szenario erschaffen will. Das bedeutet
umgekehrt, die hier vorgestellte Methode eignet sich nicht dazu, rein dingliche
Abenteuer vorzubereiten oder solche, bei denen SLCs nur eine sehr unterge-
ordnete Rolle spielen.

Fiur Charaktere und deren Beziehung untereinander eignet sich der Ent-
wurf eines Konfliktnetzes fiir das Abenteuer. Beim Entwurf solchen Netzes
oder eines Abenteuers auf eine andere Art sollte die erste Regel des Abenteuer-
Entwurfs niemals aus den Augen gelassen werden: Mache das Abenteuer nicht
kompliziert, denn das besorgen die Spieler schon von ganz alleine. Das Offen-
sichtliche ist meist besser, als man denkt, denn was fiir einen selbst offen-
sichtlich ist, das ist flir andere Leute meist Giberraschend. Viele Spielleiter und
Autoren ubertreiben es und verheddern sich in Kleinigkeiten, die wihrend des
Spiels dann doch tibergangen oder ausgelassen werden, da sie keiner mehr
versteht.

Daher sollten keinesfalls insgesamt mehr als vier weitere Gruppen (zuséatz-
lich zu den Helden) an der Geschichte beteiligt sein. Die magische Zahl hierbei
lautet drei: Drei Gruppen sind nicht zu untbersichtlich und eréffnen vielfalti-
ge Optionen. Das ergibt dann etwa drei bis sechs wichtige SLCs, eventuell bis
zu zehn. Dabei sollte aus jeder beteiligten Gruppe mindestens ein, moglichst
zwei konkreter SLC ausgewéahlt werden.

Diese Charaktere werden in einem Konflikt-Netz angeordnet. Aber wie baut
man jetzt ein solches Netz auf? Ein guter Ausgangspunkt sind drei Parteien
(far ein kurzes Szenario auch zwei), zunichst ganz ohne spezielle Charak-
tere. Zwei dieser Parteien sollten auf jeden Fall im Streit liegen. Die dritte
Partei kdnnte weitere eigene Ziele verfolgen, die den anderen beiden schaden,
vielleicht auch den beiden anderen tibergeordnet sein oder noch anders. Au-
Berdem sollte der Ausloser jetzt schon ins Netz eingebaut werden: Als Mitglied
einer der Parteien oder auch als eigenstdndiger Charakter. Im letzteren Fall
sollte dieser auf jeden Fall mit zwei der bestehenden Parteien verknuipft wer-
den (evtl. auch nur mit einer, das vereinfacht das Szenario nochmals).

3 Im zweiten Schritt sollte sich herauskristallisieren, wie Ausloser und
:;; Aufhanger zusammenhingen und um was es Uberhaupt geht. Dazu braucht
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man noch ein paar Charaktere, die die Gruppen reprasentieren. Als Faust-
regel gilt, dass in einer Gruppe nicht mehr als drei Charaktere auftauchen
sollten, denn es sollen ja nur die wichtigen Charaktere aufgefiihrt werden.
Zu grofie Netze sind zu verwirrend und fiihren dazu, dass der Wiedererken-
nungseffekt einzelner Personen und Gruppen klein ist. Ein bis zwei wichtige
Charaktere pro Gruppe sollte es aber schon sein. Dazu noch eventuell ein paar
aufienstehende Charaktere. Die Charaktere brauchen noch keine Namen oder
Bedeutungen, erstmal einfach nur Ovale.

Die neu eingefihrten Charaktere werden auch wieder mit Verbindungsli-
nien in das Konflikt-Netz eingefiigt und mit Dreiecken, Kreisen, Quadraten
und Querstrichen versehen. Dabei sind zusétzliche Konflikte und Beziehun-
gen innerhalb einer Gruppe genauso interessant wie persoénliche Beziehungen
uber Gruppen hinweg oder auch besondere Sichtweisen einer Person zu einer
anderen Gruppe.

Bei der Ergdnzung der Linien und Symbole sollten die Gruppen benannt
werden und die einzelnen Charaktere eine Grundmotivation erhalten, wo-
durch dann auch die Symbole erklart werden. Am Ende sollte ein Netz ent-
standen sein, dass recht komliziert (aber nicht zu verwirrend) ist. Dartber-
hinaus sollte klar sein, wie die Charaktere zusammenhangen und was ihre
Grundmotivation ist. Insgesamt solllte eine konfliktreiche Situation entstan-
den sein, in der es gehorig kracht, wenn niemand eingreift.

Die Erstellung des Konflikt-Netzes und das Hinzunehmen weiterer Betei-
ligter ist nicht streng getrennt sondern ein sich gegenseitig beeinflussender
Prozess, in den auch immer wieder die Flaggen der Spieler mit einbezogen
werden. Auflerdem sollte fuir jeden SLC sofort notiert werden, welche Flagge
welches Charakters diese ansprechen sollen. Das kann auch gemacht werden,
indem auch die SCs mit ihren Flaggen im Konfliktnetz eingebunden werden.
Spricht ein SLC eine Flagge an, so wird eine gestrichelte Linie vom SLC zur
Flagge gezeichnet.
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13.6 ‘Beziehung zu den SCs
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Dartiberhinaus miissen die Charaktere mit ins Spiel kommen und mit den
SLCs in Verbindung gebracht werden. Je nach Einstellung kénnen die SLCs
im Konflikt-Netz farbig markiert werden. Es gibt folgende Grundeinstellungen
der SLCs gegentiber der Charaktere:
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A

e Der SLC will den SCs helfen (griin)

e Der SLC will Hilfe von den SCs (blau)
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e Der SLC modchte die SCs missbrauchen (gelb)

e Der SLC ist ein offener Gegner der SCs (rot)

g

Fast unabhéngig von ihren Motivationen und Beziehung zu den SCs kann
der Spielleiter den SLCs nun einen oder mehrere der folgenden Charakterziige
zuordnen:

S
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e verzweifelt

2

¢ Uberrekation

g
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e brutal

[ ]
/‘5’{:

verantwortungslos

e unmoralisch

e irrational/fanatisch
e verheimlichen

e neidisch/eiferstichtig

Diese Charakterziige beschreiben die Charaktere, wenn sie bedrangt sind und
sehen, dass ihre Ziele in weite Ferne ruckt.

Spatestens jetzt sollte klar sein, welche SLCs welche Flaggen der SCs an-
sprechen. Es sollte moéglichst kein SLC ohne Flagge mehr sein; umgekehrt
sollten auch von allen SCs Flaggen angesprochen werden. Natiirlich sollen in
einer Story nicht nur aus Charakteren bestehen, die direkt Flaggen anspre-
chen; jedoch handelt es sich bei den Charakreren des Konflikt-Netzes um die
Hauptfiguren, mit denen die Spieler sehr oft zu tun haben werden.

Dazu ist es noch sinnvoll, Handlungsgrenzen festzulegen. Diese Grenzen
legen fest, wie weit der SLC bereit ist zu gehen, um seine Ziele durchzusetzen.
Diese Grenzen sollten flexibel gehandhabt werden und an die aktuelle Spielsi-
tuation angepasst werden; jedoch ist eine solche Handlungsgrenze eine gute
Improvisationshilfe.
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13.7 Kampagnen und Abenteuer

A

Das jetzt fertige Konflikt-Netz soll dazu dienen, eine Grundlage fiir den An-
fang einer gesamten Kampagne zu bieten. Dabei kann der gewahlte Ausloser
entweder das Ende des aktuellen Abenteuers oder aber auch das Ende der
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gesamten Kampagne darstellen. Ublicherweise ist eine selbst gemachte Kam-
pagne niemals eine von vorne bis hinten durchgeplante Folge von Abenteuern,
sondern wird je nach Lust und Laune an die Spielsituation angepasst. Genau-
so flexibel muss der Spielleiter dann auch mit dem Konfliktnetz umgehen, es
immer wieder anpassen, neue Gruppierungen und Charaktere hinzunehmen
und alte, verbrauchte oder uninteressante SLCs entfernen. Dabei sollte die
Gesamtgrofie immer in etwa gleich bleiben.

Am Ende einer Kampagne entscheiden dann die Spieler gemeinsam, ob
sie mit den gleichen Charakteren eine weitere Kampagne spielen wollen, oder
ob sie lieber eine neue Kampagne mit neuen Charakteren beginnen wollen.
Spatestens jedoch wenn die Charaktere Stufe 21 erreichen ist das Abenteuer-
leben beendet.

Wahrend des Verlaufs einer Kampagne oder einer Folge von Kampagnen
muss der Spielleiter auch immer die Bedeutung der momentanen Stufe der
Helden im Hinterkopf haben. Sind die Herausforderungen und Geschichten
am Anfang noch lokaler Natur und stolpern die Helden mehr oder weniger
zufallig in die Abenteuer, so kommen doch relativ bald (ab Stufe 6) Auftragge-
ber auf sie zu. Zunichst noch aus der direkten Umgebung, spater dann (ab
Stufe 12) auch aus weiter entfernten Gegenden. Spatestens ab Stufe 18 betref-
fen die Abenteuer die Geschicke von Landern. Die Charaktere fithren Heere,
bekdmpfen Drachen und sind im héheren Adel als Streiter fiir die gerechte
Sache bekannt.
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13.8 Planung der Abenteuer

Im Normalfall kénnen sich mehrere Abenteuer aus einem einzigen Konflikt-

Netz ergeben. Es steckt voller Konflikte, hat aber bereits einen Anfang:
5 den Ausléser. Ausgehend von dem Ausloser sollte der Spielleiter leicht ein
[l Abenteuer-Szenario erschaffen konnen. Je nachdem, ob die Kampagne nur

YE’ aus einem oder aus mehreren Abenteuern bestehen soll, sollte der Spielleiter
5

27 mehr oder weniger vom Konflikt-Netz fiir das Abenteuer verwenden.
A Oft ist es gunstig, wenn ein Abenteuer dem Aufbau eines klassischen Dra-
mas folgt. Das gibt eine klare Struktur:

1. Einleitung (Exposition)

2. Mittelteil (Konfrontation)
3. Ende (Katastrophe/Losung)
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Ob ein Abenteuer dieser Struktur folgt oder nicht ist zwar den meisten Spie-
ler im Prinzip egal, jedoch erleichtert sie dem Spielleiter die Festlegungs des
Tempos, mit dem er im Abenteuer vorgeht (‘Pacing’). Zudem ist es fir die Spie-
ler befriedigend, wenn sie nach einer klaren Katastrophe oder der eindeutigen
Losung wissen, dass sie ein Abenteuer erfolgreich abgeschlossen haben (oder
eben nicht).

Die Einleitung soll die Spieler in die Geschichte, in die Stimmung und
die Situation einfiihren. Im diesem ersten Teil sollten die wichtigen Perso-
nen eingefiihrt werden, die in dem Abenteuer eine Rolle spielen. Auch sollte
sich hier ein vordergriindiges Ziel der Charaktere herauskristallisieren. Sze-
nen der Einleitung umfassen typischerweise Einflihrung von neuen Fakten
(z. B. neue Spielleiter-Charakter, Ereignisse) und erweitern damit das Wissen
der Charaktere und Spieler. Dartiberhinaus bildet die vermittelte Stimmung
die Grundlage fiir das Abenteuer.

Der Mittelteil ist der Hauptteil des Abenteuers und kann recht umfangreich
sein. Die Charaktere arbeiten auf ihr Ziel hin. Dabei kann es dazu kommen,
dass sie zunichst weitere Handlungsstrange aufdecken. Am Ende des Mittel-
teils werden die jedoch wieder auf die wesentlichen Stringe reduziert sein, so
dass das Abenteuer dann seinen Abschluss finden kann.

Der Mittelteil lasst sich oft nochmals zweiteilen. Nach der Einleitung stei-
gert sich die Spannung, indem sich die ganze Sache verkompliziert, neue
Optionen offen stehen und Pline geschmiedet werden. Das sind die bereits
erwdahnten Handlungsstrange, die aufgedeckt werden. Der Spannungshéhen-
flug endet dann mit der Reduktion von Strangen, indem die SCs dann Fehl-
schlage erleben, einer falschen Spur nachgehen o. 4. Nach einer Neuorientie-
rung folgen dann die SCs den richtigen Handlungsstrdngen hin zum Ende.
Ein nur einteiliges Mittelstiick dagegen steigert die Spannung bis zum Ende.
Diese Art von Abenteuern sind aber naturgegeben wesentlich kiirzer, da sich
die Spannung naturlich nicht bis ins unendliche steigern kann.

Das Ende des Abenteuers fiihrt schlieflich die meisten der noch offenen
Handlungsstriange zusammen. Die Probleme kénnen sich auflésen oder auch
nicht. In jedem Fall ist die Handlung abgeschlossen, das Ziel der Charaktere
ist entweder entgiiltig erreicht oder entguiltig verfehlt. Ist das Abenteuer nicht
gleichzeitig der Abschluss der Kampagne, so lauft diese noch weiter. In diesem
Fall bleiben noch einige Handlungsfdden offen und einige Fragen ungeklart,
was dann als Anschluss fiir ein ndchstes Abenteuer dient. Im Gegensatz dazu
bedeutet das letzte Ende einer Kampagne auch (zunachst) den Abschluss der
gesamten Handlung der Charaktere. Nach einem Kampagnenende sollte keine
Frage mehr offen sein, alle Handlungsstriange werden abgeschlossen.
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13.9 Zwischen den Abenteuern

e

Neuer Ausloser

Kurzen des Konflikt-Netzes (abgearbeitete SLCs rausnehmen)

Erweitern des Konflikt-Netzes (evtl. neue SLCs hinein, neue Verbindungen
nach der Geschichte, usw.)

-
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13.10 ‘Beispiel fiir eine zugeschnittene Geschichte

Das folgende Beispiel ist die Grundlage fiir das Einsteiger-Abenteuer-
Szenario. Spieler, die das vielleicht noch spielen wollen, sollten daher dieses
Beispiel einfach tiberspringen.

Die Charaktere

In diesem Beispiel soll eine Kampagne fir die Charaktere aus dem Beispiel ab
Seite 11 entstehen.

Flaggen und Bangs

Folgende Flaggen koénnte ein Spielleiter aus den Fragen an den Spieler aus-
machen:

Tharam Duell, Rondra-Glaube und Ehre, Mutter, Ehrlichkeit, Ziliane
~r  Ziliane Verhandlungen, Diebereien, Abenteurer-Gruppe, Ligen

3 Bodowius Mysterien/Magie, grof3e Liebe, Pazifismus, schwarze Magie

3%? Denidara Elfin, liebt Natur/flirchtet Stadte, Selbstlosigkeit &S’%?
7 B
N Fir Bangs eignen sich tiblicherweise Kombinationen aus einer Personen, )
5 f,: die die Charaktere sehr schitzen und Handlungen dieser, die den Leiden- 2
@ff‘? schaften entgegensteht. Eine andere Moglichkeit ist, dass zwei wichtige Be- ?’%

! kannte gegeneinander arbeiten und ein Charakter muss sich fir eine Seite o
:fi, entscheiden. ig
> Bei diesen Charakteren gibt es unter anderem folgende Moglichkeiten: Dt

1. Tharam: Rondra-Ehre gegen Mutter
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;'3 2. Tharam: Ziliane gegen Rondra-Ehre/Ehrlichkeit oder gegen Mutter (Vor- )
N3 sicht bei Konflikten innerhalb der Gruppe!) S
%& 3. Bodowius: Pazifismus gegen grof3e Liebe &’%
53 4. Denidara: Selbstlosigkeit gegen ihre Liebe zur Natur i;%

Fiar Ziliane ist es schwierig, zu diesem Zeitpunkt einen Bang zu finden.
é\% Schwierig deshalb, weil ihre Spielerin aufler der Gruppe und Ziliane selbst
i keine Personen angegeben hat, d. h. mogliche Bangs wtirden praktisch immer
5%:3 die Gruppe selbst betreffen.
A Allerdings ist es auch nicht schlimm, wenn sich jetzt noch kein Bang fiir
% Ziliane herauskristallisiert. Im Laufe des Spieles werden sich Beziehungen zu
}ﬁo anderen SLCs ergeben, aus denen man dann sicherlich einen Bang konstru-
ieren kann. Dartiberhinaus fiihren zu viele Bangs gleichzeitig dazu, dass das
Spiel leicht untibersichtlich wird.

u&ﬁ' gON
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Aufhinger und Ausloser

Als erstes steht die Wahl von Aufhanger und Ausléser an. Ein ideenloser Spiel-
leiter wtirfelt einfach mal 2W20: 7, 10. Das ergibt als Aufhénger eine Person
auf der Flucht und einen Handwerker als Ausldser. Das Spiel beginnt also mit
einer flichtenden Person, dahinter steckt letztendlich ein Handwerker. Letz-
teres klingt erstmal nicht sehr spannend; mal sehen, was sich draus machen
lasst.

Weitere Beteiligte im Konflikt-Netz

Der Empfehlung folgend, kommen ersteinmal drei Gruppen in das Konflikt-

Netz. Wenn der Hintermann ein Handwerker ist, so konnte die erste Gruppe %

die Handwerkergilde sein, der dieser Handwerker vorsteht. Dann passt da- :&%7
&
0

2
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zu noch eine ‘verfeindete’ Gilde, vielleicht eine Handlergilde. Da in den Vor-
geschichten Donnerbach erwdhnt wurd, die Charaktere aber auf Abenteuer
ausgezogen sind, passt vielleicht Trallop und Umgebung als Kampagnen-Ort
ganz gut. Also, schnell mal bei Trallop nachgeschaut: Ja, es gibt beispielsweise
eine Gilde der Schmiede und eine Gilde der Flusshindler. Die streiten sich
um Geld und Macht: Vielleicht, haben die Handler bei den Zwergen aus dem
Finsterkamm eine ginstige und qualitativ hochwertige Quelle fiir Schmiede-
gut aufgetan und graben damit den Schmieden das Wasser ab. Keiner will
mehr das Zeug von denen kaufen. Die Schmiede wiederum argern sich, wie
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man denn mit den Finsterzwergen tberhaupt Geschéfte machen kann und
N sehen mit dem sinkenden Umsatz ihren Einfluss in der Stadt sinken.
% Hm, Weiden ist dicht an den Orklanden und hat auch immer wieder mit
g denen zu kdmpfen. Wie wéare es also mit einem Tordochai-Clan als dritte

o

Partei. Vielleicht angeheuert von den Schmieden, um den Flusshéndlern eins
s auf den Deckel zu geben.
%& Damit sind schon drei Parteien auf dem Plan: Die Schmiedegilde und die
ég.; Flusshéndlergilde sind verfeindet. Die Schmiedegilde benutzt die Orks. Die
Q}& Orks wiederum sind deswegen mit der Flusshandlergilde verfeindet, denn die
% Orks mogen die Schmiede.
5%’ So, nun kommt ein paar erste Ideen fiir SLCs: Den Anfiihrer der Schmie-
% de hatten wir ja schon, das ist der Ausloser; der hat auch die Orks angewor-
}ﬁo ben. Als Gegengewicht zu den Orks kénnte es auf der Seite der Flusshiandler
einen Schwarzmagier geben. Das spricht auch schén Bodowius an. Aufler-
dem, wenn der widernatiirliche Magie praktiziert, dann macht das auch De-
nidara an.

Der Aufhanger konnt ein Aussteiger auf Seiten der Schmiede wegen der
Ork-Geschichte sein. Auf den hat der Ober-Schmied einen der Orks mit seiner
Bande gehetzt. Das spricht wieder Bodowius an, aber auch Tharam sollte
bei einem hinterhaltigen Angriff bei seiner Ehere gepackt werden und auch
Denidaras Selbstlosigkeit muisste dann klingeln.

Der Schwarzmagier nun ist von einem Flusshindler angeheuert worden,
der mit dem Aussteiger befreundet ist. Die Flusshandlergilge weif3 gar nichts
von dem Magier, allerdings war der entsprechende Flusshandler durch sei-
nen Freund immer gut informiert und konnte so dem Magier gezielt Auftrage
erteilen. Er erhofft sich damit, in der Flusshéndergilde weiter nach oben zu
kommen. An der Spitze dieser Gilde steht ndmlich ein reicher Schnosel, der
sich anscheinend um nichts mehr kiitmmert, als um seinen persoénlichen Vor-
teil. Bei ihm ist sicher fiir Ziliane was zu holen.

Auf Seiten der Orks gibt es den Bandenfiihrer, der auch den Angriff auf %
den Aussteiger organisiert. Heimliches und tatsdchlich geisiges Oberhaupt &S%?
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des Clans ist jedoch der Ork-Schamane. Die Tordochai halten sich im tibrigen
im Finsterkamm auf, im faktischen Niemandsland zwischen Weiden und dem
Orkland. Da es keine groferen Ubergriffe des Clans auf weidener Siedlungen ,
gegeben hat, sind sie bislang niemandem ernsthaft aufgefallen. %
Letztendlich passt nun auch ein Bang perfekt ins Geschehen: Tharams N
Mutter, die mit dem Gildenoberhaupt der Schmiede gut befreundet ist, hat {:g
ihre Stellung ausgenutzt und den Kontakt zu den Orks hergestellt. Das wird V2
sie naturlich nicht so ohne weiteres zugeben wollen.
Ein anderer gut passender Bang wire, dass der Schwarzmagier Bodowuis
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Schmiede - -
Ork-Sippe (Tordochai)

Oberhaupt

(Ausloser) ] ’ -
. X
/ Flusshéndler

Aussteiger
(Aufhénger)

%

-

S
g\

S

__

o2

Tharams Mutter Oberhaupt

Schwarzmagier

eine Moglichkeit zur Heilung seiner Geliebten bietet, daftir aber irgendwas
verlangt, was gegen er Pazifismus bzw. gegen die Anti-Schwarzmagische Ein-
stellung Bodowius spricht.

Insgesamt etwas lose angebunden ist vielleicht noch Ziliane. Jedoch durch
ihre enge Anbindung an die Gruppe (immerhin die zweitwichtigste Person) und
viele Moglichkeiten zu Verhandlungen kann dieser Eindruck aber tduschen.

2

Ny 7

Beziehung zu den SCs

In diesem Schritt werden die SLCs weiter ausgearbeitet. Fur jeden SLC wird
eine Motivation bzw. ein personliches Ziel festgelegt und es wird gesagt, wie
der SLC diese Ziele durchsetzen will, wenn die SCs auftreten: Versucht er ihre
Hilfe in Anspruch zu nehmen, will er seine Ziele gegen die SCs durchsetzen
oder versucht er, sie flir seine Zwecke auszunutzen?

Dazu werden dann noch Charakterziige festgelgt und sogenannte Hand-
lungsgrenzen: Wie weit geht der SLC? Ist er eher vorsichtig oder geht er tiber
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Leichen? Als letztes werden noch die Flaggen notiert, die der SLC anspricht.
Damit kann dann der SL die Geschichte so steuern, dass alle SCs gleicher-
mafien angesprochen werden.

Oberster Schmied: Mochte die eigene Macht stirken und gleichzeitig den
Handel zwischen Flusshandlern und Finsterzwergen bekdmpfen. Hat
Riickhalt in seiner Gilde, dieser schwindet jedoch. Hat den Schwarzma-
gier bemerkt, weifs aber nicht genau, von wem der kommt. Will SCs aus-
nutzen. Ist neidisch und reagiert leicht tiber. Geht im Extremfall tiber
Leichen und bezahlt die Orks auch dafir.

Flaggen: Ehrlichkeit von Tharam, Pazifismus von Bodowius, Selbstlosig-
keit von Denidara

Aussteiger: Mochte Mord und Todschlag verhindern. Sucht Hilfe bei den SCs.
Ist verzweifelt. Greift im Extremfall den Obersten Schmied offen verzwei-
felt an, um Tote durch die Orks zu verhindern.

Flaggen: Pazifismus von Bodowius, Selbstlosigkeit von Denidara

Oberster Flusshindler: Mochte seine Stellung ausbauen und beweisen, dass
hinter den Orks die Schmiede stecken. Mdchte die SCs benutzen. Un-
moralisch. Er ist bereit, grofe Mengen Geld zu zahlen, um seine Ziele
durchzusetzen.

Flaggen: Ziliane Verhandlung und Klauen

Flusshiédndler: Mochte den obersten Flusshéndler absetzen und selber an die
Spitze. Nutzt den Aussteiger und den Schwarzmagier, um seine Posi-
tion zu starken. Sieht in den SCs Feinde, die seinen Aufstieg verhin-
dern koénnten. Verheimlicht den Schwarzmagier und ist neidisch auf
den obersten Flusshindler. Wiirde auch den Schwarzmagier gegen den
obersten Flusshéndler oder seinen Schmiede-Freund’ einsetzen. Bei den
SCs appelliert er an ihren Gerechtigkeitssinn.

Flaggen: Selbstlosigkeit von Denidara

Ork-Bandenfiihrer: Wird durch das Geld der Schmiede motiviert. Gegner der
SCs. Fihrt brutal und fanatisch die Befehle vom obersten Schmied aus.
Fuhlt sich tiberlegen und wiirde sich auch auf ein Duell mit Bodowius
einlassen.

Flaggen: Tharam Duell, Bodowius Pazifismus, Denidara Elfin
Ork-Schamane: Sieht die Chance gekommen, dass er den Clan durch Spio-

nagetatigkeiten und Schlage gegen Weiden unter den Orks nach vor-
ne bringt. Gegner der SCs. Skrupellos, aber tliberlegt. Erkennt die SCs
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schnell als gefahrliche Gegner und geht gegen sie vor, kann sich aber
J nicht als Anftihrer aufspielen.

% Flaggen:

5' Schwarzmagier: Sieht seine Chance gekommen, tiber die Handler die Politik

g von Trallop zu infiltrieren. Er nimmt den Flusshindlern nicht wirklich :
%& ernst. Mochte die SCs benutzen und macht dafiir den SCs Angebote tiber g,&;@
}gg? magische Gegenstidnde. Er ist unmoralisch und verheimlicht den SCs 2%
Q}& gegenuber die Verbindung zu den Flusshandlern. ] 2
gﬁf Flaggen: Ziliane Verhandlungen, Bodowius schwarze Magie 5;%

% Tharams Mutter: Ist selber ungliicklich, dass sie ihre Stellung so ausgenutzt

}ﬁo hat. Sie méchte die Situation aber nicht noch schlechter machen, daher
versucht sie, ihren Missgriff zu verheimlichen. Wenn sie von selbst auf
die Charaktere zugeht, dann braucht sie Hilfe, da ihre Verfehlung kurz
vor der Aufdeckung steht.

v“»f“?{:%

Flaggen: Tharam Bang

Das Abenteuer

Alleine aufgrund dieses Konflikt-Netzes kann sicherlich ein umfangreiches

Abenteuer zusammengestellt werden, dass mit dem Schmied auf der Flucht

beginnt, die Charaktere dann zu den Orks fihrt, von da kénnten sie die

Spur zu den Schmieden verfolgen und geraten dann in den Streit zwischen

Flusshédndlern und Schmieden. Das ganze mtindet dann darin, dass Tharams

von der Verfehlung seiner Mutter erfahrt und die Spieler entscheiden miissen,

ey auf welche Seite sie sich stellen. Ein solches Abenteuer wiirde sicherlich einige
0 Spielabende in Anspruch nehmen.

%?3 Soll aber das Konflikt-Netz fiir den Auftakt einer Kampagne dienen, so

2 sucht der SL zunichst ein Zwischenziel. In diesem Beispiel soll es das Auf-

%? decken der Machenschaften des Flusshandlers sein, der den Schwarzmagier

angeheuert hat und den Ausléser ausnutzt. Dartiber sollen die SCs dann
tiefer in den Sumpf blicken kénnen. Das ganze Abenteuer soll als Einsteiger-
@ff‘? Abenteuer konzipiert werden (sowohl fir die Chrakterspieler als auch fiir den
-’ 3 Spielleiter), daher wir es eine recht geradlinige und ubersichtliche Story ge-
> ben.

) f‘? Daraus ergeben sich folgende drei Akte:
1. Einleitung. Beginn mit einem Knaller: Kampf gegen die Orks. Der hat
zwei mogliche Ausginge: Die Charaktere schaffen es, den Aussteiger zu
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retten oder der Aussteiger stirbt dabei. Egal wie, die Charaktere muissen

N3 einen Hinweis auf das Schmiede-Oberhaupt.

%& 2. Mittelteil. Die Charaktere sptiren den Oberschmied auf. Der wiederum &’%
:3 behauptet, dass der Schwarzmagier hinter der ganzen Sache steckt; er {:
N appelliert an das gute Gewissen der Helden. Uber diesen finden sie dann s
%& den Flusshédndler, der den Schwarzmagier beauftragt hat. &:&;@

. Ende. Die Charaktere werden mit dem Flusshindler konfrontiert. Die-
s ser hetzt den Schwarzmagier auf sie und erweist sich auch selber als
4%33 unerwartet schlagkraftig.
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14 Spiel-Leiten

o

schadet es auch nichts, wenn auch Charakterspieler dieses Kapitel le-
sen. Es soll dem Spielleiter die notigen Techniken und auch ein paar
Ideen liefern, eine spannende Story zu liefern.

Z:in Geheimnis oder Mysterium gibts in diesen Spielregeln nicht, daher

14.1 Aufgaben des Spielleiters

Bei StoryDSA hat der Spielleiter eine recht umfassende und wichtige Aufgabe:

Er lenkt die Geschichte. Das bedeutet im Normalfall, dass sich ein Spielleiter

auch auferhalb des eigentlichen Spielabends vorbereitet. Das kann er mit

Hilfe von fertigen Abenteuern (z. B. Kaufabenteuer oder Download-Abenteuer)

tun oder sich selbst was ausdenken. Ideen und Hilfen hierzu gibt das Kapitel

‘Abenteuer vorbereiten’.

Eine zweite wichtige Aufgabe ist, das Spiel am Laufen zu halten. Das ist,

neben ein paar allgemeinen Betrachtungen, der Schwerpunkt dieses Kapitels.

Insbesondere bekommt der Spielleiter hier ein paar Tipps zur Improvisation.

Improvisieren muss der Spielleiter ndmlich immer dann, wenn die Spieler mit %

ihren Helden etwas machen, was der Spielleiter nicht vorbereitet hat. Das é:ﬁ,%?
el
0

2

Ny 7

kommt sehr haufig vor und endet leider allzuoft damit, dass der Spielleiter
die Ideen der Spieler beispielsweise mit einer SL-Erzdhlphase abwiirgen muss
und diese sich dann gegangelt fiihlen (obwohl dem Spielleiter das nach den
StoryDSA-Regeln natiirlich zusteht).

Dartiberhinaus kann zur Planung ein gewisse Zeiteinteilung wichtig sein.
Der Schwerpunkt bei StoryDSA liegt auf dem gemeinsamen Spiel, also dem
Freien Spiel, Nebenkonflikten und natirlich Hauptkonflikten. Fir eine Phase
freies Spiel oder einen Nebenkonflikt sollte der Spielleiter daher ca. 10-20
Minuten einplanen, fir einen Hauptkonflikt sogar bis zu 30 Minuten. Dagegen
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sollten Kurzkonflikte in etwa 5 Minuten abgehandelt sein, SL-Erzdhlphasen
sollten etwa 2 Minuten, keinesfalls aber langer als 5 Minuten, dauern.

Dauert ein Spielabend also etwa 4 Stunden, so kénnte er 2 Hauptkonflikte,
5 Nebenkonflikte, 5 Phasen mit freiem Spiel und die dazugehoérigen SL-Erzihl-
phasen unterbringen. Dafiir mtissen die Spieler aber in den vier Stunden in-
tensiv spielen und sich nicht lange mit Regelfragen oder Gesprachen abseits
des Spieles aufhalten. Je nachdem, wie viele solche Unterbrechungen ein Spiel
hat, sind es entsprechend weniger Phasen, die in 4 Stunden geschafft werden.

Die angegebenen Zeiten sind natirlich nur Richtlinien und keine Gesetze.
Gerade das Freie Spiel ist in manchen Spielgruppen beliebter als in anderen.
Hier sollte der Spielleiter das Spiel so lange laufen lassen, wie es allen Betei-
ligten Spaf3 macht. Sobald es anfingt abzuflauen, ist der richtige Zeitpunkt,
das Spiel zu unterbrechen und mit einer Erzihlphase zu einem Konflikt tiber-
zuleiten.
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14.2 Die Regeln

Die erzahlte Geschichte ist das wichtigste Element in StoryDSA; es geht dar-

um, dass die Spieler eine interessante Geschichte erleben und diese in ei-

nem gewissen Rahmen selber mitgestalten kénnen. Dazu stellen die Regeln

Hilfsmittel zur Verfiigung: Konflikte, Freies Spiel und SL-Erzdhlphasen, die ja

bereits beschrieben wurden.

Dabei sind die Regeln so angelegt, dass die Charakterspieler im wesent-

lichen Richtungsentscheidungen und Farbe hinzufiigen kénnen. Dabei be-

deutet Farbe, dass die genaue Ausgestaltung zwar in der Hand der Spieler

liegt, die Ereignisse selbst jedoch in der Hand des Spielleiters liegen. Farbe

kommt beispielsweise bei Nebenkonflikten ins Spiel, bei denen der Spielleiter

bestimmt, um was es geht, die Charakterspieler jedoch sagen, wie sie ihr Ziel

erreichen. Dabei ist die Konfliktende-Regel ganz wichtig, denn kein Spieler %

darf das Ende vorwegnehmen. g,%?
A
0

2
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Richtungsentscheidungen koénnen die Spieler, wenn der Spielleiter es
zulésst, im freien Spiel treffen: Welchem Teil der Geschichte folgen die Cha-
raktere als nachstes, d.h. welcher Handlungsstrang soll weiter verfolgt wer-
den? Ob er Richtungsentscheidungen zulassen mochte, sollte er den Spielern
in der vorangehenden SL-Erzdhlphase klar machen, indem er beispielsweise
sagt: “...und so sitzt ihr im ‘Goldenen Krug und diskutiert tiber die Frage,
wie es nun weitergehen soll. Was wollt ihr also tun?”

Dartiberhinaus kénnen Hauptkonflikte Wendungen ins Spiel bringen. Bei
Nebenkonflikten steht das Ergebnis ja im Wesentlichen fest, so dass auch
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ein misslungener Nebenkonflikt den erwtinschten Ausgang hat; eventuell mit
unerwarteten Nebenwirkungen, jedoch wird das Ziel der Charaktere erreicht.
Bei Hauptkonflikten dagegen ist das Ende unklar. Das auch ein Punkt, den
der Spielleiter nicht aus dem Auge verlieren darf: Wie geht es weiter, wenn die
Charaktere gewinnen? Wie geht es weiter wenn die Charaktere verlieren?

14.3 CharaKtergeschichiten und Geschichtscharaktere

Es gibt fiir DSA eine ziemlich grof3e Anzahl an Abenteuern, die sich fiir StoryD-
SA gut eignen, denn die meisten Autoren gehen davon aus, dass der Spielleiter
die Story lenkt. So ist es meist problemlos méglich, Kauf- oder Downloada-
benteuer zu StoryDSA-Abenteuern umzugestalten. Im Wesentlichen muss der
Spielleiter nur dartiber nachdenken, welche Teile des Abenteuers SL-Erzahl-
phasen, Freies Spiel, Kurz-, Neben- oder Hauptkonflikt werden soll.

Jedoch ist vollig klar, dass jede vorgefertigte Geschichte nicht wirklich auf
die Bedtirfnisse der Spieler zugeschnitten ist. Andererseits sind vorgefertigte
Abenteuer nattirlich weniger Arbeit als selber gemachte und — wenn es um das
Spielen von Metaplot-Ereignissen geht — oft auch die einzig sinnvolle Moglich-
keit. Dabei verlangen gerade diese Geschichten besondere Charaktere: So ist
es praktisch unmoglich, das Jahr des Feuers mit einem Haufen Borbaradianer
wie vorgesehen zu spielen.

Dieses Dilemma lasst sich auf verschiedene Arten 16sen, die alle ihre Be-
rechtigung haben. Alle Spieler sollten daher vor dem Spiel dartiber reden und
gemeinsam nach einer Losung suchen.

Zugeschnittene Geschichten Der SL erkldrt sich dazu bereit, auf die Cha-
raktere zugeschnittene Geschichten zu leiten. Die Gruppe erschafft also
zuerst die Charaktere und gibt dem Spielleiter dann etwas Zeit, eine Ge-
schichte auszuarbeiten.

Vorteile: Die Spieler kénnen genau den Charakter spielen, den sie
mochten. Die Abenteuer passen zu den Charakteren. Der SL kann seiner
Kreativitit freien Lauf lassen. Spielleiterwechsel sind moglich.

Nachteile: Der SL muss relativ viel Arbeit in das Spiel stecken. Dartiber-
hinaus ist es schwierig, dem offiziellen Meta-Plot zu folgen, da vieles in
den Kaufabenteuern prasentiert wird. Spielleiterwechsel sind nicht un-
bedingt einfach.

Zugeschnittene Charaktere Die Spieler einigen sich auf eine fertige Ge-
schichte (vorzugsweise auf ein Abenteuer, das tiber mehrere Spielabende
verlauft oder eine gréfere Kampagne, wie die Borbarad-Kampagne, das
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Jahr des Feuers, o.4.) Dann erschaffen sie Charaktere nach Vorgaben
der Kampagne, d. h. der Spielleiter kann sehr genaue Vorgaben und Ein-

% schrankungen bzgl. der Charakterwahl machen. 5@

R \‘*% Vorteile: Die Spieler erleben gemeinsam ein Stiick aventurischer Ge- é"’{ .
NS schichte, der SL hat einen relativ geringen Vorbereitungsaufwand. Das B
g;”e; Abenteuer passt gut zu den Charakteren. ’:&%3
gé% Nachteile: Da die Spieler die Geschichte ja vorher nicht kennen, kaufen é”( ‘
%’ sie die Katze im Sack und haben tiblicherweise geringere Freiheiten, was G
LAY Charaktererstellung angeht. Spielleiterwechsel sind wiahrend der Kam- Loyl
é%? pagne nicht moglich. 8;%

v“»f“?{:%

{%@ Ausgewihlte Abenteuer Auch hier erschaffen die Spieler die Charaktere, die
) Abenteuer sind aber von diesen Charakteren weitgehend unabhangig.
Der Spielleiter benutzt grofitenteils vorgefertigte Abenteuer und sucht
sie so aus, dass der Inhalt mit den Spielercharakteren spielbar ist. Diese
Spielart fihrt meist zu episodenhaftem Spiel mit unzusammenhingen-
den Geschichten. Hier kann es sich auch anbieten, dass Spieler mehrere
Charaktere erschaffen und jeweils die besser passenden ins Abenteu-
er fiuhren. Die Charakterwahl sollte dann gemeinsam mit der gesamten

Gruppe vorgenommen werden.

Vorteile: Die Spieler haben recht grofie Freiheiten bei der Charakterer-
schaffung (sehr exotische Charaktere sollten vermieden werden, da sich
daftir schlecht fertige Abenteuer finden lassen), der Aufwand fiir den
Spielleiter ist relativ gering. Ein Spielleiterwechsel ist kein Problem.

Nachteile: Die Geschichte ist nicht gut auf die Charaktere abgestimmdt.
Der Spielleiter hat den zuséatzlichen Aufwand, fertige Abenteuer zu
prufen und passende auszuwéihlen.

2

Auf Verschiedene Arten von Abenteuern und die Vorbereitung wird im Ka- W%
pitel Abenteuer vorbereiten ausfiuhrlich eingegangen. Dort wird auch eine Me- g%?

&
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thode zur Erstellung eigener Abenteuer vorgestellt und ein ausfiihrliches Bei-
spiel gegeben.

Im Folgenden soll es um Techniken gehen, die ein Spielleiter wdhrend einer
Sitzung benutzen kann, um die Regeln optimal auszunutzen.
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14.4 Wahl der Konfliktart

A

é Die Wahl der Konfliktart ist entscheidend dafiir, welchen Stellenwert bestimm-
;3’ te Situationen haben. Durch Neben- und insbesondere Hauptkonflikte werden
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Szenen hervorgehoben, Kurzkonflikte beschreiben nebensachliches. Zunachst
noch eine Zusammenfassung der Eigenschaften der verschiedenen Konflikte:

oty

TET,
e

Kurzkonflikt: Der Spielleiter legt das Konfliktziel fest; der Charakterspieler
entscheidet, wie sein Charakter das Ziel erreichen will. Dann wird ein-
mal gewtirfelt. Der Charakterspieler interpretiert einen gelungen Konflikt
(d. h. das Ziel wird erreicht), der Spielleiter interpretiert einen misslunge-
nen Konflikt (d. h. das Ziel wird nicht erreicht oder es wird zwar erreicht,
aber nur unter erschwerten Bedingungen oder zusatzlichen Schwierig-
keiten). Ublicherweise ist nur ein Charakter betroffen, andere kénnen
helfen.

g

s

Nebenkonflikt: Der Spielleiter legt das Konfliktziel fest; die Charakterspie-
ler erzahlen rundenweise, wie das Konfliktende naher riickt. Dabei wird
ofter gewurfelt. Die Charakterspieler interpretiert einen gelungen Kon-
flikt (d. h. das Ziel wird erreicht), der Spielleiter interpretiert einen miss-
lungenen Konflikt (d.h. das Ziel wird nicht erreicht oder es wird zwar
erreicht, aber nur unter erschwerten Bedingungen oder zusitzlichen
Schwierigkeiten). Ublicherweise sind mehrere, wenn nicht alle Charak-
tere, beteiligt.

Hauptkonflikt: Der Spielleiter legt das Konfliktziel fest; die Charakterspie-
ler erzdhlen zusammen mit dem Spielleiter rundenweise, wie das Kon-
fliktende naher riickt. Dabei wird o6fter gewtirfelt. Die Charakterspieler
interpretiert einen gelungen Konflikt (d.h. das Ziel wird erreicht), der
Spielleiter interpretiert einen misslungenen Konflikt (d.h. das Ziel wird
nicht erreicht). Ublicherweise sind mehrere, wenn nicht alle Charaktere,
beteiligt.

2

Haupt- oder Nebenkonflikt? %
Ein Konflikt sollte ein Hauptkonflikt sein, wenn die folgenden Fragen mit ja g?
&

Ny 7

beantwortet werden:

\;:' 2 %’3%

1. Sind beide moglichen Ausgiange des Konfliktes interessant (SCs errei-
chen ihr Ziel oder nicht)?

:}3&!\»
[

4

. Ist am Konflikt ein fiir das Abenteuer oder die Kampagne wichtiger SLC
als Konfliktgegener beteiligt?

A

3. Beruhrt das Thema der Konfliktes den Kern des Abenteuers (vgl. Sei-
te 110)?

D e 3,
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Die Fragen sind der Wichtigkeit nach sortiert, d. h. wenn die erste Frage mit
N3 nein beantwortet wird, handelt es sich mit Sicherheit nicht um einen Haupt-
% konflikt. Denn dann steht der Ausgang des Konfliktes ja schon von vorne
g herein fest und sollte auch so geschehen. Auch die dritte Frage ist immer

;:

TET,
e

4 noch von zentraler Bedeutung, kann jedoch durch einen extrem wichtigen
13 NSC (Frage 2) wettgemacht werden, d.h. wenn der Konflikt zwar nicht das
%& Konfliktthema bertihrt und trotzdem ein sehr zentraler NSC als Konfliktgegner
é\%} beteiligt ist, dann handelt es sich wahrscheinlich trotzdem um einen Haupt-
% konflikt.

% Ist der Konflikt zwar offen (also Frage 1 mit ja beantwortet), aber bertihrt
5%’ das Thema nicht und ist ohne zentralen NSC, so sollte statt eines Hauptkon-
2 fliktes besser ein Nebenkonflikt mit offenem Ende ausgetragen werden.

s
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Kurz- oder NebenKonflikt?

Ist bereits klar, dass es sich bei dem Konflikt nicht um einen Hauptkonflikt
handelt, so kommt ein Kurz- oder ein Nebenkonflikt in Frage. Nur wenn die
folgenden Fragen mit ja beantwortet werden, sollte ein Nebenkonflikt benutzt
werden:

1. Ist der Konfliktinhalt so interessant, dass man sich mehrere Minuten
Spielzeit damit aufhalten mochte?

2. Besteht der Konflikt nicht nur in einer Diskussion mit SLCs?
3. Sind alle SCs am Konflikt beteiligt?

Auch hier sind die Fragen der Wichtigkeit nach geordnet. Nur, wenn der
Konfliktinhalt spannend genug ist, sollte tiberhaupt ein Nebenkonflikt durch-
geftihrt werden. Handelt es sich dabei aber um eine reine Diskussion mit ei-
nem oder mehreren SLCs, so ist eine Diskussion am Spieltisch wihrend eines
Nebenkonfliktes unvermeidbar. Leider ist aber die Struktur solcher Konflikte
zu starr, so dass sich eher ein Kurzkonflikt anbietet, bei dem das Ende der
Diskussion nach dem Wiirfeln entsprechend dem Ergebnis ausgespielt wird.
Zuletzt sollten noch alle oder zumindest alle bis auf ein SC am Konflikt betei-
ligt sein, damit das Spiel fiir die unbeteiligten Zuschauer nicht zu langweilig
wird.

2
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14.5 Improvisation

Oft reicht leider auch nicht die beste Vorbereitung aus. Die Spieler werden
auch bei der besten Vorbereitung immer wieder auf Ideen kommen, die man
als Spielleiter nicht so vorhergesehen und vorbereitet hat. Um nicht in die Ver-
legenheit zu kommen, die Spieler mit “Gewalt” in die gewlinschten Bahnen zu
dricken, sollte der Spielleiter solche Situationen durch Improvisation 16sen.
Um dabei erfolgreich zu sein, gibt es einige bewahrte Techniken.

g

e

Ja-Sager-SL

Viele Spielleiter neigen dazu, ihren Spielern erstmal alles zu verbieten was ir-
gendwie moglich ist. Sie leiten das Spiel als Nein-Sager-SL (NSSL), d.h. wenn
der Spieler fragt, ob es dieses oder jenes gerade gibt, sagen sie erstmal pau-
schal nein, es sei denn, es gibt einen Grund der zwingend dafir spricht. Vorteil
dieser Methode ist die Sicherheit, dass der Spielleiter seine Vorbereitung nicht
verlasst. Nachteil dieser Methode ist, dass jegliche kreative Energie der Spieler
abgeblockt wird. Dabei kann man gerade diese oft zur Improvisation nutzen.

Nach dieser Beschreibung ist es nicht schwierig zu folgern, was ein Ja-
Sager-SL (JSSL) ist, ndmlich das Gegenteil eines NSSL. Das bedeutet, ein JSSL
sagt zu Spieler-Ideen immer ja, es sei denn, es gibt einen Grund der zwingend
dagegen spricht. Also sagt auch ein JSSL manchmal Nein, nur eben seltener
als ein NSSL. Ein JSSL weicht damit zwangslaufig haufiger von seiner Vorbe-
reitung ab, kann aber auch die Ideen der Spieler nutzen, um im Spiel dahin
zu kommen, wo er hin mdéchte.

Und wo hilft das bei der Improvisation? Ganz einfach: Es kommt im Spiel
h&aufig vor, dass die Spieler nicht genau wissen, wo sie jetzt weiter machen
wollen, die Situation ist verfahren. Der Spielleiter hat zwar einen Plan, wie das
Abenteuer weiter gehen soll, jedoch kommen die Spieler einfach nicht drauf %
sondern versuchen was anderes. Wenn der SL in dieser Situation einfach so &g‘%?

&
0

o
v“»f“?{:%

2

Ny 7

flexibel ist und zu einer Idee der Spieler ja sagt, dann kann er das Ergebnis
meist so benutzen, dass das Abenteuer dann weiter geht.

Konkretes Beispiel: Der Spielleiter mochte, dass die Spieler im Wald in der
Néahe des Dorfes nach Spuren suchen; sie wiirden dann Pferdespuren finden
und dann weiter zum Versteck der Raduber kommen. Dummerweise kommen
sie nicht drauf und tberlegen hin und her, wie sie das Versteck finden kénnen.
Eine Spielerin kommt auf die Idee, dass die Rauber fiir ihre Uberfille einen
Wagen benutzt haben miissen, da das Diebesgut recht schwer ist. Der Uberfall
ist aber schon eine Woche her, also ist fraglich, ob tiberhaupt noch Wagenspu-
ren zu finden sind. Ein NSSL sagt: “Nein, da gibts keine Spuren” und wartet

\;:' 2 %’3%
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darauf, dass die Spieler auf die Idee kommen, beim Dorf nach Spuren zu su-

\ chen. Ein JSSL sagt: “Ja, da sind gerade noch so Spuren zu erahnen” und
% macht weiter, als wiirden die Spieler den Pferdespuren folgen.

g Eine weitere gute Sache ist, dem einfachen ja ein und oder ein aber an-

2.

zuhingen. Damit kann man die Idee des Spielers aufnehmen und hat mehr
g Kontrolle tiber den weiteren Verlauf nehmen. Als Beispiel wiahlen wir wie-
%& der eine festgefahrene Situation: Die Charaktere benétigen ein Motiv als Indiz
é\%} fiir die Schuld des mutmaglichen Moérders. Die Spieler sind auf der richtigen
Q}& Spur, kommen aber nicht drauf, bei der Versicherungsgesellschaft nach ei-

%  ner Lebensversicherungspolice zu fragen. Eine Spielerin kommt aber auf die
5%’ Idee, die Burordume heimlich nach einem Hinweis fir ein Motiv zu durch-
% suchen. Der JSSL sagt: “Ja, in den Birordumen kannst du was finden, aber
}ﬁo dazu musst du den Safe knacken und dabei besteht das Risiko, dass du den
Alarm auslést.” Dadurch ist aus einer einfachen Befragung bei der Versiche-
rungsgesellschaft ein eventuell spannender Konflikt mit ungewissem Ausgang
geworden.

Nicht immer fallt einem SL eine geeignete Erganzung ein. Trotzdem ist das
Aufnehmen von Ideen der Spieler grundsétzlich eine gute Idee, um schneller in
der Geschichte voran zu kommen. Dartiberhinaus ftihlen sich die Spieler auch
bestéagtigt, da viele ihrer Ideen nun Erfolg haben. Auf der anderen Seite darf
auch ein JSSL das Wort nein nicht vergessen: Die Ideen der Spieler miissen
plausibel ins Spiel passen und zu einfach sollen die Abenteuer auch nicht
werden. Eine Aussage wie “Mein Charakter 16st das Abeneuer” ist sicherlich
immer mit einem klaren nein zu beantworten.

TET,
e
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Entscheidungen fillen

2

Haufig steht der Spielleiter vor dem Problem, eine nicht vorbereitete Situation
auflésen zu mussen. Die Spieler haben also etwas unerwartetes gemacht und
der Spielleiter steht vor der Frage: Wie reagieren die SLCs? Was passiert sonst
noch? Meistens ist die erste Idee die richtige, denn das, was fiir einen selber
offensichtlich scheint, tiberrascht die anderen doch ziemlich.

Ist das Problem aber grofer und hat der Spielleiter etwas Zeit (z. B. auf-
grund einer kurzen Spielunterbrechung oder wihrend des freien Spieles),
kann es sich lohnen, ein paar mehr Gedanken zu machen. Eine gute Méglich-
keit ist es, sich zundchst ein paar Varianten zu uberlegen und dann eine
davon auszuwéahlen. Es hat sich bewéahrt, folgende Varianten zu bedenken:

Ny 7
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e wahrscheinlichste (bzw. eine sehr wahrscheinliche) Variante

5
L
;3’ e Uiberraschenste (bzw. eine sehr unwahrscheinliche) Variante
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e fur die Charaktere schwierigste Variante

At

% e fuir die Charaktere einfachste Variante
N3

5

v Diese Varianten miuissen nicht alle verschieden sein, eventuell kommen
3 auch nur drei verschiedene Versionen raus (wenn z.B. die fur die Charaktere
% beste Variante mit der unwahrscheinlichsten zusammenfallt).

ITUET
P

Beispiel: Die Helden beschliefen statt sich auf die eigenen Fahigkeiten

25

[E2N zu verlassen, fiir die Berge lieber einen Einheimischen aus dem Dorf als N
g%, Fuhrer zu gewinnen. Der Spielleiter hatte diese Idee nicht vorausgesehen g%\g
5 und sieht keinen Grund, der gegen einen Fiihrer spricht, also sagt er ja 5
}ﬁu (denn er ist ein JSSL). Aber wie ist der Fiihrer nun? Die wahrscheinlichs- ‘t :

te Variante ist sicherlich, dass die Charaktere als Fiihrer einen einhei-
mischen Jdger finden, der sich recht gut in den Bergen auskennt. Sehr
Uberraschend ware, wenn der Fiihrer ein Madchen von 9 Jahren ist. Die
einfachste Variante fir die Charaktere ware, wenn der Fihrer das Ziel
der Helden kennt und ohne Probleme hinftihrt. Die schwierigste Variante
ist, dass der Fuhrer grob weif3, wohin die Charaktere wollen, sie jedoch
absichtlich hintergeht, um selber ohne die Charaktere dahin zu gelan-
gen.

Von diesen Varianten wahlt der SL dann die aus, die er gerade fur die
beste hilt. Eine sehr interessante Moglichkeit ist sicherlich die far die
Charaktere schwierigste Variante, allerdings kommt die Spielgruppe
dann in der Geschichte nur langsam voran. Die fiir die Charaktere ein-
fachste Variante dagegen beschleunigt das Spiel und fiithrt die Charak-
tere schnell zu der Stelle, an der das Dungeon beginnt, genau wie die
wahrscheinliche Variante. Die tiberraschendste Variante ist nicht we-
sentlich schlechter als die wahrscheinlichste, eréffnen in diesem Beispiel
jedoch interessante Moglichkeiten, die Rollen auszuspielen und kleinere
Schwierigkeiten einzubauen.

2
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Zufallswiirfe

Abseits der normalen Regelmechanik kénnen Wiirfel eine gute Inspirations-
quelle far Improvisation sein. Dabei wirft der Spielleiter einfach einen W20.
Ist das Ergebnis niedrig, dann passiert etwas giinstiges fir die Charaktere, ist
es hoch, passiert was ungiinstiges.
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('3 Dabei wird nicht auf einen bestimmten Wert o0.4. gewtrfelt, sondern ein-
N3 fach nur eine allgemeine Tendenz in der gerade anstehenden Situation festge-
% legt. Ist das Ergebnis beispielsweise sehr schlecht, werden die Charaktere von
g 6 statt von 4 Raubern tberfallen. Ist es gut, lasst sich die Bardame leichter

5

betoren und riickt mit den Informationen raus.

T 0y
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gﬁ SLC-Reaktionen

%3 Manchmal wissen die Spieler einfach nicht weiter oder springen nicht auf das
5%:3 Abenteuer, wie es geplant wurde, an. Dann hilft oft nur eine krasse Reaktion
g}?{ eines oder mehrerer SLCs, um die Spieler aus der Reserve zu locken. Typische
}g” ‘gute’ SLC-Aktionen sind:

v“»f“?{:%

gewalttitig werden

e ein Geheimnis aufdecken
e einen Verrat begehen
e einfach ein Arschloch sein

Mit solchen Mitteln erzwingt der Spielleiter normalerweise eine Handlung
der Spieler, gerade in einem Spiel wie StoryDSA, in dem die Spielercharaktere
Helden sind. Denn solche Reaktionen von SLCs sind oft ungerecht und verlan-
gen nach Aufklarung, insbesondere wenn das Motiv nicht wirklich klar ist. Ein
Motiv ist fur einen solchen Ausbruch auch nicht unbedingt nétig: Entweder
ergibt sich dann im Laufe des Spiels eine verntinftige Begriindung oder das
Motiv bleibt im Unklaren und liegt in der Persénlichkeit des SLC verborgen.

2
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15 Sammlung

http://grofafo.org/index.php/topic,26021.msg580443/topicseen.html#ne
15.1 Vorbereitung

e Anzahl Konflikte (vgl. Donjon-Regeln)
¢ Evtl. Ressourcen-Beschrankung (Peng!)

Bisher sammeln sich hier nur die Ideen, was im Spielleiter-Kapitel alles be-
Wichtige Quellen:

handelt werden soll, in Form von Uberschriften und Stichpunkten.
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16 ‘BeispielcharaKtere

kann sich ein Spieler bei der Erschaffung seines eigenen Charakters ori-
entieren, sie konnen einfach zum sofort losspielen benutzt werden oder
als Vorlage fiir Spielleitercharaktere dienen.

Jeder Charakter wird ausftihrlich dargestellt, wie er als frisch erschaffener
Abenteurer beginnt. Es werden allerdings nur die Basis- und Spezialtalente
aufgefiihrt, die vom Standard abweichen, d.h. bei allen nicht aufgefithrten
Basistalente ist der Talentgesamtwert 5. Nicht aufgefiihrte Spezialtalente sind
nicht aktiviert und kénnen daher nicht eingebracht werden.

Dartiberhinaus wird noch angegeben, wie sich die Charakterwerte zu Be-
ginn der Stufen 6, 12 und 18 veradndert haben (d.h. es stehen fur die Stei-
gerung insgesamt 15, 66 und 153 Charakterpunkten zur Verfiigung); die
Ergianzungen zur Vorgeschichte werden nicht aufgefiihrt. Zur besseren Uber-
sicht beginnt jede Charakterbeschreibung auf einer neuen Seite. Das Inhalts-
verzeichnis auf der nichsten Seite dient dazu, schnell bestimmte Charaktere
anhand von Rasse, Herkunft und Profession zu finden.

! n diesem Kapitel werden einige Beispielcharaktere aufgelistet. An ihnen

Talente 11 21 (+10) 35 (+14)
Eigenschaften 0 26 (+26) 67 (+41)
Konfl.Geg. 0 4 (+4) 14 (+10)
Rustung 4 9 (+5H) 21 (+12)
Sonderf. 0 6 (+6) 16 (+10)
Summe 15 66 (+51) 153 (+87)
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16.1 ‘Eillyn Collen

g

Profession und HerKunft

Schwertgesellin nach Uinin, aus Havena

S
AL
AR s § 24 Ty f‘i?

%
¥

CharaKtergeschichte

Eillyn wuchs als drittes Kind einer Handler-Familie in Havena auf. Auf den
Geschéftsreisen, die sie zusammen mit ihrer Mutter machte, bekam sie die
ersten Kontakte zu Schwertgesellen. Sie lernte die unterschiedlichen Stile un-
terscheiden und wollte nichts sehnlicher, als selbst Schwertgesellin zu wer-
den. Heute ist sie der Stolz ihrer Mutter.

v“»f“?{:%

Wichtigstes Wesen

Scanlail ni Uinun, die Grinderin der Havener Kampfschule. Sie kommt knapp
vor ihrer Mutter. Scanlail ist Eillyns Vorbild, so wie sie méchte sie auch werden
und in einer bedeutenden Stadt eine Kampfschule eréffnen, die den Collener
Stil lehrt.

Leidenschaften

Liebe: Zum Kampf und zum Schwert. Verpflichtung: Schwergesellen-Kodex.
Angst: Reden vor einem Publikum.

2

Uberzeugungen/Prinzipien

Ny 7

Jast Grosam unterstiizt. Feen und Elfen bergen mehr Geheimnisse, als die
Menschen je ergriinden kénnen, wobei der Genuss thorwalschen Schnaps in
der Lage sein konnte, ein Tor in die Feenwelt aufzustofien.
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Albernia gehort nicht zum Mittelreich und Rohaja ist eine Tyrannin, die diesen &ﬁ%?

B

0

:?éz,r’\v

4

Vor- und Nachteile

Ausbildung: Schwertgesellin Grundwissen Etikette, Einhandwaffen+2,
Grundwissen Tulamidisch (6 Vorteilspunkte)

A

5
L
:3 Gefahreninstinkt: 1 Bonuswtirfel (2 Vorteilspunkte)
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Ehrlichkeit: —2 auf Uberreden (+1 Vorteilspunkte)

S
LR
Rk e

Aufrichtiger Kampf: -2 Wiirfel bei Hinterhaltigkeiten (+3 Vorteilspunkte)
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FEigenschaften

2y

Mut: 2, KL: O, IN: 2, CH: -1, GE: 3, FF: -1, KO: 1, KK 1

Talente

Nt

Raufen (MU/GE/KK): 6+3=9

v“»f“?{:%

Einfache Wurfgeschosse (IN/FF/KK): 6+1=7

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

Korperbeherrschung (MU/GE/KK): 6+3=9

Sich verstecken (MU/IN/GE): 6+4=10
Uberreden/Uberzeugen (MU/IN/CH): —2+0+2=0, also 3
Wildnisleben (IN/GE/KO): 3+3=6

Einhandwaffen (MU/GE/KK): 4+2+3=9

Schwimmen (GE/KO/KK): 0+3=3, also 5

Etikette (Wissenstalent): 1 Bonuswiirfel

2

Sprache Tulamidya (Wissenstalent): 1 Bonuswitirfel

Lesen/Schreiben (Wissenstalent): 1 Bonuswtrfel

Ny 7

Muttersprache Garethi: 2 Bonuswiirfel

Zweitsprache Oloarkh: 1 Bonuswitirfel

Weiteres

SN

Willenskraft: 9

- Lebenskraft: 12
L
,«\'32 Konfliktpunkte: 3
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Konfliktgegenstinde und Riistung

X

Gegenstand: Schwert und Schild, aus der Hausschmiede der Havener Schule
(2 Bonuswrtirfel)

DAL
5»} Riistung: Lederriistung aus der Hausschmiede der Schule (3 Riistungs-
% schutz)

.

Gednderte Werte in Stufe 6

Athletik (GE/KO/KK): 8+3=11
g

o fR

}ﬁu Korperbeherrschung (MU/GE/KK): 8+3=11
Wildnisleben (IN/GE/KO): 8+3=11
Einhandwaffen (MU/GE/KK): 6+2+3=11

Riistung: Metallverstirkte Lederriistung, Geschenk zur Belohnung
(4 Rustungsschutz)

Konfliktpunkte: 4

Gednderte Werte in Stufe 12
Eigenschaften: Mut: 2, KL: O, IN: 2, CH: -1, GE: 4, FF: -1, KO: 1, KK 2
Raufen (MU/GE/KK): 7+4=11

2

Einfache Wurfgeschosse (IN/FF/KK): 6+2=8
Athletik (GE/KO/KK): 9+4=13

Ny 7

Korperbeherrschung (MU/GE/KK): 9+4=13

Sich verstecken (MU/IN/GE): 9+4=13
Wildnisleben (IN/GE/KO): 9+4=13

Einhandwaffen (MU/GE/KK): 7+2+4=13

SN

Schwimmen (GE/KO/KK): 6+4=10

3 Gegenstand: Schwert und Schild; gefunden in einer Zwergenmine (3 Bo-
:3? nuswtirfel)
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Riistung: Metallverstarkte Lederriistung, Geschenk zur Belohnung + Schutz-
amulett (5 Rustungsschutz)

29

TET,
e

Z/An  offensive Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag (Raufen, Einhandwaffen)
5? Lebenskraft: 14

%& Konfliktpunkte: 5

s

Gednderte Werte in Stufe 18
& Eigenschaften: Mut: 2, KL: O, IN: 2, CH: -1, GE: 4, FF: -1, KO: 4, KK 4
A

v“»f“?{:%

}ﬁu Raufen (MU/GE/KK): 11+5=16
Einfache Wurfgeschosse (IN/FF/KK): 6+3=9

Athletik (GE/KO/KK): 11+6=17
Korperbeherrschung (MU/GE/KK): 11+5=16
Sich verstecken (MU/IN/GE): 11+4=15
Wildnisleben (IN/GE/KO): 11+5=16
Einhandwaffen (MU/GE/KK): 9+2+5=16
Schwimmen (GE/KO/KK): 11+6=17
Anatomie (Wissenstalent): 2 Bonuswtirfel

Gegenstand: Legendéares Schwert 'Feindhacker’ (4 Bonuswrirfel)

2

Riistung: Metallverstirkte Lederriistung, Geschenk zur Belohnung + Schutz-
amulett (verstarkt) (6 Ristungsschutz)

Ny 7

offensive Sonderfertigkeiten: Hammerschlag (Raufen, Einhandwaffen, auf-
gestockt), Waldkundig (Athletik, Kérperbeherrschung, Wildnisleben, auf-
gestockt)

defensive Sonderfertigkeiten: Meisterparade (Raufen, Einhandwaffen, auf-
gestockt)

SN

Lebenskraft: 19

Konfliktpunkte: 6
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Profession und Herkunft

Tulamidische Streunerin aus Al’Anfa

16.2 Gissa

g

5%
¥

CharaKtergeschichte

Gissa, ein Findelkind, hatte das Gliick von Schlossermeister Hrubusan nicht
als Sklave verkauft worden zu sein. Noch wiahrend ihrer Lehre wurde sie von
einer Einbrecherbande verfiihrt, geheime Nachschliissen zu fertigen und zu
verkaufen. Schlussendlich wurde sie von Meister Hrubusan auf die Strafe
gesetzt und hat gelernt, sich mit ihrem Kénnen durchzuschlagen.

v“»f“?{:%

Wichtigstes Wesen

Schlossermeister Hrubusan. Sie war bei ihm wie bei einem Vater aufgewach-
sen. Mittlerweile tut es ihr leid, sein Vertrauen ausgenutzt zu haben.

Leidenschaften

Gissa ist (mittlerweile) eine ehrliche Haut, die sich fiir ihre Vergangenheit
schamt. Thr grofe Hilfsbereitschaft wurde von der Einbrecherbande benutzt.
Auferdem hat sie grof3e Angst vor Spinnen.

2

Uberzeugungen,/Prinzipien

Trotz ihres Reinfalls mit den Einbrechern ist sie davon tberzeugt, dass man %

jedem helfen sollte, der in Not ist, denn dann wird einem das Schicksal gut &ﬁ%?
el
0

Ny 7

gesonnen sein, wenn man selbst in Not ist. Zudem heiligt ein guter Zweck alle
Mittel.
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Vor- und Nachteile ?fi?

{

AY

Abgebrochene Schlosserausbildung: Lesen/Schreiben, Mechanik, Talent f:.

Schlésser knacken aktivieren und Berufstalent Schlosser (6 Vorteil-
spunkte)

A

Ruhe und Gelassenheit: +1 Wirfel (2 Vorteilspunkte)
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Angst vor Spinnen: 1 Maluswtrfel (+2 Vorteilspunkte)

o
AN
f ;:_.':,

Stadtkind: 1 Maluswurfel bei direktem Naturzusammenhang (+2 Vorteil-
spunkte)

2

&y Eigenschaften
2
éﬁ? Mut: O, KL: -1, IN: 1, CH: 3, GE: 2, FF: 3, KO: -1, KK -1

%t

«,

5%’, Talente
}% Dolche (MU/GE/FF): 5+3=8

v“»f“?{:%

Armbrust (IN/FF/FF): 6+4=10

Gassenwissen (KL/IN/CH): 6+2=8
Sinnenschirfe (KL/IN/IN): 6+1=7
Uberreden/Uberzeugen (MU/IN/CH): 6+2=9
Bastelei (IN/FF/FF): 6+2=8

Schlosser knacken (IN/FF/FF): 6+4=10

Fallen entschirfen (IN/FF/FF): 6+4=10
Lesen/Schreiben (Wissenstalent): 1 Bonuswtirfel

Muttersprache (Wissenstalent): 2 Bonuswitirfel

2

Zweitsprache (Wissenstalent): 1 Bonuswirfel

Ny 7

Menschenkenntnis (Wissenstalent): 1 Bonuswtrfel

Schlosser (Berufstalent): 10

Konfliktgegenstinde und Riistung

Gegenstand: Dietrich-Set (1 Bonuswirfel)

SN

Gegenstand: Werkzeug-Kasten (1 Bonuswrtirfel)
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(+87 Charakterpunkte, max. TaW 11, max. Wissen 3, max. Gegenstand 3,

(+51 Charakterpunkte, max. TaW 9, max. Wissen 3, max. Gegenstand 2, max.
max. Ristung 6, Berufstalent +8)

Verinderungen in Stufe 6

(+15 Charakterpunkte, max. TaW 8, max. Wissen 2, max. Gegenstand 1, max.
Rustung 4, Berufstalent +2)

Verinderungen in Stufe 12

Rustung 5, Berufstalent +5)

Verinderungen in Stufe 18
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16.3 Selindio da Vanya

g

Profession und HerKunft

Taugenichts aus Punin

S
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%
¥

CharaKtergeschichte

Punin. Stadt der Stadte, Schmelztigel der Kulturen, Perle am Yaquir. Und Hort
der Langeweile, auch Academie der Hohen Magie genannt. Welch Freude, als
ich ihr entkam! Vater sprach von grofier Schmach und Schande, ich von der
Befreiung einer Last, die ich nie tragen konnte. Welt — ich komme! Vater — auf
Nimmerwiedersehen.

v“»f“?{:%

Wichtigstes Wesen

Ich. Was sollte es wichtigeres geben?

Leidenschaften

Liebt die personliche Freiheit. Hat Angst, seinem Vater unter die Augen zu
treten.

Uberzeugungen /Prinzipien

2

Magie ist stinklangweilig und wirkt nur auf Nicht-Eingeweihte schwierig. Vor-
urteile stimmen eigentlich niemals. Zu lange an einem Ort ist langweilig.

Ny 7

Vor- und Nachteile

Gefahreninstinkt: 1 Bonuswiirfel bei unvorhersehbaren Gefahren (2 Vorteil-
spunkte)

\;:' 2 %’3%
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4

Adlige Abstammung: 1 Bonuswiirfel bei Verhandlungen im Adel (2 Vorteil-
spunkte)

A

FEigenschaften

Mut: 2, KL: 1, IN: 2, CH: 3, GE: 1, FF: -1, KO: 0, KK O
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Talente

2

Raufen (MU/GE/KK): 6+2=8

-

o fR

Uberreden/Uberzeugen (MU/IN/CH): 6+4=10

S
AT,
S

e N

Betoren/Galanterie (IN/CH/CH): 6+4=10
Gassenwissen (KL/IN/CH): 6+3=9
Schaspielerei (MU/KL/CH): 6+4=10
Heilkunde Seele (KL/IN/CH): 6+3=9

v“»f“?{:%

Etikette (Wissenstalent): 1 Bonuswiirfel

Menschenkenntnis (Wissenstalent): 2 Bonuswtirfel
Lesen/Schreiben (Wissenstalent): 1 Bonuswtirfel
Geschichtskunde (Wissenstalent): 1 Bonuswiirfel

Sagen/Legenden (Wissenstalent): 1 Bonuswitirfel

Konfliktgegenstinde und Riistung

keine

Verdnderungen in Stufe 6

2

(+15 Charakterpunkte, max. TaW 8, max. Wissen 2, max. Gegenstand 1, max.
Rustung 4, Berufstalent +2)

Ny 7

Verdnderungen in Stufe 12

(+51 Charakterpunkte, max. TaW 9, max. Wissen 3, max. Gegenstand 2, max.
Rustung 5, Berufstalent +5)

SN

Verinderungen in Stufe 18

(+87 Charakterpunkte, max. TaW 11, max. Wissen 3, max. Gegenstand 3,
max. Ristung 6, Berufstalent +8)
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16.4 Winobert Wackernagel

g

Profession und HerKunft

Der wunderbare Wino, halbelfischer Gaukler aus Gareth

S
AL
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S
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CharaKtergeschichte

%

Winos elfischer Vater starb in Tobrien auf der Flucht vor Galottas Scher-
gen; damals war er noch ein Kind. In Gareth schloss sich seine Mutter der
Gauklertruppe ‘Spektakulatius’ an, bei der er als Artist und Jongleur auftrat.
Aufgrund eines Wahrsagerspruches lehnte Wino ab, mit einer spektakuliaren
Hochseilnummer aufzutreten und musste die Gauklertruppe verlassen.

e

Wichtigstes Wesen
Seine Ratte Alrik. Zu der hat er Vertrauen.

Leidenschaften

Zirkus und Gaukeleien sind seine Leidenschaft. Er hasst die schwarzen Lande
und deren Auswiichse. Er mochte bertihmt werden und horen, wie die Barden
Uber ihn dichten.

Uberzeugungen,/Prinzipien

2

Seit seines Wahrsagerspruches glaubt Wino, dass er bei seinem nichsten
Hochseilakt sterben wird. Zeige, was du kannst, dann erinnern sich die Leute
an dich.

Ny 7
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Vor- und Nachteile

Viertelzauberer: Gauklermagie Aktivierung und +2 (3 Vorteilspunkte)

:?éz,r’\v

4

Gutaussehend: 1 Bonuswtrfel (+2 Vorteilspunkte)

A

Kann kein Blut sehen: Heilkunde Wunden -1 (+1 Vorteilspunkt)
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FEigenschaften
Mut: 2, KL: -1, IN: 2, CH: -1, GE: 3, FF: -1, KO: 0, KK 2

Talente

Raufen (MU/GE/KK): 6+4=10

Athletik (GE/KO/KK): 6+3=9
Korperbeherrschung (MU/GE/KK): 6+4=10
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK): 6+2=8

Sich verstecken (MU/IN/GE): 6+4=10

Heilkunde Wunden (KL/CH/FF): -1+-1=-2, also 4
Gauklermagie (MU/IN/CH): 2+6+2=10

Magische Effekte: Flamme, kleinen Gegenstand schweben lassen, Ge-

genstand unsichtbar machen
Reiten (CH/GE/KK): 3+2=5
Schwimmen (GE/KO/KK): 3+3=6
Jonglieren (Berufstalent): 10
Muttersprache: Garethi (Wissenstalent): 2 Bonuswtirfel

Sprache: Elfisch (Wissenstalent): 1 Bonuswitirfel

Konfliktgegenstinde und Riistung

Gegenstand: Jonglier-Ausrtiistung (Bélle, Ttcher, Keulen, Papierblume, ..

(1 Bonuswrtirfel)

Verinderungen in Stufe 6

-)

(+15 Charakterpunkte, max. TaW 8, max. Wissen 2, max. Gegenstand 1, max.

Rustung 4, Berufstalent +2)
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(+87 Charakterpunkte, max. TaW 11, max. Wissen 3, max. Gegenstand 3,

(+51 Charakterpunkte, max. TaW 9, max. Wissen 3, max. Gegenstand 2, max.
max. Ristung 6, Berufstalent +8)

Verinderungen in Stufe 12
Rustung 5, Berufstalent +5)
Verinderungen in Stufe 18
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16.5 Wittmar Almund von Edeneichen

g

Profession und HerKunft
Ritter aus Baliho

B
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CharaKtergeschichte

Witmar Aldmund von Edeneichen, ein untadeliger Ritter aus Weiden, hat noch
nie etwas getan, fiir das er sich schimen muisste. Stolz halt Witmar die Tugen-
den des Rittertums hoch: Tapfer beschtuitzt Aldmund die Hilflosen, bekampft
ruchlose Verbrecher mit dem Schwert und er spricht nur die Wahrheit. Doch
Witmar weif3 noch nicht, dass sein Stand nur erschwindelt ist.

v“»f“?{:%

Wichtigstes Wesen

Friedwind von Hohenacker ist die Verkorperung all dessen, was Witmar un-
ter einem schlechten Retter versteht. Schon in ihren Knappenzeit waren sie
Kontrahenden. Friedwind besiegte auf einem Turnier Witmar mit der Lanze.

Leidenschaften

Liebe zu den Tugenden des Ritters: Beschiitze die Hilflosen. Sprich nur die
Wahrheit. Sei tapfer.

2

Uberzeugungen,/Prinzipien

Seit zehn Generationen sind meine Vorfahren Freiherren und Ritter von Ede-
neichen. Der Lanzengang ist die edelste Art seinen Streit zwischen auszutra-
gen. Geld ist unwichtig.

Ny 7
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Vor- und Nachteile
Ritterbrief: 1 Bonuswtirfel (2 Vorteilspunkte)
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4

Ausbildung: Grundwissen Etikette, Rechtskunde, Schrift (Garethi), Heraldik
(8 Vorteilspunkte)

A

Stand Freiherr: 1 Bonuswitirfel (2 Vorteilspunkte)
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Ehrlichkeit: -3 auf Uberreden (+3 Vorteilspunkte)

S
k‘«,./"xk}?.h A
%ﬁc,

1

Prinzipientreue: 1 Maluswrtirfel (+2 Vorteilspunkte)

g

Nicht heimlich: -3 Verstecken (+3 Vorteilspunkte)

S
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Figenschaften
Mut: 2, KL: -1, IN: 0, CH: 2, GE: 3, FF: -1, KO: 1, KK 3

2 Talente QQ

Athletik (GE/KO/KK): 6+4=10

Selbstbeherrschung (MU/KO/KK): 6+3=9

Sich verstecken (MU/IN/GE): -3+0+3=0, also 2
Uberreden/Uberzeugen (MU/IN/CH): —-3+0+2=-1, also 2
Einhandwaffen (MU/GE/KK): 6+4=10

Lanzenreiten (MU/GE/KK): 6+4=10

Reiten (CH/GE/KK): 6+4=10

Galanterie (IN/JCH/CH): 2+6=8

Rechtskunde (Wissenstalent): 1 Bonuswrtirfel

Etikette (Wissenstalent): 1 Bonuswiirfel

2

Schrift: Garethi (Wissenstalent): 1 Bonuswtrfel

Ny 7

Heraldik/Staatskunde (Wissenstalent): 1 Bonuswrtirfel

Muttersprache: Garethi (Wissenstalent): 1 Bonuswtirfel

\;:' 2 %’3%

Sprache: Bosparano (Wissenstalent): 1 Bonuswrfel
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4

Konfliktgegenstinde und Riistung

Gegenstand: Pferd, prachtiges Tier, teurer Sattel (1 Bonuswiirfel)

A

Gegenstand: Gutes Schwert (1 Bonuswitirfel)

Riistung: Kettenhemd, Helm, Panzerhandschuhe, 3 RS (3 Rustungsschutz)
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Verinderungen in Stufe 6

(+15 Charakterpunkte, max. TaW 8, max. Wissen 2, max. Gegenstand 1, max.
Rustung 4, Berufstalent +2)
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Verinderungen in Stufe 12 i)

(+51 Charakterpunkte, max. TaW 9, max. Wissen 3, max. Gegenstand 2, max.
Rustung 5, Berufstalent +5)

(+87 Charakterpunkte, max. TaW 11, max. Wissen 3, max. Gegenstand 3,
max. Ristung 6, Berufstalent +8)

Verinderungen in Stufe 18
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16.6 Charaktername
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Profession und HerKunft
CharaKtergeschichte
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Wichtigstes Wesen

%

Leidenschaften

Uberzeugungen,/Prinzipien

Vor- und Nachteile
Vorteil: Beschreibung (2 Vorteilspunkte)

Nachteil: Beschreibung (+2 Vorteilspunkte)

FEigenschaften
Mut: 1, KL: 1,IN: 1, CH: 1, GE: 1, FF: 1, KO: 1, KK 1

Talente
Talent (AA/BB/CC): ?+?=?
T Talent (Wissenstalent): ? Bonuswtirfel

Talent (Berufstalent): 10

Konfliktgegenstinde und Riistung

Gegenstand: Beschreibung (1 Bonuswtirfel)

Riistung: Beschreibung (? Riistungsschutz)

Verinderungen in Stufe 6

(+15 Charakterpunkte, max. TaW 8, max. Wissen 2, max. Gegenstand 1, max.
Rustung 4, Berufstalent +2)
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(+87 Charakterpunkte, max. TaW 11, max. Wissen 3, max. Gegenstand 3,

(+51 Charakterpunkte, max. TaW 9, max. Wissen 3, max. Gegenstand 2, max.
max. Ristung 6, Berufstalent +8)

Verinderungen in Stufe 12
Rustung 5, Berufstalent +5)
Verinderungen in Stufe 18
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17 Kurzregeln

Die Kurzregeln sollen dazu dienen, einerseits einen schnellen Uberblick zu be-
kommen und andererseits als Moglichkeit, um bei Fragen die Regeln in einer
kompakten Version nachschlagen zu kénnen. Zur besseren Zuordnung und
Ubersicht sind die Uberschriften innerhalb der Kurzregeln genauso benannt
wie die Kapitel, die zusammengefasst werden. Optionalregeln, Beispiele und
Designanmerkungen werden in diesem Abschnitt nicht aufgefiihrt.

17.1 CharaKtererschaffung (ab Seite 8)

Die Charaktererschaffung in Stichpunkten:

Charaktere sollten immer gemeinsam erschaffen werden

Wiéihle zunichst Rasse, Kultur und Profession

Verfasse eine Hintergrundgeschichte mit maximal 50 Wértern, wobei der
Name des Charakters nicht mitgezahlt wird

Beantworte folgende Fragen:

1. Warum macht es dir Spaf3, diesen Charakter zu spielen?

2. Was ist das wichtigste Wesen im Leben deines Charakters oder
warum?

3. Nenne zwei oder drei Leidenschaften deines Charakters (Verpflich-
tung, Liebe, Wut, Angst).

4. Nenne zwei oder drei Uberzeugungen oder Prinzipien deines Charak-
ters.

e Vor- und Nachteile: 4 Vorteilspunkte, bis zu 10 weitere durch Nachteile
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1 Talentpunkt Bonus pro Vorteilspunkt

1/2/3 Bonuswtrfel: 2/6/12 Vorteilspunkte

1/2/3/4 Rustungsschutz Bonus: 1/3/6/10 Vorteilspunkte
2 Talentpunkte Malus pro Vorteilspunkt

1/2/3 Bonuswtrfel: 1/3/6 Vorteilspunkte

1/2/3 Ristungsschutz Malus: 1/2/3 Vorteilspunkte

sonstige Vor- oder Nachteile: Je nach Definition
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¢ Eigenschaften: 23 Punkte verteilen, pro Eigenschaft —1 bis 3; eine Eigen-
schaft auf 3, zwei weitere auf mindestens 2

o
V?Qﬁ

Kosten:

MU KL IN CH GE FF KO KK
3 2 5 2 3 4 1 3

Mindest-/Hochstwerte Umrechnung:

DSA4 89 10-11 12-13 14-15 ab 16

StoryDSA -1 0 1 2 3
Mindest-/Hoéchstwerte durch Bonus/Maluspunkte:

DSA4 +1 +2 +3 ab +4

StoryDSA mind. 0 mind. 1 mind.2 mind. 3

DSA4 -1 -2 -3 ab —4

StoryDSA max.2 max.l max.0 max. —1
5 e automatische Talente:

- Expertenwissen (2) Muttersprache

— Grundwissen (1) Zweitsprache

e Talente: 50 Punkte verteilen (TaW=Talentwert, BW=Bonuswurfel,
RS=Riistungsschutz, CP=Charakterpunkt)
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kﬁ 1 TaW 1 CP (max. 6) %é
N3 Aktivierung Spezialtalent 1CP S
% Wissentalent 1 BW 2 CP 5@
WAL Wissentalent 2 BW 6 CP PRGN

Konfliktgegenstand 1 BW 2 CP

Riistungsgegenstand 1 RS 1 CP

Riistungsgegenstand 2 RS 3 CP

Rustungsgegenstand 3 RS 6 CP

magisches Talent wie Spezialtalent

magischer Effekt 1 CP (max. Talentgesamtwert)

S
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AL
P
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Talentgesamtwert = Halfte Eigenschaftssumme (aufrunden) zuzigliche
TaW

Konfliktpunkte: 3

e Willenskraft: MU+KL+IN+CH+6
Lebenskraft: GE+FF+KO+KK+8

Astralpunkt (bei einem magischen Talent): 2 Astralpunkt fir 1 Kraft-
punkt (beliebig)

17.2 Struktur (ab Seite 34)

Das Spiel unterteilt sich in SL-Erzdhlphasen, freies Spiel, Kurz-, Neben- und
Hauptkonflikte. Dabei liegt immer eine SL-Erzdhlphase zwischen zwei ande-
ren. Der Spielleiter verdeutlicht die Einleitung der unterschiedlichen Phasen
durch Schltisselworte:

2

Freies Spiel: “Was wollt ihr tun?”

Ny 7

unerwarteter Konflikt: “...als/und plétzlich...”

absehbarer Konflikt: “Es kommt zu Schwierigkeiten.”

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

:?éz,r’\v

4

Einleitung eines Konfliktes: “Dein/Euer Ziel istes, ...”

A

SL-Erzahlphase: “Nachdem du/ihr...”. Zur Verdeutlichung, dass in eine SL-
Erzdhlphase tibergeleitet wird, kann der SL zuséatzlich die Hand heben.
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17.3 ‘Erzéhlungen (ab Seite 38)

Grundsatzlich gilt das Prinzip der erzihlten Wahrheit. Das bedeutet, dass et-
was in der Spielwelt eintritt, sobald ein Spieler es erzdhlt, unabhingig von
irgendwelchen Wirfelergebnissen. Auferdem gilt in Konflikten die Konflikt-
Ende-Regel, d.h. das das Konfliktende durch eine Erzdhlung nicht vorweg
genommen werden darf.

Die Kompetenzverteilung ist klassisch: Jeder Charakterspieler kontrolliert
seinen Charakter, der Spielleiter den Rest. In Neben- und Hauptkonflikten
durfen alle beteiligten Charaktere in eine Erzdhlung mit eingebunden werden.

Um einen verntinftiges Spiel zu gewahrleisten gibt es zwei Vetos. Das allge-
meine Veto ist eine Notbremse und dient dazu, stimmungstétende Beschrei-
bungen zu unterbinden. Es darf jederzeit von jedem Spieler angewendet wer -
den. Das personliche Veto betrifft die eigene Kompetenz: Betrifft die Beschrei-
bung eines Mitspielers direkt den eigenen Kompetenzbereich, darf das sofort
und ohne weitere Begriindung gestoppt werden.

In Neben- und Hauptkonflikten wird dartber hinaus fiir jede Erzdhlung
gezahlt, wie viele Fakten ein Spieler einbringt (Erzahlwert). Daftir bekommt er
Wiirfel, maximal jedoch 5.

Auplerdem koénnen sich Spieler gegenseitig Erzdhlmarken geben. Davon
erhalt jeder Spieler am Beginn jedes Spielabends zwei. Spielmarken werden
fiir besonders gute Beschreibungen vergeben. Eine von einem anderen Mit-
spieler bekommene Marke kann in einem spateren Konflikt eingesetzt werden
— daftir bekommt man einen Bonuswiirfel zuséatzlich fiir die gesamte Kon-
fliktdauer. Mehr als eine Erzdhlmarke darf pro Konflikt und Charakter nicht
eingesetzt werden.

g

2

17.4 SL-Erzihlphase (ab Seite 46)

Ny 7

In einer solchen Phase erzihlt der Spielleiter einen Ubergang zur nichsten
Phase. Die Charakterspieler haben hier nur das kleine Veto.

\;:' 2 %’3%
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17.5 Freies Spiel (ab Seite 47)

Die Spieler kdnnen ihre Charaktere frei ausspielen. Im freien Spiel wird nicht
gewurfelt, aufler Richtungsentscheidungen passiert nichts spielrelevantes.
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17.6 Konflikte (ab Seite 48)

Ob ein Talent in einem Konflikt relevant ist, entscheidet im Zweifelsfall der
Spielleiter. Genauso verhalt es sich mit Sonderfertigkeiten, Wissenstalen-
ten und Konfliktgegenstidnden. Sonderfertigkeiten ermoglichen sogenannte
meisterliche Wiirfe, wohingegen Wissenstalente und Konfliktgegenstande Bo-
nuswlirfel geben. Ob ein Talent relevant ist, hangt auch von der konkreten
Situation innerhalb eines Konfliktes ab und kann sich im Laufe eines Neben-
oder Hauptkonfliktes auch dndern.

Eine Besonderheit im Gegensatz zum offiziellen DSA ist das explizite Auf-
ormulieren des Zieles der Charaktere, also was sie wihrend des Konfliktes
erreichen wollen. Dabei sollte die Methode moglichst nicht im Ziel vorkom-
men. In Kurz- und Nebenkonflikten wird dieses Ziel oft (unter Schwierigkeiten
und mit einem Folgekonflikt) trotzdem erreicht. In Hauptkonflikten ist der
Ausgang vollig offen.

Schaden wird nach einem Neben- oder Hauptkonflikt verteilt. Dabei wiirfelt
der Spieler fur jede Runde und jeden verlorenen Konfliktpunkt 1W20 gegen
8 (Nebenkonlflikte) bzw. 4 (Hauptkonflikte), jeder Wiirfel, der mehr zeigt, be-
deutet einen Schadenspunkt. Ob der Schaden korperlich oder geistig ist, geht
aus dem Zusammenhang hervor.

Durch Kurzkonflikte bekommt ein Charakter nur dann Schaden, wenn der
Spielleiter dies vor dem Kurzkonflikt angekitindigt hat.

Konflikte kénnen nur wiederholt werden, wenn die Umstinde, die zum Ziel
fiithren sollen, andere sind und muss von den duf3eren Umstidnden her erlaubt
sein. Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter.

g

e

17.7 KurzKonflikt (ab Seite 52)

3
29 Darstellung von kurzen oder langweiligen Konflikten. Auch gut ausspielbare
Ygg Konflikte kénnen hier in Frage kommen. An Kurzkonflikten ist immer nur ein

ol Charakter beteiligt.

P Der Ablauf in Stichpunkten:

(%"(f 1. Festlegen des Konfliktziels und eventueller Schadensfolgen beim Misser-
folg

2. Wahl des (relevanten) Talentes, Wissenstalentes, Gegenstandes und der
Sonderfertigkeit. Eventueller Bonus (3) oder Malus (3 oder 6) fur die
dufleren Umstande.
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3. Eventueller Abbruch des Konfliktes durch den Spieler

% 4. Je nach Bonuswirfel ein oder mehrere W20 gegen Talentgesamtwert; der ,&@
AN niedrigste Wiirfel zahlt. Ist die Probe gelungen und der niedrigste Wiirfel A
gjﬁ eine 1 (bzw. 2 oder 4, je nach Sonderfertigkeit), so ist das Ergebnis ein {:%
N kritischer Erfolg. Ist die Probe misslungen und der hochste Wiirfel eine s
%& 20, so ist das Ergebnis ein kritischer Misserfolg. &:&;@

. Interpretation des Ergebnisses durch den Spielleiter und Ausspielen der
oY Konfliktfolgen. Bei einem kritischen Misserfolg wird der eventuelle Scha-
4%33 den verdreifacht.

% Fir Hilfe von anderen kénnen diese vor dem entsprechenden Kurzkonflikt

}ﬁo eigene Kurzkonflikte zur Hilfe machen. Gelingen diese, wird der Kurzkonflikt
um 3 erleichtert. Misslingt die Hilfe, passiert nichts. Misslingt die Hilfe kri-
tisch, so erschwert das den Kurzkonflikt um 3.

v“»f“?{:%

17.8 Nebenkonflikt (ab Seite 59)

Ausfihrliche Darstellung von Konflikten. Alle Charaktere kénnen beteiligt
werden.
Der Ablauf in Stichpunkten:

1. Festlegen des Konfliktziels und eventueller Schadensfolgen beim Misser-
folg

2. Konfliktpunkte regenerieren

9
w

. Festlegen der Konfliktpunkte des Nebenkonfliktes durch den SL (Richtli-
nie: Funffache der Anzahl der beteiligten Charaktere)

Ny 7

. Festlegen des automatischen Offensiv- und Defensivergebnisses durch
den SL (Richtlinie fiir Anfingercharaktere: 1/0)

\;:' 2 %’3%
N

5. Rundenbeginn: Jeder Charakterspieler erzahlt, der Spielleiter nicht

;})M\v
\]

. Festlegung der Erzahlwerte und Verteilung entsprechend vieler Wiirfel

4

. Aufteilen der Wiirfel in Offensiv- und Defensivwiirfel und Wiirfeln gegen
einen passenden Talentgesamtwert. Durch Sonderfertigkeiten gibt es bei
einer 1-2 bzw. 1-4 einen meisterlichen Wurf und damit einen zuséatzli-
chen Erfolg.
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;'3 8. Verrechnung der Erfolge und Minderung der Konfliktpunkte auf allen ]
Ny Seiten 0>
%& 9. Freiwilliges oder unfreiwilliges (keine Konfliktpunkte tibrig) Ausscheiden &’%
gjﬁ von Charakteren {:%
AN {7
g;”e; 10. Wiederholung der Runde, solange der Spielleiter und mindestens ein ’:&%3
A, St

Spieler noch Konfliktpunkte haben

11. Auswtrfeln von Schaden und Interpretation des Ergebnisses: Hat der SL

g

é%é alle Konfliktpunkte verloren, haben die Spieler gewonnen und das Ziel f%é
2N wird erreicht. Hat der SL noch Konfliktpunkte tibrig, so interpretiert er “a
2 das Ergebnis. g@

Dartberhinaus gibt es noch personliche Konfliktfolgen (alle Konflikt-
punkte verloren = kritischer Misserfolg, mehr als die Halfte verloren =
Misserfolg, hochstens die Halfte verloren = Erfolg, alle Konfliktpunkte
ubrig = Kkritischer Erfolg)

17.9 Hauptkonflikt (ab Seite 71)

Im Prinzip wie Nebenkonflikte, nur dass der Spielleiter mit (mindestens) einem
eigenen Charakter beteiligt ist und zusammen mit den Spielern wirfelt bzw.
erzdhlt. Haupt- und Nebenkonflikte kénnen auch gemischt werden; insgesamt
zahlt das dann als Hauptkonflikt. Reihum Festlegung des Zieles des eigenen
Angriffs.

Die personlichen Konfliktfolgen sind deutlicher:

¢ alle Konfliktpunkte verloren = kritischer Misserfolg: Verlust eines Vorteil-
spunktes oder Gewinn eines Nachteilspunktes

e mehr als die Hélfte verloren = Misserfolg

e hochstens die Halfte verloren = Erfolg

¢ alle Konfliktpunkte tibrig = kritischer Erfolg: Gewinn eines Vorteilspunk-
tes oder Verlust eines Nachteilspunktes

Muss der Spielleiter mehrere Hauptkonfliktgegener lenken, so erzahlt er
trotzdem pro Runde nur einmal. Der erzielte Erzihlwert zdhlt dann jeweils fiir
alle Gegner.
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17.10 Schaden, Heilung und Tod (ab Seite 83)

Korperlicher und geistiger Schaden werden getrennt verrechnet; der Schaden
wird nicht von der Lebens- bzw. Willenskraft abgezogen, sondern als Summe
notiert. Er kann auch die Krafte tibersteigen.

Schaden Malus
> 1/2 Kraft 3

> 3/4 Kraft 6

> Kraft —

Natiirliche Heilung: 1 korperlichen Schaden pro Tag, 1 geistigen Schaden
pro Stunde Ruhe

Erste Hilfe: Kurzkonflikt zur Heilung eines frischen Schadenspunktes, bei
kritischem Misserfolg 1 zuséatzlicher Schaden. Dauer: 5-10 Minuten, nur
ein Versuch pro Patient

Langzeitbehandlung: (Wunden) einmal pro Tag ein Kurzkonflikt, heilt alle 12
Stunden einen Punkt, bei kritischem Misserfolg keine Heilung fir den
Tag

Aufbauendes Gesprich: einstiindiges Gesprach, halbiert den geistigen Scha-
den, bei kritischem Misserfolg keine Heilung fiir die Stunde

Magie: 1 Schaden heilen = 1 Astralpunkt

Der Tod tritt nur ein, wenn das Leben des Charakters in einem Konflikt
auf dem Spiel steht.

17.11 Gegenstinde (ab Seite 87)

Geld hat keine spieltechnischen Auswirkungen. Auswirkungen von Ge-
genstdnden werden wie Talente mit Charakterpunkten gekauft:
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Konfliktgegenstand 1 Bonuswtirfel 2 Charakterpunkte
2 Bonuswtrfel 6 Charakterpunkte
3 Bonuswiirfel 12 Charakterpunkte

Riistung +1 Bonus 1 Charakterpunkt i:%
+2 Bonus 3 Charakterpunkte NS
+3 Bonus 6 Charakterpunkte t&@
+4 Bonus 10 Charakterpunkte é”( '
+5 Bonus 15 Charakterpunkte ;%
+6 Bonus 21 Charakterpunkte N

Waffen geben je nach Typ noch evtl. einen automatischen Bo-
nuswiurfel/Erfolg:

v“»f“?{:%

e Verwendung mit einem Kampf-Spezialtalent (auler Lanzenreiten, Bela-
gerungswaffen, Blasrohr): 1 Bonuswrtirfel

e Lanzenreiten: 1 automatischer Offensiverfolg (bzw. im Kurzkonflikt 2 Bo-
nuswtrfel)

e Belagerungswaffen: keine automatischen Erfolge oder Bonuswtirfel

e Blasrohr: Je nach Gifteinsatz

17.12 Magie (ab Seite 92)

Magie im freien Spiel ist kostenlos, Magie in Konflikten und zur Heilung (siehe
dort) kostet AsP. Kostentabelle:

+0 Wiirfel 1 AsP je 2 Wurfel

+1 Wurfel 2 AsP  weitergeben +1 AsP
+2 Wiirfel 4 AsP

+3 Wirfel 6 AsP -1 Wiirfel +3 AsP
+4 Wirfel 9 AsP -2 Wurfel +9 AsP
+5 Wiirfel 12 AsP -3 Wiurfel +15 AsP
+6 Wurfel 16 AsP -4 Wurfel +24 AsP
+7 Wurfel 20 AsP -5 Wiirfel +33 AsP

+8 Wtirfel 25 AsP
+9 Wurfel 30 AsP
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17.13 Geweihte (ab Seite 96)

e Mirakelprobe: Literurgien (KL/IN/CH)
e Karmapunkte (KaP): Karma (MU/IN/CH)

e Regeneration von Karmapunkten: Etwas fiir den Gott tun gibt 2 KaP,
maximal einmal pro Tag

Vier mogliche Effekte:

Segen (separater Kurzkonflikt) Wiederholung von Wiirfelwtirfen fir einen an-
deren Charakter. Dieser darf nicht bereits gesegnet sein. Verfallt, sobald
sich der Charakter ungéttlich verhalt.

Kosten: Eine Wiederholung = 2 KaP, zwei Wiederholungen = 4 KaP, drei
Wiederholungen = 6 KaP, vier Wiederholungen = 9 KaP usw. (dasselbe
wie die AsP-Kosten flir zusatzliche Wirfel)

Schutz (separater Kurzkonflikt) Die Halfte (aufgerundet) des erlittenen KP
geht auf den Geweihten als KaP-Verlust tiber. Beendet auf Wunsch, falls
KP auf 0O, falls KaP auf O oder falls einer etwas ungéttliches macht.

Kosten: Das doppelte der verhinderten KP.

Stof3igebet (innerhalb eines Konfliktes) Kauf von zusétzlichen automatischen
Erfolgen.
Kosten: Wie Zusatzwlirfel der Zauberkundigen.

Wunder (innerhalb eines Konfliktes) Bewirkt ein Wunder; zieht direkt KP ab.

Kosten: Gesamte restliche KaP plus evtl. Erzédhlmarken. Pro drei KaP
verliert ein anderer Konfliktteilneher 1 KP; pro eingesetzter Erzdhlmarke
2 KP.
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18 Begriffserklirungen

geln wiederum von einer anderen Seite beleuchtet. Sind die Kurzregeln

nach Themen zusammengefasst, so werden hier die Begriffe alphabe-
tisch geordnet erklart. Um hier mehr als nur stichpunktartige Erklarungen
zu bieten, sind viele eng verbundene Begriffe zu langeren Artikeln zusammen-
gefasst. So gibt es beispielsweise keinen separaten Eintrag ‘Talentgesamtwert’;
dieser ist unter ‘Talent’ zu finden.

ﬂls Erginzung zu den Kurzregeln ist hier eine Art Glossar, welches die Re-

Abenteuerpunkte: Fiir das Uberstehen von Konflikten bekommt ein Cha-
rakter Abenteuerpunkt (Hauptkonflikt: 50, Nebenkonflikt: 20, Kurzkon-
flikt: 10). Erhaltene Abenteuerpunkte spiegeln den Ruf des Charakters
wieder. Von diesen ist auch abhéngig, in welcher Stufe sich ein Charak-
ter befindet. Von der Stufe wiederum sind Maximalwerte fiir Talentwerte,
Riistung, Gegenstdnde usw. abhangig.

AugBierdem bekommt ein Charakter fir 100 Abenteuerpunkt einen Cha-
rakterpunki. Diese kann er benutzen, um seine vorhandenen Fahigkeiten
zu verbessern oder neue zu lernen (im Rahmen seiner Stufe).

2

Ny 7

Eigenschaft: Die Eigenschaften sind die grundlegenden geistigen und
koérperlichen Attribute eines Charakters. Sie legen Grundsteine fur die
Talente. Der Wert bewegt sich zwischen -1 und 4, betragt zu Spielbeginn
jedoch maximal 3. Die 8 Eigenschaften sind: MUt, KLugheit, INtuition,
CHarisma, GEwandheit, FingerFertigkeit, KOnstitution, KoérperKraft

\;:' 2 %’3%
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Energien: Energien dienen in StoryDSA dazu, hiufiges Wiederholen von be-
stimmten, gleichartigen Dingen zu beschrinken. Gleichzeitig machen sie
auf diese Weise die Auswirkungen von Anstrengungen und Verletzungen
plastischer, da die Charaktere gewisse Zeit zur Regeneration brauchen.
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’ Statt der DSA4-Lebensenergie werden zwei Energien getrennt verwal-
N tet: Lebenskraft und Willenskraft. Diese geben an, wie viele Konflikte oh-

;g

% ne Regeneration die Charaktere tiberstehen. Grundsétzlich betragt die 5@
RN S Willenskraft MU+KL+IN+CH+6, die Lebenskraft GE+FF+KO+KK+8. Die N
g natiirliche Regenerationsgeschwindigkeit ist 1 Punkt Willenskraft pro %
- %»3 Stunde bzw. 1 Punkt Lebenskraft pro Tag. %&%)
£ Eine zweite Form von Energie bildet die Astralenergie. Magiekundige é»r‘ ¢
}55, kénnen bei der Charaktererschaffung bzw. beim erstmaligen Erwerb ei- ;%
% nes Magietalentes Lebens- und Willenskraft im Verhéltnis 1:2 in Astra- Jos,
5%:3 lenergie umwandeln. Steigt im Laufe des Spieles eine Eigenschaft, so 8}%&
g;?f kénnen sich Magiekundige aussuchen, ob sie daftir lieber Krafte oder 57@
}g Astralenergie bekommen. Die Astralenergie beschrankt die Anzahl und By

Starke der Magieanwendung. Die Regenerationsgeschwindigkeit betragt
1 Punkt pro Tag.

Erzidhlung: Wihrend der Konflikte muss der Erzdhlwert einer jeden Erzahlung
bestimmt werden. Dazu zahlt man einfach die Fakten, die vom Spieler
eingebracht werden. Der maximale Erzdhlwert betragt 5.

Daruberhinaus gibt es SL-Erz&hlphasen in denen der Spielleiter alleine
den Uberginge zur niachsten Szene erzihlt.

Siehe auch Konflikt, Wtirfel.

Gegenstand: Im Spiel wird zwischen einfachen Gegenstédnden, Ristungen
und Konfliki-Gegenstdnden unterschieden. Mit letzteren sind solche Ge-
genstande gemeint, die dhnlich wie Wissenstalente bei Einsatz im Spiel
Bonuswtirfel ergeben. Waffen, die nur mit Spezialtalenten genutzt wer-
den koénnen, sind tiblicherweise Konfliktgegenstande; aber auch Dietri-

ST che, ein heiliges Symbol oder eine Kletterausriistung kénnen Konfliktge-
g genstidnde sein. Auch der Erwerb von Konfliktgegenstanden ist dhnlich
B zu Wissenstalenten. Im Gegensatz zum offiziellen DSA spielt Geld in den
Ygf StoryDSA-Regeln keine Rolle.
vl Ristungen schiitzen den Charakter vor den negativen Auswirkungen ei-
s nes Konfliktes, indem sie einen Bonus auf den Schadenswurf geben.

@ff‘? Konflikt: Im Spiel wird zwischen Haupt-, Neben- und Kurzkonflikten unter-
schieden. Ein Konflikt liegt immer dann vor, wenn der Spielleiter aus
dramaturgischen Griinden entscheidet, dass es nicht klar ist, ob die
Charaktere ihr Ziel ohne Schwierigkeiten erreichen.

Hauptkonflikte sind die entscheidenden Stellen einer Geschichte. Hier

geht es um Gewinnen oder Verlieren, um Leben und Tod. Nebenkonflik-
te sind immer noch interessante Konflikte, die aber keine entscheidende
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Bedeutung fir den weiteren Verlauf der Geschichte bzw. das Ende ha-
ben. Kurzkonflikte zuletzt sind dafiir da, um relativ langweilige Konflikte,

,,,,.
{
AR
p 1

% bei denen aber die Moglichkeit besteht, dass es negative Auswirkungen 5@

1AL gibt schnell abzuhandeln. PG

5? Kurzkonflikte sind vergleichbar mit einfachen Eigenschaftsproben bei i;%
%‘ DSA4; Haupt- und Nebenkonflikte werden rundenweise ausgetragen. ;&Q
"~§ Dabei hat jeder Charakter eine Anzahl von Konfliktpunkten, die angibt, é»" ¢
}iﬂ wie lange der Charakter im Konflikt durchhélt. Allerdings regenerieren é
%3 sich diese Konfliktpunkte sofort nach einem Konflikt wieder. Am Ende ; wtﬁ
4%33 eines Konfliktes wird der Schaden bestimmt, indem fur jede Runde und {%é
g}?{ jeden verlorenen Konfliktpunkt eine Probe gegen 8 (Nebenkonflikte) bzw. 57@
}g 4 (Hauptkonflikte) gemacht wird. é"

Siehe auch Erzadhlung, Lebenskraft, Willenskraft, Wiirfel.

Spielleitercharakter (SLC): Alle Charaktere, die nicht von Charakterspielern
gelenkt werden und trotzdem in der Geschichte eine Rolle spielen, wer-
den vom Spielleiter ibernommen und Spielleitercharaktere genannt.

Spieler: Jeder, der mitspielt, also Spielleiter und Charakterspieler.

Der Spielleiter (SL), bei DSA auch Meister genannt, verkorpert die Welt,
tibernimmt die Spielleitercharaktere und lenkt den Plot. Ublicherweise
bereitet er eine Geschichte vor, in dessen Rahmen die Charakterspieler
(CS) ihre Spielercharaktere lenken.

Spielercharakter (SC): Protagonisten im Plot, werden von den Charakter-
spielern im gewissen Rahmen gelenkt; wird haufig auch Held oder Aben-
teurer genannt.

2

Sonderfertigkeit: Hierbei handelt es sich um eine spezielle Ausbildung. Da-
mit sind solche wie auch DSA ublichen Sonderfertigkeiten waldkundig
oder Hammerschlag gemeint, aber auch andere Ausbildungen, wie z. B.
KGIA-Agent kénnen hiermit modelliert werden.

Mechanisch geben Sonderfertigkeiten in Kurzkoflikten hohere Chancen
auf kritische Erfolge; in Neben- und Hauptkonflikten geben Sonderfertig-
keiten zuséatzliche Erfolge bei besonders niedrigen Wirfen. Sonderfertig-
keiten kénnen erst wihrend des Spieles und nicht bei der Charakterer-
schaffung erworben werden.
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Talent: Ein Talent ist eine Fahigkeit eines Charakters, die durch Training
verbessert werden kann. Es gibt eine feste Liste moglicher Basis-,
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[ % Spezial- und Wissenstalente. Dartiberhinaus gibt es noch Berufstalen- %
N te. Im Gegensatz zu DSA ist die Liste der moglichen Talente deutlich S
% verkurzt; vieles fallt jetzt unter Berufstalente und einiges wurde zusam- 5@
(VA mengefasst. PG
53 Basistalente sind grundlegende Fahigkeiten, ohne die ein Charakter nicht i;%
g;”e; auf Abenteuer ziehen sollte, wohingegen Spezialtalente eine besondere ;&Q
géé Ausbildung in einer fiir Abenteuer relevanten Fahigkeit reprasentieren. é»” '
3 Mit Wissenstalenten kann ein Spieler die Chancen der Anwendung eines é
%3 Talentes verbessern. Je nach Wissensstand bekommt er bei Einsatz bis Fos
4%33 zu drei Bonuswiirfeln. Berufstalente repriasentieren die erlernen Fahig- {%é
g}?{ keiten, die nur selten in Abenteuern gebraucht werden. 57@
}g Jedes Basis-, Spezial- und Berufstalent hat einen Talentgesamtwert. éf

Grundlage von Basis- und Spezialtalenten bildet jeweils die Halfte der
Summe von drei Eigenschaften. Dazu wird noch der Talentwert addiert.
Diese Talentgesamtwerte liegen bei Spielbeginn im Bereich 2 bis 11,
kénnen aber im laufenden Spiel bis auf 18 gesteigert werden.

Dagegen wird der Talentgesamtwert eines Berufstalentes zu Beginn un-
abhangig von den Eigenschaften auf 10 festgelegt. Berufstalente steigen
automatisch bis maximal auf 19.

Wissenstalente haben keinen Talentgesamtwert und kénnen auf jeweils
drei Stufen gelernt werden. Die einzigen Wissenstalente, die jeder Cha-
rakter zu Beginn seiner Abenteurerkarriere hat, sind seine Mutterspra-
che und eine Zweitsprache.

Magische Talente sind einfach Spezialtalente, die aus den aventurischen
magischen Schulen, Merkmalen oder Zauberprofessionen abgeleitet wer-
den. Charaktere mit einem oder mehreren magischen Talenten sind ma-
giebegabt bzw. zauberkundig.

2
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Vor- und Nachteil: Ein Vorteil ist eine besondere Fahigkeit oder Charakterei- ;%3
genschaft, die nicht durch die Talente erfasst wird und sich positiv fir 5%7
den Spieler auswirkt. Nachteile dagegen wirken sich negativ aus. Ubli- B2
cherweise sind Vor- und Nachteile Eigenschaften, die nicht durch Trai- §
ning verbessert werden konnen, wie z. B. ein besonderer Stand oder psy- &
chische Besonderheiten.

P
Zu Spielbeginn hat ein Spieler Vorteile fiir 4 Punkte plus den Wert der ig
Nachteile. Die Nachteile tibersteigen am Anfang nicht einen Wert von 10. <
Vor- und Nachteile kénnen durch kritische Erfolge und Misserfolge bei
Hauptkonflikten steigen oder sinken.
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Wiirfel: Wann immer bei StoryDSA von einem Wiirfel geredet wird, ist ein W20
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gemeint. Damit werden, wie bei DSA auch sonst tiblich, Unterwtirfelpro-
ben gemacht, d. h. das Ergebnis eines Wurfes wird mit einem Talentwert
verglichen. Ist das Ergebnis grofier als der Talentwert, so ist die Probe
misslungen, was im Allgemeinen schlechte Auswirkungen fiir den Cha-
rakter hat. Ansonsten, also wenn das Ergebnis héchstens so grof ist wie
der Talentwert, ist die Probe gelungen und die Auswirkung ist fir den
Charakter normalerweise positiv.

In Neben- und Hauptkonflikten werden ublicherweise 5 Wirfel gewor-
fen, denn die Spieler erhalten fir ihre Erzahlung Wirfel (entsprechend
dem Erzédhlwert, bis zu 5). In Kurzkonflikten kommt normalerweise nur
ein einzelner Wiurfel zum Einsatz. Bonuswiirfel sind zuséatzliche Wrfel,
die durch Magie, Vorteile, Wissenstalente oder Konflikt-Gegenstande da-
zukommen. Maluswiirfel kann es durch Magie oder Nachteile geben und
miissen von der Anzahl der Wiirfel abgezogen werden.

Siehe auch Erzdhlung, Konflikt.
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}XJ-‘ Abenteuer

linear, 108
Abenteuerpunkt, 99, 171
Abenteurer, — Spielercharak-

ter

AP, — Abenteuerpunkt
Astralenergie, 83, 172
Aufhénger, 117
Ausloser, 117

Bang, 116
Basistalent, 22, 174
Beispiel, 6
Berufstalent, 23, 174
Bonuswtirfel, 175

CH, — Charisma
Charaktererschaffung, 8
Charakterpunkt, 171
Charakterspieler, 173
Charisma, 20, 162, 171
CS, — Charakterspieler

Defensivergebnis, 60, 61, 74
Defensivwurfel, 61
Designanmerkung, 6

Eigenschaft, 19
Einleitung, 123
Ende, 123
Energie, 171
Erfolg, 55

kritisch, 55
Erzdhlmarke, 42
Erzahlung, 38, 172
Erzahlwert, 40, 61, 73, 172

Eskalation, 113

Farbe, 132

FF, — Fingerfertigkeit
Fingerfertigkeit, 20, 162, 171
Flagge, 114

Flaggen-Blatt, 116
Flussdiagramm, 111
Folgekonflikt, 51

freies Spiel, 35, 47

GE, — Gewandheit
Gegenstand, 172
Geld, 172
Gewandheit, 171
Gewandtheit, 20, 162

Handlungsgrenzen, 121
handlungsunfihig, 83
Hauptkonflikt, 35, 51, 172
Hauptkonfliktgegner
menschlich, 72
nichtmenschlich, 72
Heilung, 83, 84
Held, — Spielercharakter
Hintergrundgeschichte, 9

IN, — Intuition
Intuition, 20, 162, 171

Ja-Sager-SL, 137
JSSL, — Ja-Sager-SL

Korperkraft, 162
Korperkraft, 20, 171
Karte, 112

Index

KK, — Korperkraft
KL, — Klugheit £t
Klugheit, 20, 162, 171 S
KO, — Konstitution
Konflikt, 34, 48, 172
Konflikt-Gegenstand, 172
Konfliktausgang, 51
Konfliktende, 39
Konfliktpunkte, 60
Konfliktziel, — Ziel
Konstitution, 20, 162, 171
Kultur, 9
Kurzkonflikt, 35, 51, 52, 173

Ablauf, 54

Lebenskraft, 83, 172

Magie, 92
magiebegabt, 174
Maluswtirfel, 175
Meister, 173
Misserfolg, 55
kritisch, 55
Mittelteil, 123
MU, — Mut
Mut, 20, 162, 171

Nachteil, 15, 174
Nebenkonflikt, 34, 51, 172
Nein-Sager-SL, 137

NSSL, — Nein-Sager-SL

Offensivergebnis, 60, 61, 74
Offensivwuirfel, 61

Probe
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gelungen, 55 Schltisselworte, 35 magisch, 174
misslungen, 55 SL, — Spielleiter Talentgesamtwert, 26, 174

) Profession, 9 SL-Erzahlphase, 34, 46, 172 Talentwert, 22, 174 N
% SLC, — Spielleitercharakter Tod, 83 r%
MG Rustung, 172 Sonderfertigkeit, 173 T
5& Rasse, 9 Spezialtalent, 22, 174 Vorteil, 15, 174 i:%

AN Regel Spieler, 173 e

; golden, 7 Spielercharakter, 173 . 4

%& optional, 5 Spielleiter, 173 W.urfel, 174 éég

ég-, Richtungsentscheidungen, Spielleitercharakter, 173 W%ederholung, 52 by

%» 132 Spielstil, 3 W%llenskraft, 83, 172 e

e Spruch, 92 Wissenstalent, 22, 174 PNy

é%; SC, — Spielercharakter Struktur, 34 ;%

Q}&j Schaden, 50, 83, 173 Stufe, 171 zauberkundig, 174 ‘}7@

A geistig, 51, 83 Zauberspruch, 92 PN

}ﬁu korperlich, 51, 83 Talent, 92, 173 Zeitplan, 113 PR
Schadenspunkt, 83 aktiviert, 22 Ziel, 50, 51
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