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Spielhilfe und Regelwerk Qualitatssystem(QS)

Tell 1: Zunachst einmal...

1. Inhaltsverzeichnis

2. Rechtliche Hinwelse

Das Schwarze Augaind Aventurien sind eingetragene Warenzeichen
der Firma Ulisses Alle Rechte vorbehalten. Diese Publikation erithal
u.a. nicht-offizielle Informationen zum Rollenspleas Schwarze Auge
und zur Welt Aventurien.

Diese Informationen kdénnen im Widerspruch zu offizpublizierten

Texten stehen. Sofern durch diese Texte auch aiWdarenzeichen oder
Rechte betroffen sein sollten, bitten wir um Bemathigung und

werden diesen Umstand nach Prifung der Sachlageehend

Rechnung tragen.

Das Urheberrecht aller beinhalteten Texte liegtd®i Autoren. Jede Verwendung Uber
die eigene Spielgruppe hinaus bedarf der Zustimnai@ngiutoren.

Darunter fallen die Ubernahme und Bearbeitung geme Werke — auch Auszugsweise.
Die Vervielfaltigung und Verarbeitung durch eigeittel und Mal3hahmen bedarf

unserer ausdricklichen Zustimmung. Dies gilt gaesobnders fur die Massenarchive
diverser DSA-Seiten.

Sollte dergleichen erwiinscht sein, bitten wir ura Hontaktaufnahme mit den Autoren.

Wir stehen gerne zur Verfigung und haben prindipiehts gegen eine Verbreitung. In
unserem Sinne. Wir wollen nur gerne wissen, wefeglsreitet und auch wohin!
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Bilder die verwendet worden sind sollen nur dem diaydienen und haben keinen
kommerziellen Zweck. Sie entstammen verschiedenarell€h und verschiedenen
Kunstlern.

Autoren und Entwickler

Alex Spohr (Text, Layout, Idee, Test)

Nikos Petridis(Text, Idee, Entwicklung, Test)

Rui Alexandre Costa Fraga(ldee, Entwicklung, Test)
Michael Heinz(ldee, Test)

Alexander Mai(ldee, Test)

Disclaimer

»DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN und DERE sind eingetragene Marken in Schrift und Bild der

Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH oder deren Partner. Ohne vorherige schriftliche

Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH ist eine Verwendung der Ulisses-
Spiele-Markenzeichen nicht gestattet.”

3.  Entwickler-Team

Das Qualitatssystem wurde vdiikos Petridis, Alex Spohr und Rui
Alexandre Costa Fraga entwickelt. GroRen Anteil an seiner
Weiterentwicklung haben audiexander Mai undMichael Heinz. Fur
Kritik, Lob und Anmerkungen sind wir gerne offenpemso flr
Verbesserungsvorschlage und Winsche. Wir sind gbsareit, gute
Ideen in unser Qualitdtssystem(QS) einzuarbeited als Variante
anzubieten. Konstruktive Kritik kann nur gut seim &€ine Spielhilfe ;)

Im Forum der Seitevww.alveran.orgexistiert eine umfangreiche Diskussiomm Thema
QS. Dort kann man natirlich gerne Kritik und WireséulRern, sei es regeltechnischer Art
oder Wiinsche des Layouts. Dort wird auch auf weiterobleme eingegangen und dort
wird auch meist die jeweils neueste Version angdigin Auch Fragen kénnen dort
gestellt werden, die wir versuchen so schnell wiglich zu beantworten.

Ein paar kleine Infos tber die Autoren findet ibch dort ;)

Erreichen konnt ihr uns auRerdem auch noch unkgerider E-Mail-Adresse:

Disaster_the_chica@yahoo.de

Sollte es mal langer dauern, bis wir antworten,dies uns leid. Wir beantworten aber
immer alle Mails, die wir erhalten und zwar so slhwie es geht. Manchmal ist nur halt
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keiner da, der die Mails beantwortet Deshalb bitténum ein kleines bisschen Geduld.
Wir werden uns schon melden ;)

Das QVAT-System wurde von Stefan Mann alias Hedaaengl dem Kampfregel-Projekt
entwickelt. Es diente als Grundlage fir das Quabtigstem, dass wir entworfen haben.
Ahnlichkeiten sind vorhanden, aber da das QVAT\é&ter des QS ist, ist dies auch nicht
verwunderlich. Allerdings erweitern und entwickedr das QS voéllig unabhangig von
dem QVAT weiter.

2. Entwicklungsstand

Das QS ist ein alternatives System, dass sich inmoeh in der
Entwicklung befindet. Bislang sind 3 Versionen &éisnen und
die vorliegende ist die 4 Version. Alle Versioneimds bereits
spielfertige Spielhilfen gewesen. Die meisten Vdginngen
betrafen die Strukturierung der Spielhilfe und daayout.
Allerdings sind auch bei jeder Version immer wiedeue Regeln
und Varianten dazu gekommen. Sollten sich weitgif3gre
Anderungen ergeben, wird es auch eine weitere dexd@s QS geben.

Das Projekt um das QS versucht nicht nur, die d¢igeken QS-Regeln zu verbessern,
sondern es beschaftigt sich auch mit einer flissigmsetzung des Kampfes. Aus diesem
Grund gibt es aufler dem eigentlichen QS auch ndeh Kategorie Optionale
RegelerganzungenHier werden stets neue und nuatzliche Erweiterangegestellt, die
dem Spiel, spezielle dem Kampf, dienen sollen.

Die Entwicklung des QS ist noch nicht abgeschlossed dank guter neuer Ideen,
Vorschlagen und konstruktiver Kritik gab es schotticlee Verbesserungen. Auf
www.alveran.orgoefindet sich ein kleines Entwicklungstagebuckbisondere kann man
sehen, wie viel weiteres Material sich in der Zwisgzeit angehduft hat. Von den
urspriinglichen 16 Seiten der 1.Version sind wir bantber 40 Seiten! Hier die Auszlige
daraus:

Version 4 - jetzt!!!
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Version 3 - erschienen 06/2007

Die 32-Seiten starke dritte Version des Qualitéiesys enthalt neben weiteren
Layoutverbesserungen u.a. neue erklarende TexteKampf gegen mehrere Gegner und
fuhrt einen Minimumschadens flr schlechte Attackien

Version 2 - erschienen 04/2007

Die auf 23 Seiten angewachsene zweite Version desit@tssystems erscheint in einem
verbesserten Layout. Sie behebt einige UnklarheiegrRegeln und setzt viele nitzliche
und interessante Vorschlage aus der Forumsdiskussio

Version 1 - erschienen 01/2007
Die erste Veroffentlichung des 16-seitigen altaueat Kampfsystems.

5. Worte zum Geleit

Wenn man ein Kampfsystem aufstellt, geht man geWiginiwon
einem echten Schwertkampf aus und versucht diesdlipn
Ablaufe eines solchen Gefechts in Wiurfelwirfe uretzen. Da:
klingt recht einfach, kann aber so manchen Desigohlimmes
Kopfzerbrechen bereiten, denn hier haufen sichlBnaody, die sicl
nur mihsam in den Griff bekommen lassen.

Das fangt schon mit dem Ausdruck ,echter Schwerfiamn.
Wollen wir wirklich ein authentisches Schwertgefe
nachvollziehen? Bei genauerem Hinsehen bin ich o
keineswegs sicher: in einem echten Gefecht kAmpfenscher
um ihr echtes(und unersetzliches) Leben und venhakich
dementsprechend: Sie agieren so vorsichtig wie ictdoglnd
versuchen das Risiko einer schweren Verletzung esom@ wie
maoglich zu halten. Einen solchen Kampf mochte ichder
miterleben, noch in Spielregeln tbertragen.

Seite 5 von 57




Spielhilfe und Regelwerk Qualitatssystem(QS)

Wir alle beziehen namlich unsere ,Vorstellung vameen ,echter
Schwertkampf ndmlich gar nicht aus dem echten hekenderi
aus Romanen, Comics und Ritterfilmen. Und solchenpfa —
atemberaubende schnelle, tollkihne, elegante Kiidgee -
sollen auch beim DSA-Kampfsystem Pate stehen. [Basv&ze
Auge ist ein Fantasyspiel und kein Seminar in nailterlicher
Wehrkunde.

Soviel zum Problem der Echtheit. Dennoch ist esirhah unsel
Ziel, die Kampfablaufe plausibel, variantenreichpamsnend un
stimmungsvoll zu gestalten...

Ulrich Kiesow

6. Einleitung

Bei dem QS handelt es sich um einen Versuch, elternative fur die
bestehenden DSA-Kampfregeln zu bieten. Das urspdegZiel war es,
ein dynamisches und vor allem schnelles Systermuuiekeln, welches
dariiber hinaus mdoglichst wenige Abweichungen vomgrifen und
Regeln des Originalsystems aufweist. Die Verandggarsollten sich in
diesem Bereich auf ein Minimum beschranken. Im eseét Verlauf der
Entwicklung kamen jedoch noch viele weitere Regedoblage zu
verschiedenen Themen des Kampfes hinzu (bzw. kommerer noch
hinzu ;).

Es ergab sich eine wesentlich groRere Anzahl vatikidunkten, als erwartet worden war.
Deshalb wurde nicht nur die Grundlage des QS eff&hasondern auch noch ein
Sammelsurium von optionalen Regelerganzungen, lokafalls ausschliel3lich sich dem
Thema Kampf widmen. Es handelt sich im Prinzip unee&ammlung von Hausregeln,
die die Autoren sich Uberlegt, in ihrer eigenen eBpnde getestet haben und als
lohnenswert erachtet haben, in dieser Spielhilfergsaheinen.

Diese Spielhilfe ist in drei Teile gegliedert. DérTeil beschéaftigt sich mit einigen
theoretischen Grundlagen des Kampfes und der Kaitik alten Original-Kampfsystem
von DSA. Der2. Teil erklart die Regeln des QS in voller Ladnge. Hierdwauch an

! Der Auszug des Zitats stammt aus dem QVAT.
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Beispielen anschaulich die neuen Regeln vorgestgtiti man kann nach einem
Baukastensystem die Optionen wahlen, mit denen gwane spielen will Def3.Tell
beinhaltet das bereits angesprochene Sammelsuriaiterar Regelergdnzungen zum
Thema Kampf.

Die optionalen Regelerganzungen lassen sie ohri@dpne mit dem QS kombinieren oder
auch weglassen. Unter anderem sind eine etwas rafiffierte Regelung des
Bruchfaktortest zu nennen, der Waffen guter Qualiight so leicht zum zerbrechen
bringt, eine Alternative fur Finten bei schweren fi%@a, einige Ergadnzungen zu
Rustungsgewodhnung, Regeln zu Ausdauer im KampfuBgen und Schadensarten und
uvm.

Grundlegend wurde diese Spielhilfe so aufgebaigs d&ch jede Spielrunde wie in einem
Baukastensystem diejenigen Regeln aussuchen kamrsial flr ihr eigenes Spiel am

besten finden und gebrauchen kénnen. Bei den meiR&egeln wurden alternative

Vorschlage aufgefiihrt. Diese sind mit dem Verm¥gkiante versehen und kdnnen eine
Erganzung oder eine Alternative zu der jeweiligeag® sein. Es wurden meist mehrere
Varianten angegeben, um mdglichst fir viele Spielad Spielertypen auch Regeln
anzubieten.

Diese Spielhilfe versucht die Regeln einfach undstémdlich zu erklaren und hat
deswegen meistens eBeispielaufgefuhrt, wo die neue Regel noch einmal versiémdl
erklart wird wahrend einer Kampfsituation.

Sollte es sich ergeben, dass es weitere vernunfterbesserungsvorschlage erreichen
oder es Zeit wird, die Regel wieder zu erweiterirdves auch eine neue Version des QS
geben.

Teil 1: Theorien und Uberlegungen

7. Vorteile des QS

Kurz wollen wir hier einige der Vorteile des QS igiehtlich zusammenfassen.

. Die Werte aller Publikationen kann unverandert dbermen werden.
. Das QS funktioniert von DSA1 bis zu DSA4. Es isttiedsunabhangig(wobei
es erstmals fur die 4.Edition entwickelt wurde)
Unlogisches Danebenschlagen fallt weg! EinfihrungAutotreffers
Qualitatsmessung eines jeden Angriffs.
Weniger Probleme der Interpretation eines Angrdtmk der Messung der
Qualitat.
Weniger Zufallsabh&ngigkeit in Kampfen.
GroRRere Motivation, Alternativen im Kampf einzussiz
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Bessere Ausnutzung der Meisterparade.

Damit verbunden bessere Ausnutzung anderer SF wightdchlag und Finte.
Sehr einfache Grundregeln.

Baukastensystem.

Verschiedene Varianten.

Zusatzliche Regeloptionen

8. Kampfsysteme

Um die Frage nach dem besten Kampfsystem gleicheamtworten: es gibt nicht ein
bestes Kampfsystem. Es gibt verschiedene untediaiie Betrachtungsweisen, was ein
gutes Kampfsystem ausmacht. Einige wirden sagess, eiae komplexe Simulation der
Wirklichkeit wichtig ist und sehr viel ausmacht, deme wirden eher sagen, dass ein
abstrakteres System wesentlich sinnvoller und Isprel ist. Es gibt im Prinzip lediglich
drei generelle Richtungen zur Gestaltung des Kaspflas detaillierte System, das
abstrakte System und das freie System. GenerebBenassich alle Rollenspiel-
Kampssysteme in diese Richtungen einteilen.

Detaillierte Kampfsysteme
Unter den detaillierten Kampfsyststemen versteht Regeln fir den Kampf, die fast jede
maogliche Verletzung und fast jeden moéglichen Undtand jede Situation in den Kampf

integriert haben. Es ist moglich, mit diesen Regginau zu sagen, was fur ein Korpertell
getroffen wurde und wie stark es getroffen wurde.
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Beispiel fur diese Art von System H&rnmaster
Abstrakte Kampfsysteme

Ein abstraktes Kampfsystem verzichtet eher augdieaue Benennung des Schadens. Man
verliert meist Punkte von einer abstrakten Enerdie, den allgemeinen Zustand des
Charakters misst. Es gibt keine oder nur sehr uageiRegeln, wo man bei einem Angriff
getroffen hat.

Beispiel fur diese Art von Systems Bungeon&Dragons
Freie Kampfsysteme

Dieses System findet bei freien Rollenspielen Anvarg, die einen Kampf ganzlich
beschreibt. Es gibt praktisch keine Regelung fiir lampf, sondern es liegt vollig allein
an der Erzahlung oder der Geschichte, wie der Kawepfiuft. Keine nennenswerten
Regeln also.

Beispiel fur diese Art des Systems[isidalos
Was ist DSA fur ein System?

Die friheren DSA-Editionen gingen eher in Richtalggtraktes System. Sie hatten schon
immer eine Energieleiste und keine genaue Spefidikader Art des Schadens und der
Zone des Treffers.

Doch DSA entwickelte sich immer mehr in Richtunges detaillierten Systems. Man

hatte bei der 4.Edition bereits als optionale Rdgefferzonen, Regeln fur den Stand von
niedriger Energie und Wunden.

Dies alles zeigt auf, das zumindest DSA komplex@rayden ist. Dennoch muss man,

dass wohl als eine Mischung zwischen detaillientem abstraktem System ansehen.

Warum ein neues Kampfsystem?

-9 Das QS ist im Prinzip nichts anderes als eine Samgnlvon

Hausregeln der Autoren. Das es sich um ein gruediggheues

P . .
\<I4p4r = e . . . . . . .
LY, & NS System handelt ist eigentlich irrefihrend, dennistskein neues

"Qg ; Geschehnisse des Kampfes. Das urspringliche DSApkgstem
P, = wird dabei nicht grundlegend verandert. Alle Weldeiben
- unverandert und erhalten. Es lag den Autoren vaghm, es mit
maoglichst wenig Aufwand Ubernehmen zu kénnen undekkomplette Neustrukturierung
vorzunehmen. Auf eine zu komplexe Regelung mit reMielzahl von neuen Begriffen
oder Werten haben die Autoren grundlegend verzicliie wurden nur wenige neue

Begriffe eingefihrt.

A
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Im Prinzip gibt es nur drei neue Begriffe die eifidpgt werden: Der Autotreffer, der
Optimale Angriff und die Qualitat. Diese drei bitdelas Gerlst des QS. Die meisten
anderen Regeln sind Verfeinerungen oder auch fenan

Das QS ist ein Versuch den Kampf realistischer gtadien, aber nur soweit, wie es fur die
Spielbarkeit geeignet ist. Einen Kampf unter vottkmenen realistischen Bedingungen auf
ein Rollenspiel/Wirfelsystem zu tbernehmen ist ugliob. Es ist demnach nicht das

anliegen des QS in allen Gesichtspunkten des Kamgifee realistische Umsetzung zu
erzielen, sondern auch darauf zu achten, wo es r8acht und wo man auf Realismus

verzichtet, damit man die Regeln schnell und eimf@iosetzen kann.

Ein zweiter ganz wichtiger Punkt war es, nicht rein realistischeres System zu
erschaffen, sondern vor allem eines, was sich nabmch ein erhdhtes Mafl} an
Zusatzregeln auszeichnet. Das System sollte md&gliemfach anzuwenden sein und
weder viele Berechnung beinhalten, noch viele kem®l Regelmechanismen. Die
Kompatibilitdt mit dem urspringlichen DSA-Kampfsyst sollte auRerdem trotz allem
beibehalten werden.

Das QS ist aufgebaut wie ein Baukasten. Es giligei@rundregeln, die unabdingbar sind,
die meisten Regeln sind jedoch nicht zwingend notige um das QS anzuwenden. Sie
kénnen beliebig benutzt, weggelassen oder auch ikoenb werden, je nachdem was
einem gefallt und was nicht.

Unabhangig von dem QS gab es auch eine groRerehAmaa Hausregeln, die sich im
Laufe der Zeit angesammelt haben. Diese sind muhtdem QS zu verwechseln. Im
Anhang werden diese Hausregeln vorgestellt. Sgetasich mit dem QS oder auch véllig
unabhangig davon benutzen. Diese finden sich im eiR. Tunter optionale
Regelerganzungen.

Anzumerken ist noch, dass die Autoren das QS aus derspringlichen
QuerVergleichsAutoTreffersystem(kurz: QVAT) entwickelt haben. Es ist jedoch nicht
mit dem QVAT zu verwechseln. Der bewusste Verzatit eine positive Qualitdt zum
Beispiel ist eine wesentliche Anderung, ebenso viiden zusatzlichen Uberlegungen.
Allerdings ist das QVAT der Vater des QS und ohas @QVAT waren vermutlich die
ganzen Uberlegungen nicht zustande gekommen.

10. Fragen zum QS

Nun gilt es noch ein paar inhaltliche Fragen zumzQ&laren, die sich im Laufe der Zeit
angesammelt haben:

Sind Autotreffer realistisch?

Autotreffer sind bislang nicht den Regelwerken MB8A eingefihrt worden. Andere
Systeme benutzen sie jedoch. Prominentestes BeispgcherlichD&D . Die Frage die
sich fur viele Rollenspieler und vor allem Kampérgssierte stellt, ist, ob ein
Autotreffersystem realistischer ist als z.B. dasA\BK&ampfsystem.

Die Frage ist nicht einfach zu beantworten. Es gibtohl die Meinung, dass es naturlich
realistischer ist, wenn man nicht einfach danelmtagen kann oder hochstens dies sehr
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selten geschehen sollte. Ein Autotreffersystem tsdeduir, dass genau dieses Problem
weitgehend behoben wird. Allerdings kann man auigh Meinung vertreten, dass es
keineswegs so ist, dass man immer einen Gegnér Béwegung, Unerfahrenheit und
diverse andere Punkte konnten dazu fiuhren, dass mwiwh immer einen Gegner in
Bedrangnis bringt.

Die Autoren haben sich bewusst fur die erste Sielsgventschieden. Bei DSA will man
einen Kampfer spielen, der auch etwas kann, degrgegen unterlegenen Gegner leicht
und eher schnell gewinnt. Auch haben die Autoresr édlen Wunsch, dass Kampfer so gut
sind, wie in Filmen und Comics, und dort kommt es selten vor, dass der Held nicht
trifft. Die Mehrzahl der Schlage kommt beim Gegaerund es liegt an ihm zu parieren
oder auszuweichen. Der Verteidiger wird also stngefordert, etwas gegen einen
maoglichen Treffer und eine damit verbundene Vedetzzu unternehmen.

Autotreffer ist zudem eigentlich nicht ganz richtigan trifft namlich nicht immer und
automatisch. Eigentlich ware es logischer von eimertomatischen Bedrohungssituation
zu sprechen, aber um unnétige und verkomplizieréndslricke zu vermeiden, wird auch
weiterhin von einem Autotreffer gesprochen.

Jede Spielrunde muss naturlich selbst wissen, wawili. Die Originalregeln von DSA
sind nicht besser oder schlechter als das QS. Eseilse Geschmacks- und
Interpretationsfrage.

Statischer Kampf vs. Beschreibender Kampf

Manchmal ist beschreibender Kampf, also ein Kampivelchem wirklich alle Aktionen
der Helden und der Gegner beschrieben werden,ckirdfpannender. Besser als ein rein
statisch betrachteter Kampf ist er jedoch nichtchtieil des beschreibenden Kampfes ist
manchmal das Problem, dass man die Handlungenngiblh immer bis in alle Details
vorstellt. Ein weiteres Problem ist der ZeitfaktBer statische Kampf bei dem man nur
waurfelt und eher weniger beschreibt ist das gerzegenteil.

Das QS ist fur beide Formen geeignet. Im QS kann se&hr genau sich vorstellen was,
passiert, denn durch die Qualitat hat man nun &f? Mir die Angriffe. Waren sie gut oder
schlecht? Im Originalsystem konnte man zwar eingigge Form der Qualitat erkennen,
namlich bei Glucklichen Attacken usw., aber dask@Bn bei allen Schlagen bestimmen
wie gut sie waren, nicht nur bei Glucklichen Attackund zudem auch noch wesentlich
differenzierter.

Dies hilft wesentlich bei beschreibenden Kampfehe®auch fir eher statische Kampfe
kann man das QS benutzen. Zudem bietet es eintggsche Mdglichkeiten mehr. So
kann man nun die Meisterparade wesentlich haubgeutzen und muss nicht auf eine
gelungene AT des Gegners warten und hat somit atsr g&&mpfer einen gréf3eren
Spielraum fur Folgemandver. Aufierdem muss manraichanders Kampfen ndhern. Eine
Ubermacht stellt nun eine gréRere Gefahr dar, ss dan unweigerlich eine ganz andere
Taktik suchen muss, um Gegner zu Uberwinden.

Was ist einem lieber? Ein Krieger, der sein Jugeachit verbracht hat, ausgebildet zu
werden in den Kampfkinsten, aber nach den RegelmA(b 12) nur in 60% aller Angriffe
eine Gefahr darstellt? Oder lieber jemand, der iwigielen Filmen, einen Angriff nach
dem anderen setzt und somit mit wesentlich werdgegriffen einen schwachen Gegner
Uberwindet?

Naturlich kann man auch die misslungenen Attackégrpretieren. Aber wie glaubwurdig
ist es, wenn ein Krieger mit ein klein wenig Wipeth 10 KR lang nichts tun kann, nur
weil seine Attacke 12 ist und er 13, 14, 15, 13,18 15, 17, 19, 13 warfelt. Selbst wenn
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es nur 5 KR waren ist dies immer noch argerlichbéawvurde noch nicht einmal
bericksichtigt, dass der Gegner noch abwehren kann.

Was ist das QVAT?

Das QuerVergleichsAutotrefferSystem (kurz: QVAT)t i®in Regelsystem des
Kampfregelprojektes. Hier sollen nicht alle einagirPunkte des QVAT erlautert werden.
Die Grundzlige des QVAT beinhalten den Autotreffied die Qualitat, die jedoch anderes
berechnet wurde und auch positive Werte annehment&o Das QVAT wird auch in
dieser Spielhilfe als Alternative angeboten(siebge37??)

Ist QS nicht das gleiche wie QVAT?

Ja und Nein, also ein eindeutiges Jein. Die Autdraben eine ganze Weile mit dem
Originalsystem gespielt, dann mit dem QVAT.

Das QS ist so etwas wie eine modifizierte Neuaefldgs QVAT. Das Autorenteam ist
aber erstens ein ganz anderes, hat sich zudemeeiGenlanken gemacht und das
Ubernommen was sie gut fanden, das weggelassesievaght wollten und eigene Ideen
integriert. Das QVAT war ein System mit sehr vieifll. Dadurch, dass es eine positive
Qualitat gab konnte auch ein ungeltbter Kadmpfereb@m guten Wurf einen sehr guten
Schlag landen. Beim QS ist dies nicht mehr mdglich.

Probleme ade mit dem QS?

DSA hat wie jedes andere System auch Starken uridvé®ben. Probleme des
Originalsystems kdnnen auch durch das QS nur mingelst werden. Das QS erhebt
auch gar nicht den Anspruch das Rad neu zu erfir@esoll nur den Ubergang zu einem
Autotreffersystem und einer anderen Bewertung dagéivurfes beim Kampf verandern.
Grundlegende Elemente des Kampfes wie Sonderfeitegk Mandtver, Werte usw., ob
sie nun sinnig oder unsinnig dem einzelnen Spiedescheinen mogen, bleiben
unverandert. Eine vollige Uberarbeitung soll das @i8ht sein, nur eine andere
Interpretation!

Anpassung an das DSA-Regelwerk

Die Anpassung an die DSA-Regeln ist minimal. Efitdtein grol3es Problem dar und ist
relativ leicht zu erlernen. Dies liegt daran, dasan bewusst darauf verzichtet hat,
grundlegende Mechanismen zu &ndern, sondern sinalers interpretiert.

Mandver und Sonderfertigkeiten, sowie alle Regeds Hampfes kdnnen nach wie vor
verwendet finden. Bislang gab es noch keinen varklerkennbaren Grund, dass eine
Sonderfertigkeit nicht wie gewilnscht funktioniertleo wirklich anders verlauft. Die
Gewichtung der Meisterparade mag jedoch etwas hdiegen, da sie nun ofters
angewandt werden kann, namlich bei jedem Angriff.

AulRerdem kann das QS ohne Probleme fur alle Ed¥imm DAS einschliel3lich der
4 .Edition genutzt werden.

Finte sinnlos?
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Nein. Die Finte ist nicht sinnlos, sondern bringhgu dieselben Vorteile wie friiher. Das
man nun leichter parieren kann, weil es die Quagjifit, hat eigentlich keinen Effekt auf
die Finte, noch auf sonst eine Sonderfertigkeitsffahme siehe oben).

Das QS ist doch wie D&D

Falsch. Ist es tatsachlich nicht. D&D geht namlger nicht von einer aktiven Rolle der
Verteidigung aus, sondern der Angriff ist nur vamdKoénnen des Angreifers abhangig.
Der Wurf wird lediglich ein wenig beeinflusst vornigen Werten des Angriffs. Der
Angriffswurf entscheidet jedoch véllig allein, ols eu einem Treffer kommt oder nicht.
Dem Verteidiger wird damit die aktive Rolle abgesgren. Das QS geht genau von dem
Gegenteil aus und fordert eine wesentlich aktivole des Verteidigers.

Nach wie vor gibt es einen Austausch von AT und B#. PA fallt nicht weg! Der AT-
Wurf ersetzt nicht die PA!

Probleme beim rechnen?

Die Berechnung der Qualitat ist so leicht, daseiesianden schwer fallen wird. Es stellt
noch nicht einmal eine groRe Muiuhe dar. Modifikatoreu berechnen dauert unter
Umstanden wesentlich langer. Der Vorgang erfordediglich eine Differenz zu
bestimmen. Dies sollte fur die meisten Spieler rbaclisein ;)

Es gibt wesentlich schrecklichere Dinge und salisstModifikatoren bei einem Zauber zu
bestimmen ist muhseliger.

Warum kann man denn nicht mehr daneben schlagen?

Kann man doch! Bei einer 20 schlagt man danebed. dis ist auch gut so. Denn kaum
ein professioneller Kampfer schlagt in mehr als &¥r Angriffe durch Pech daneben.
Meistens spielen andere Faktoren, wie der Gegner der Boden eine Rolle. Dies wird
mit dem QS abgedeckt, da der Angreifer, je nachf@uurf du Wert, es dem Verteidiger
schwerer oder leichter macht, nicht getroffen zuden.

1. Probleme des Original-Kampfsystems

Es folgt nun eine Vormerkung zu den Original-Regé&ie weiter unten
aufgefuhrten Punkte, haben sich die Autoren zumagsilgenommen,
Uberhaupt Uber ein alternatives Kampfsystem natdraen. Dabei ist zu
beachten, dass die genannten Probleme vielleicht fiir jeden Spieler
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ein Problem sind. Allerdings hat sich aus Erfahruegschiedener Spielrunden gezeigt,
dass es eben jene Punkte der Original-Regeln diedam meisten diskutiert werden.
Auch die Autoren sehen darin die Schwachen desir@igystems. Andere Spieler
mogen eine andere Sichtweise haben. Es wurde iabhsrdprobiert, fir den alle
Spielrichtungen auch Alternativen zu finden. Ein\gerschlage dazu finden sie am Ende
des Abschnitts.

Im Wesentlichen gab es 5 Punkte, die aus SichtAdéoren immer wieder Probleme
bereiteten:

Zu lange Kampfe, besonderst bei mehreren Beteiligte
Unrealistisch oft misslungene Attacken

Interpretationsschwierigkeiten bei Attacken

Zu ungefahrlicher Kampf gegen Uberméachte

Die Unubersichtlichkeit des Ausweichens

Nachfolgend wird es eine kurze Erlauterung zu d&ubkten geben und auch der Ansatz
des Losungsvorschlages beschrieben, der bei dedegbag zur Entwicklung des QS
genutzt wurde. Festgehalten muss noch einmal, easscherlich abweichende Meinung
gibt, ob diese 5 Punkte wirklich Probleme sind. Bigtoren kdnnen nattrlich nicht far
alle Spieler sprechen, sondern nur von sich seDst. Spielhilfe soll einfach eine
Alternative bieten fur diejenigen, die diese 5 Rarduch als Problem betrachten und ihrer
Spielweise eher durch diese neue Regelung gefésdbdn als wie durch die Original-
Regeln.

Zu lange Kampfe, besonderst bei mehreren Beteiligte

Oftmals ist ein Kampf nach den urspriinglichen Regeinfach zu langwierig und
insbesondere bei einer grolReren Gruppe kann deck&tt und Paradewechsel zu einer
sehr anstrengenden und langweiligen AngelegenbieiSpieler und vor allem Meister
verkommen. Insbesondere, wenn alle Beteiligter g@mpfer sind und dementsprechend
hohe Paradewerte haben, kann sich ein Kampf marclewa hinziehen. Noch
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wesentlich problematischer wird es, wenn ein gu€@mpfer sehr lange gegen einen
schwachen Gegner braucht nur weil er Pech hat, smlehe sinnigen Sonderfertigkeiten
wie Meisterparade gar nicht erst anwenden darf, dweiAttacken des schlechten Gegners
misslingen.

Losungsvorschlag:Das QS ist wesentlich schneller, da es eine geBeequenz von
erfolgreichen Angriffen und Treffern bietet und godire K&mpfe beschleunigt. Auch bei
grolReren Gruppen lassen sich alle Regeln einfachidoersichtlich anwenden. Da dieses
System zudem den Kampf geféhrlicher gestaltet, eledines eine erhéhte Chance auf
Treffer gibt, wird jeder es sich wirklich zweimdddilegene, ob man in einen Kampf geht.
Auch dies kann zu einer Verkirzung des KampfeiiiiCharaktere werden viel eher
probieren, Kampfen aus dem Weg zu gehen, sichnAtieen einfallen lassen, oder
Kampfe nicht bis zum Ende durchzustehen.

Zwar muss man eine erhohte Zahl von Wurfen abledenn schliel3lich musste man
friher die misslungenen Attacken nicht parierererabirklich gute Kdmpfer kbnnen nun
wesentlich mehr ihre SF Meisterparade benutzenn dgs konnen sie bei jedem Angriff
nutzen und zudem bei schlechten Gegnern sogarvatcher Qualitat profitieren. Somit
werden Kampfe schneller beendet.

Zudem waren die Kampfe recht eintbnig, was dena§abtausch anging. Die Frequenz
von AT-PA war recht stupide. Im QS gibt es zwaremnoch diese Frequenz, diese wird
allerdings nun etwas langsamer umgesetzt und derelie Wurf bekommt eine grol3ere
Bedeutung, da mit ihm die Qualitat des Angriffsnpgssen” wird.

Anmerkung: Das Qualitatssystem verlangt durchaus einige Wiugtzlich ab und man
kobnnte annehmen, dass dadurch die Kampfer eheedangrden. Die Autoren haben
jedoch diese Regeln dafir aufgestellt, wesentlieWwusster in Kampfe zu gehen. Durch
diese Regeln sind Kampfe noch geféhrlicher und swohe sich gut tberlegen ob man
einen Kampf wagt. Die Zahl der Runden verringecth saber tatséchlich, da einem guten
Kampfer in jeder Runde die Mdglichkeit zusteht, dig Sonderfertigkeit Meisterparade
zu setzen (nicht wie vorher, wo er auf eine gelmegattacke des Gegners warten musste)
und somit weitere Mandver wie die Finte ofters asetzen. Insbesondere bei einem guten
gegen einen schlechteren Kampfer zeigt sich diegglithkeit, denn der schlechte
Kampfer macht wesentlich haufiger Fehler bei seirfemgriff, was der gute Kampfer
dementsprechend auch haufiger ausnutzen kann.

Unrealistisch oft misslungene Attacken

Seite 15 von 57




Spielhilfe und Regelwerk Qualitatssystem(QS)

Einer der gréfl3ten Schwachpunkte ist die zu oft lonigene Attacke eines Kampfers. Ein
ausgebildeter Kampfer mit einem anfanglichen guféart von 13 bei seiner Attacke
schafft es in 35% seiner Schlage nicht, sein Gdgamiin Bedrangnis zu bringen, selbst
wenn es sich nur um einen einfachen Gegner hartielim Kampf nicht sonderlich gut
ausgebildet ist. Zudem steht dem Gegner ja aucmaderweise noch eine Reaktion zu,
was bedeutet, ein Kampfer wird in noch mehr als 3&ier Angriffe keinen Schaden
verursachen, selbst gegen vermeintlich schwachedseg

Eigentlich muss man erwarten, dass ein profesdan&lampfer besser dasteht gegen
einen unerfahrenen Kampfer! Natirlich kann es s#ass der Nichtkampfer gewinnt, aber
die Chancen sind einfach viel zu hoch. Der Nichtgtimsteht einfach manchmal zu gut
da, gegen einen professionellen Kampfer!

Losungsvorschlag:Es gibt keine misslungenen(d.h. daneben schlagg¢nitacken bis
auf den Patzer mehr. Jeder Angriff findet sein Bl stellt eine Bedrohung durch einen
Treffer des Gegners dar, es hangt jedoch von demi Mvid dem Wert ab, wie gut ein
Kampfer das macht. Dementsprechend schwer oddtt lkemn der Verteidiger abwehren
oder ausweichen. Zudem kann ein schlechter Angeiffhaufiger auch manchmal keinen
Schaden machen, denn er macht sehr wenige TP uimdekd RS treffen.

Anmerkung: Mandver und SF werden hier nicht speziell aufgefiibas liegt daran, dass
speziell noch unerfahrene Kampfer es sich wengjdaikdonnen, auf SF zurtick zugreifen,
da diese ja auch ein Risiko bieten! Zudem verfligemnge unerfahrene Kampfer noch
nicht einmal nach ihrer Ausbildung Uber grundleger®F wie Finte, Wuchtschlag und
Meisterparade.
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Interpretationsschwierigkeiten bei Attacken

Bei einer misslungenen Attacke war sich ein Spgiellenun gezwungen, sich Uber das
Warum und Wieso des gescheiterten Angriffs Gedazkemachen. Doch manchmal hatte
man da sehr groRe Schwierigkeiten, etwas Passenddmden, wenn durch schieres
Warfelpech der Krieger 4 misslungene Attacken laiteinder hatte.

Ldsungsvorschlag:Man kann nun wesentlich besser beurteilen, wasigdsst. Durch
den Einsatz von Qualitdt kann man genauer festlegenan ein Kdmpfer gescheitert ist.
Entweder es war ein Patzer, oder ein schlecht gediiAngriff oder der Verteidiger war
eben gut. Man hat weniger die Probleme als Meistar interpretieren, was eine
misslungene Attacke bedeutet(z.B. Zogern, schwaatgriff, abgleiten, automatisches
Ausweichen etc.). Man kann nun erkennen, wie guAegreifer jeden einzelnen Angriff
durchfuhrt. Es ist auch erkennbar, dass ein Kampfet einem hohen Attacke-Wert
weniger und nicht so schwerwiegende Fehler madéieia Nichtkdmpfer. Es war einfach
manchmal hochst unbefriedigend, wenn ein profesiemKampfer es auch nach vielen
KR nicht schaffte zu treffen.

Anmerkungen: Die Autoren gehen in ihrer Uberlegung davon alass ein Angreifer
prinzipiell einen Gegner mit einer Waffe bedroheanik und es vor allem auf den
Verteidiger ankommt aktiv etwas gegen eine mogliglegletzung zu unternehmen. Das
spater eingefihrte Modell des Autotreffers sollsdierdeutlichen. Die Autoren wissen,
dass es durchaus auch die Meinung gibt, dass euafBester nicht immer seinen Gegner
mit einer Waffe trifft. Dennoch wurde sich fur dessModell entschieden, da die Autoren
der Meinung sind, dass es wesentlich oOfters vorkgmiass man es schafft den
Verteidiger zu treffen und es wirklich nur an dererMidiger liegt, dem Schaden zu
entgehen. Der Angreifer beeinflusst natirlich a& @hance der Verteidigung, denn ein
schlechter Kampfer ist eher unsicher beim Angiifies wurde in den Regeln durch die
Quialitat berticksichtigt.
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Zu ungefahrlicher Kampf gegen Uberméchte

Dieser Punkt soll nicht bedeuten, dass die Kamgifieeir nicht gefahrlich waren. Wegen
der nun allgemein niedrigen Lebensenergie, den \Wundhd weiterer Regeln ist der
Kampf wirklich gefahrlich geworden. Jedoch gab #®e Punkt, der immer noch nicht
sehr realistisch war. So ist es vollig in Ordnunwgnn ein Krieger einen Bauer leicht in
Schach halten kann, aber wenn er gegen drei odeBauern gleichzeitig kampft war es
manches Mal sehr seltsam, dass der Krieger niclir mieeffer abbekam und verlor.
Eigentlich sollte jemand in Uberzahl so viele Vdeehaben, dass nur ein wahrer
Schwertmeister (mit den entsprechenden SF) Uberlebe gewinnen kann.

Losungsvorschlag:Grundsatzlich hat man eigentlich keine Chance gegberméchte
mehr, denn jeder Angriff trifft ja und man kann dermht entgehen. Dennoch kann ein
gerUsteter Kampfer gegen zwei sehr schwache Gdmgstehen und mit dem Einsatz von
SF ist es auch weiterhin moglich es zu schaffear dhas gelingt nur wirklich erfahrenen
Helden.

Will man sich gegen mehrere schwéchere Gegner Ipgdaumuss man entweder eine
Rustung trage um die meisten Treffer abfangen nné@ eine wesentlich bessere Waffe
fuhren, um seine Gegner schnell auszuschalten dedidber machtvolle SF verfligen wie
Klingensturm und Klingenwand.

Anmerkung: Zudem ist es fir diejenigen, denen aseliist gegen eine Ubermacht
bestehen zu kdnnen und das heroische Spiel melenmidgiglich die optionale Regel fur

das Ausweichen zu Ubernehmen. Dann kdnnen die iHeildfach ein wenig mehr!

Anmerkung: Die Autoren sind sich durchaus bewusst, dass eb &u der Realitat
Beispiel geben mag, wo es einem einzelnen Kampéng, eine gréRere Gruppe in
Schach zu halten, aber dies sind Ausnahmen. Inraiesten Kampfen ist es so, dass eine
Uberzahl ein deutliches Anzeichen fiir einen SiégDas QS bietet die Mdglichkeit auch
gegen mehrere Kampfer zu bestehen, aber das teh seid man braucht meistens eine
Ristung oder SF wie etwa Klingenwand und KlingemstuAlso werden nur wirklich
erfahrene Kampfer es mit mehreren Gegnern aufneld@men.
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Die Unibersichtlichkeit des Ausweichens

Das Ausweichen wurde oftmals ein wenig muhseligegeit und die Modifikatoren der
Probe waren schlecht zu merken. Dazu kommt auch rabe Frage, in welcher
Distanzklasse man sich nun befindet und welche t¢dehdabei entstehen. Wie einige
andere Regeln auch, sind die Ausweichenregeln eimarnette Erganzung fir den Kampf,
aber leider verkomplizieren sie den Kampf auch,nderan muss sich zu viele Gedanken
fur den einzelnen Wurf machen. Insbesondere eiell8er, der eine groRere Anzahl von
Kampfern betreuen muss, kann sehr schnell die ihéngerlieren.

Das Ausweichen als Alternative zur Parade steittl&egerer Zeit ein Problem dar, denn
es ist anders geregelt als die Parade und mansialsdaher auch andere Gedanken dazu
machen.

LosungsvorschlagAusweichen stellte sich einfach als zu kompliziadt unausgewogen
heraus. Die neuen Regeln vereinfachen ein wenig werduchen, Ausweichen etwas
realistischer zu erfassen.

Allerdings kann man diesen Punkt auch weglasseransttlle der Vorschlage auch ganz
normal auf das Original-Ausweichen zurlckgreifen

Anmerkung: Das Problem ist, dass eine Vereinfachung allesdiagch einige SF,

Mandver und Kampfhandlungen allgemein veranderndeiund die Balance nur sehr
schwer wieder herzustellen ist. Deshalb werden huexi Modelle vorgestellt. Das erste
Modell beinhaltet nur einige kleinere Korrekturemdu belasst das Ausweichen
grundlegend so wie es ist. Allerdings kann man audhvariante | zurtickgreifen, welche
versucht ein einfaches Ausweichen-Modell darzuestell

Anmerkung der Autoren zu den aufgefihrten Problemen Uns ist bewusst, dass die
oben genanten Kritikpunkte, nicht von jedem Spislergesehen werden. Das erwarten
wir auch gar nicht. Uns liegt nichts daran, diesgétn als ,Uberlegenere” Regeln |zu
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betrachten. Wir haben sie fur uns selbst entworfegi| sie uns besser gefielen. $i
sollen als Anreiz flr andere Spieler und als Spfellfiir jene dienen.

Es liegt auf jeden Fall nicht in unserer Absichassl QS als das bessere Systen
betrachten, wohl aber als eine gute Alternativedem bestehenden Regeln.

Es gibt viele Spieler, die eben genau jene Punkia mals Schwache sehen, die wir
Schwache empfinden. Es ist eine Geschmacksfragenehd kann man dazu auch nic
sagen.

Die Sichtweise und Betrachtung, was fir jemandengeiter Kampf ist und was gu
Kampfregeln sind ist von Spieler zu Spieler und @nppe zu Gruppe unterschiedlich.

Tell 2: Das Qualitatssystem

12. Die Grundregeln des Qualitatssystems

Die oben genannten Schwachpunkte aus Sicht deréwtsollen in
dem Qualitatssystem nun behoben werden, ohne diadGtruktur
des DSA-Kampfes zu beseitigen. Ganz grundlegenddeVgellen
beibehalten werden. Auch der eigentliche Ablauteikampfrunde
T A W bleibt gleich. Die Verdnderungen haben sich vielméirch eine
neue Interpretatlon von Attacke und Parade ergdbgmvurden nur wenige neue Begriffe
und Werte eingefuhrt, damit sich jeder Spieler samell zurecht finden kann. Es sollte
auf jeden Fall der Versuch gemacht werden, so weregmdaglich von den eigentlichen
Regeln zu verandern und auch die Terminologie beizalten und alles sehr kompatibel
zu den offiziellen DSA-Regeln zu belassen.

Was ebenfalls sehr wichtig war, ist die Tatsachassdeine Verkomplizierung zu

vermeiden war. Deshalb sollten die grundlegendedefumgen sehr simpel und einfach
sein, ohne sich wahrend des Spiels lange Gedankehen zu missen. Es existiert zwar
ein kleiner Rechenprozess, dieser ist allerdingsklah einfach und ist sehr schnell

erledigt.
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Nachfolgend sind die wesentlichen Grundlagen unsidBageln des QS beschrieben. Zu
jedem Bereich existiert ein Beispiel, dass die Regestandlicher machen soll. Sollte es
einen Verweild au¥/ariante geben, so bedeutet dies eine Abwandlung der Regetlie
ebenfalls genutzt werden kann, ohne das KonzeptQ@®szu verandern. Es ist als
Alternative oder Ergdnzung zu sehen. So soll e®glioht werden, dass diese Spielhilfe
je nach Stil der jeweiligen Runde angepasst wekdem. Es ist dariber hinaus durchaus
maoglich, weitere kleinere Korrekturen vorzunehmeéfvie eine eiserne Regel des
Rollenspiels besagt: Was einem nicht gefallt, satian weglassen.

Der Autotreffer

Die erste grundlegende Anderung ist die Einfihrutgs so
genannten Autotreffers. Damit ist nicht gemeintsdain Kampfer
den anderen automatisch trifft, sondern, dass edenje
Menschen(oder Zwergen, oder Elfen...) normalerweiséing,
seinen Gegner mit einem Schlag, Stich oder Hiebexirohen, also
seine Waffe so zu schwingen, dass er den Koérper Gigmners
treffen wirde, wenn dieser nichts unternimmt. Diez&chnung
Autotreffer meint nicht, dass der Verteidiger nuasgiv sich
verteidigen kann, oder er keine Parade- oder Augwsdglichkeit
mehr besitZt Die Waffe wird in die Richtung des Gegners getenk
und fuohrt somit zu einem ,Autotreffer” auf desserbrpger. Ein
Attackewurf ist nicht notwendig um jemanden zufeef sondern
der Attacke-Wurf bewertet, wie gut und gefahrliclesgr Angriff
war(siehe auch Optimaler Angriff und Qualitat). Damt nun der
Verteidiger gefordert. Dieser muss aktiv etwas um@kmen, um
einem Angriff zu entgehen. Modifikatoren der Attacknd Parade
gelten wie Ublich, also durch duRere Umstande uaddVer.

2Bei D&D ist es Ublicherweise so, dass man alsaigiger durch seine Fertigkeiten nur den Wurf des
Angreifers modifiziert. Dies ist beim QS nicht &s orientiert sich ganz nach dem Original DSA-ViotbEine
Parade oder die Mdglichkeit des Ausweichens steirt Werteidiger zu, ja es ist sogar so, dass viérraa der
Verteidigung hangt als vorher, da die Autoren giayldass der Verteidiger immer derjenige ist, teag
leisten muss, um nicht getroffen zu werden.
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Festgehalten werden muss, dass der Autotreffert migh Parade
oder das Ausweichen Uberflissig macht. Der Vegeirdmuss wie
gewohnt eine Parade oder Ausweichen wiurfeln. Detotteffer
regelt nicht in sich schon ein Verteidigungsmanowes wird stets
von dem Verteidiger abhangen, ob ein Treffer aufi t

Beispiel: Druan hat eine Attacke von 15. Nach deigi@alregeln
wirde dies bedeuten, dass er bei einem Wurf vob %e€inen
Gegner treffen wirde(bei einer 1 ware es ein Sffafliadann
konnte ihm natirlich eine gluckliche Attacke gekmgsein!).
Diesem allerdings wuirde auch noch eine Parade odéer
Mdoglichkeit des Ausweichens zustehen. Nach dernnBeagelung
muss Druan nun keine Angst mehr haben danebenumnhaul3er
bei einer 20). Er trifft seinen Gegner immer, bas. gelingt ihm
immer, seine Waffe bei einem Kampf in die Richseiges Gegners
zu schwingen. Der Attackewurf den er macht wirdr abegeben,
wie gut er dies macht. Bei einer 1-15 wird Druanesi sehr guten
Angriff machen, bei 16-19 einen weniger guten, aberwird
dennoch seine Waffe auf den Gegner schwingen undidtieicht
treffen.

Zusammenfassung Egal was man wirfelt, der Verteidiger geyat
immer durch die Waffe des Angreifers in Gefahr umass akti
etwas gegen diese Gefahr unternehmen. Eine 1adht\aeiterhin
eine maogliche gluckliche Attacke. Eine 20 bedeudass man a
jeden Fall daneben geschlagen hat und eventuethelatze
gemacht hat.

Der Optimale Angriff

Auch wenn der Angriff jedoch eigentlich immer séirl trifft, so

ist es jedoch meistens unterschiedlich schwer wgliesgchlag
auszuweichen oder diesen zu parieren. Ein profesigs Kampfer
wie ein Krieger und ein Schwertgeselle haben sidirewesentlich
schlimmere Schlage in ihrem Repertoire als ein Memkler und
machen auch weniger Fehler im Kampf als dieser.

Deswegen wird der Attackewurf nun als ein Indikafdr die

Qualitat des Angriffs bewertet. Ein Angriff ist danbesonders
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erfolgreich, wenn dem Angreifer e@ptimaler Angriff gelingt. Ein
Optimaler Angriff gelingt dann, wenn der Angreifbei seiner
Attacke hdchstens soviel wurfelt, wie seine modbfite Attacke
betragt. Modifizierte Attacke bedeutet, dass alléliciien
Modifikatoren wie DK, WM, Sicht, Bodenverhéaltnissad Mandver
zur Geltung kommen.

Je hoher der Wert in Attacke ist, umso haufigerdwainem
Angreifer dementsprechend auch ein Optimaler Ahggefingen.
Diese Regelung fuhrt dazu, dass professionelleragfér mit hohen
Attacke-Werten auf wesentlich haufiger gute Angriéfusfihren als
schlechte Kampfer(siehe auch Qualitat).

Beispiel: Alrik der Krieger hat eine Attacke von, 131tz der Bauer
eine Attacke von 9. Alrik wirde bei einem Wurf iea3 ein
optimaler Angriff gelingen, Lutz nur bei 1-9. Benexr 1 gilt
allerdings zudem natirlich die Regel der glicklith&ttacke. Bei
einer 20 kann es auch zu einem Patzer kommen uiidhalt auf
jeden Fall Lutz nicht getroffen

Rein statistisch gesehen werden 65% aller Angniféa Alrik
Optimale Angriffe sein und von Lutz nur 45%. DestRier Angriff
sitzt meisten auch (bis auf die 20er), aber ishK@ptimaler angriff
gewesen, d.h. der Angriff war nicht so gut gefiietie Qualitat).

Zusammenfassung: Wiurfelergebnis bis zum Attackewert sipd
Optimale Angriffe. Alles was Uber den Attackeweetgirfelt ist,
ist kein Optimaler Angriff mehr. Wenn dies einttjffo muss ma
die Qualitat berechnen.

Seite 23 von 57




Spielhilfe und Regelwerk Qualitatssystem(QS)

Die Qualitat

Wenn ein Angreifer Uber seinen Attacke-Wert wirflt er keinen
optimalen Angriff gelandet. Nun ist es an der Zait sehen, von
welcherQualitat der Angriff aber dennoch war.

Die Qualitat berechnet sich aus der Differenz voartNind Wurf
der Attacke. Die Qualitat ist die Erleichterung dRarade oder des
Ausweichens des Verteidigers. Die Qualitat kann @igein(wenn
man bis zum Attacke-Wert gewidrfelt hat und einenmisoein
optimaler Angriff gelungen ist) oder nimmt einengagven Wert
an(wenn man Uber seinen Attacke-Wert gewdrfelt liatle positive
Qualitat kann es nicht gebén!

Sollte kein Optimaler Angriff stattgefunden habeird die Qualitat
automatisch von dem TP-MinimiiPM) des Waffenschadens
abgezogen und dies entspricht den TP. Das TPMeistSd¢haden
einer Waffe, der sich ergibt, wenn man mit allen riélia eine
gewdrfelt 1 annehmen wiirde. Ein Schwert hat z.BereiTPM von 5
(AW6+4 wirde bei einer gewdrfelten 1 genau 5 TRelseg.), ein
Dolch einen von 2 (1W6+1 ergibt 1+1, also 2) umeedchsenherde
einen von 6 (3W6+3 ergibt 1+1+1+3, also 6). Man snako bei
einer misslungenen Attacke nicht mehr wirfeln, sondmacht
einfach dag’PM minus die Qualitat als Schaden

Dies fuhrt dazu, dass recht treffsichere Waffesp alVaffen die
einen hohen +Wert(Additionsfaktor) haben, prinzipiell mehr
Schaden auch bei schlechten Angriffen machen. KK einer
Waffe wird immer auch auf den Minimumschaden angamet.
Starke Charaktere machen somit auch bei schledhtdfern mehr
schaden

Beispiel: Druans Barbarenschwert macht als Minim@ohaden
wegen der 1W6+6 TP genau 7 TP. Wenn Druan eineit@uabn

+3 erwurfelt muss er den Schaden den er verursaaeht

auswurfeln, sondern es sind 4 TP (7-3=4).Beispiglrik der

Krieger hat eine Attacke von 13 und wiurfelt eine D& Differenz
ist der beiden Werte ist -3. Dies bedeutet, dasgkAme Qualitat
von -3 hat. Somit ist das Ausweichen oder die Raradines
Gegners um 3 Punkte erleichtert und er macht niteséVaffe 3 TP
weniger. Lutz der Bauer hatte bei einem AttacketWen 9 und
einem Wurf von 16 sogar nur eine Qualitat von -fiaje. Das ware
vermutlich ein Angriff gewesen, welchen fast jemleyewehrt hatte
und hatte der Angriff dennoch getroffen, hatte LutZP weniger
gemacht und somit keinen Schaden gemacht.

Zusammenfassung Die Qualitdt ist die Different vo
Attackewert und Attackewurf. Qualitat ist immer emegative
Wert. Die Qualitat erleichtert fir den Verteidigelie den
Paradewurf oder den Ausweichen-Wurf. Aul3erdem \deérsie
auch die Trefferpunkte.

% Eine positive Qualitat gab es nur im QVAT!
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Variante | (einfacher Abzug): Diese einfache und urspringliche
Regelung ist noch stark an das QVAT angepasstDiaitat wird
einfach von den TP des Angriffs abgezogen und drad® oder das
Ausweichen des Verteidigers ist um die Qualitéiehtert.

Variante II( Prozent-Abzug): Eine weitere Mdglichkeit, welche
jedoch einen grofReren Aufwand an Berechnung enfordst die

Moglichkeit, fur jeden Qualitatspunkt, nicht 1 TRbzaziehen,
sondern je 10%. Dies fuhrt dazu, dass Waffen miheho

Grundschaden, schneller an TP verlieren bei sctdacAngriffen.

Nachteil bei dieser Variante ist allerdings, dagsesnen erhdhten
Rechenaufwand voraussetzt. Diese Variante ist etfilasechte

Rechenfreunde und nur bedingt einsetzbar.

Beispiel: Eine Ochsenherde mit 3W6+3 macht nach @Snauch
bei einer Qualitat von -3 immer noch 3W6 TP (3\B43=3W6).

Das heil3t, dass die Ochsenherde immer noch zwistluexad 18 TP
macht, im Durchschnitt also 10,5 Bei Variante Higidas ein wenig
anders aus. Hier bedeutet eine Qualitat von -3sdfie TP um 30%
verringert werden. Wirde also der Kampfer mit deth€enherde
und der Qualitat von -3 beim Schaden 15 TP auswirieirde er

nach dem QS 12 TP machen(denn 15-3=12), nach Mariéin
hingegen 10 TP(denn 15x0,3=4,5, aufgerundet zues. wird dann
von den TP abgezogen).

Variante Il (Trefferpunkt-Minimum):  Egal wie schlecht man
durch die Qualitat getroffen hat, dass Minimum &betragt immer
1. Dies soll der Tatsache Rechnung tragen, dass naht
abgewehrter Angriff immer Schaden anrichten kondtgar ist es
nur ein TP und kein SP und selbst der leichtgesistg€ampfer hat
somit keine Problem, anders sieht es aber aus, wemnmmit dem
Zonentreffersystem spielt und man vielleicht einegeschitzte
Stelle trifft.

Beispiel: Xaron der Magier wirfelt den Schaden ausichen er mit
seinem Kampfstab (1W6+1) macht. Leider ist XaronMagier und
wie viele seines Standes keine Kampfmaschine, helde er bel
seinem Angriff nur eine Qualitat von -5 erzielt. @firfelt und
erzielt 4 TP. Nun muss aber noch die Qualitat abgemn werden,
was bedeutet, Xaron hat -1 TP gemacht (4-5=-1). Begriff wird

also als 1 TP gewertet. Wenn Xaron jetzt Gluck hat, er den
Krieger in Garether Platte am Kopf getroffen, darigt dieser
keinen Helm und somit wirde er 1 SP anrichten. lenanderen
Trefferzonen ist der Krieger leider geschitzt. Xamvtrfelt und
trifft leider die Brust. Klonk!

Variante IV (Verhaltnis-Abzug bei leichten und schweren
Waffen): Es ist auch moglich, den Abzug der TP von der Waff
abhangig zu machen. Waffen mit 1W6 verlieren pral@tspunkt
einen TP, Waffen mit 2W6 fir jeden QualitatspunkiTR2, Waffen
mit 3W6 fur jeden Qualitatspunkt 3 TP. Dies hat Ealge, dass
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Ochsenherden, Zweihander und andere schwere Waitéh ganz
so gefahrlich in unkundiger Hand sind. Diese Regglsorgt dafr,
dass schwere Waffen auch wesentlich schneller bblechter
Qualitat an TP verlieren.

Wem die Multiplikatoren zu hoch oder niedrig sinkann sie
natirlich andern! Es hat sich aber fir den Spitwuérals gunstiger
erwiesen, einfache und leicht zu berechnende Mikkitoren zu
nehmen, deshalb raten die Autoren eher davon aberand
Multiplikatoren zu nehmen.

Beispiel: Daryion ergreift eine Ochsenherde(3W6+B).TEr ist
jedoch kein Kampfer und macht nur eine Qualitat v&nDas heil3t
er macht 12 TP weniger Schaden(3x4=12, 3 wegen @&¥&Vaffe,
mal 4 wegen der Qualitat. Bei einem Schwert(ein€-1Wéffe) hatte
er bei gleicher Qualitdt nur 4 TP weniger gemachei einem
Zweihénder(eine 2W6-Waffe) 8 TP.

Variante V (Das Quervergleichsautotreffersystem, ktz QVAT):
Kurz sei hier auch das urspriingliche QVAT vorgdistlan nimmt
die Differenz von AT-Wert und AT-Wurf und halbietie Differenz.
Der Wert vor dem Komma wird als Erleichterung oBeschwernis
benutzt und ebenso als Modifikator der TP. Dabeinkas sowohl
negative als auch positive Qualitat geben.

Beispiel: Rowin hat ein AT-Wert von 15 und wirgsite 12. Die
Different ist 3 halbiert 1,5. Also hat er eine Qtitl von +1. Diese
wird als Erschwernis der PA oder des Ausweichemgeechnet fur
seinen Gegner, zudem macht er 1 TP mehr Schaddte Rawin
eine 18 gewidrfelt hatte er eine Qualitdt von -1 wesl gébe flr
seinen Gegner eine Erleichterung von 1 auf PA uodiR wirde 1
TP weniger Schaden machen.

Gluckliche Attacke und Parade und Patzer

Auch die Regeln zu Glicklichen Attacken, Paraded ®&atzern
kann Gbernommen werden, auch wenn hier ein Vorgoidamacht
wird, wie man die Regeln noch besser anpassen k&me

Gluckliche Attacke kann man als eine Finte und mivachtschlag
bewerten und zwar mit einem Aufschlag gleich deifdbenz von

gewdrfelter 1 zu seinem modifizierten Attacke-Weltas sorgt
dafur, dass gute Kampfer auch bessere Glucklickeckén machen.
Die Parade kann genauso gehandhabt werden, nwsdsish hier
um eine Meisterparade handelt.

Hier nun eine kleine Ubersicht zu den einzelnenkiam

Gluckliche Attacken:

Wirfelt der Angreifer eine 1, gilt der Schlag indgan Fall als
getroffen. Nun wirfelt er einen Kontrollwurf gegseinen AT-Wert
(mit allen eventuellen Modifikatoren). Misslingt, @st es ein ganz
normaler Treffer. Gelingt der Wurf, wird der Paradeler
Ausweichen-Wert des Gegners um die Differenz zvéiacldlem
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Wert des Kontrollwurfs und des tatsachlichen AT-Wewrermindert
und die Trefferpunkte der Waffe werden um denselBatrag
angehoben(nicht eventuelle Wuchtschlage und KK-Zlage).

Wirfelt man bei seinem Kontrollwurf genau seinen-Wert, wird

das als ein&inte und Wuchtschlag +1gewertet.

Beispiel: Rowin der Schwertmeister hat eine AT 1®mund wurfelt
eine 1. Nun muss er noch mal wirfeln. Bei eineurd® 20 ware es
ein ganz normaler Treffer. Rowin wirfelt aber eféie Differenz
von AT-Wert und AT-Wurf ist 13 (18-5=13), somit Rawin eine
Finte 13 und einen Wuchtschlag 13 gelandet. Rowvah Kein
Mandver eingesetzt. Rowin ist Rondrageweihter umshnwsein
armer Gegner die Finte 13 nicht pariert oder aussheigibt es mit
dem Rondrakamm 2W6+15 (dabei ist noch kein TP/KK
einberechnet). Mége Boron Rowins Widersacher ineseiHallen
willkommen heil3en!

Variante | (keine Modifikatoren): Man benutzt keine
Modifikatoren beim Kontrollwurf, um die Starke dder Finte und
des Wuchtschlags zu bestimmen, sondern den unmiedién
Attacke-Wert.

Beispiel: Normalerweise musste Dalamar alle Moditken
einrechnen, also auch angesagte Manbtver. Dies wimter
bedeuten, dass er eine sehr schlechte Attacke wonach 5 héatte
und er entsprechend nur einen sehr schlechten Kibwtrrf machen

kann. Wenn er allerdings keine Modifikatoren eitrezn braucht
kommt er immerhin auf 12, so dass seine Chancemnsatht gut
sind, was Wuchtschlag und Finte beim Kontrollwungeht.

Variante Il (1 als Bezugswert): Es ist auch mdglich, den
Kontrollwurf zu machen, nur um zu sehen, ob es gjiekliche
Attacke ist oder nicht. Die Starke der Finte und &éuchtschlag
werden aber anhand der erwiirfelten 1 zum Attacke:-WBéstimmt.

Beispiel: Druan wirfelt bei der Attacke eine 1. Nunss er einen
Kontrollwurf machen. Seine Attacke ist 16. Seintkabvurf zeigt
eine 15. Nun hat er allerdings nicht einen Wuchesghund eine
Finte +1 erzielt, sondern beide ManoOver sind +1%nd der
Bezugswert ist die 1 zu seiner Attacke und niclet th des
Kontrollwurfs.

Variante Il (Verzicht auf Wuchtschlag und/oder Fite): Wem es
zu machtvoll erscheint, dass man sowohl eine Ritgeauch einen
Wuchtschlag macht, kann dies weglassen und dieir@tiggel
benutzen oder auch nur eines von beiden verwenden!

Gluckliche Paraden:

Wirfelt der Verteidiger eine 1, gilt die Parade jadem Fall als
gelungen. Misslingt der Kontrollwurf, passiert richveiter. Gelingt
er, dann wird die Differenz vom Kontrollwurf undrdePA-Wert als
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Meisterparade behandelt und der Verteidiger bekodieste Punkte
als Erleichterung bei seiner néchsten Aktion. Wiinflean genau
seinen PA-Wert beim Kontrollwurf, wird das Ergebnals
Meisterparade +1gewertet.

Beispiel: Praiodan von Lichtbinge zu Ehrenstein dasnahmsweise
mal Gluck. Er hat bei seiner Parade von 16 eineetvigrfelt. Nun

muss er bestétigen. Er warfelt leider nur eine ader immerhin.

Die Differenz von PA-Wert und PA-Wurf ist 2 (16-24=Somit ist

ihm eine Meisterparade von +2 gelungen. Hatte er $®nem

Kontrollwurf eine 17-20 gewidrfelt, ware es nur einermaler

Parade gewesen. Bei 16 ware es auch eine Meistedpavon +1

gewesen!

Attacke-Patzer:

Warfelt der Angreifer bei der Attacke eine 20, dawrd ein
Kontrollwurf(ein weiterer Attackewurf) nétig. Migsigt dieser, dann
ist dem Angreifer ein Patzer passiert. Wenn der tiGdwvurf
gelingt, ist es eine gewdhnliche misslungene Attacke daneben
ging. Modifikatoren werden voll angerechnet.

Sollte man eine Attacke von mehr als 20 habenngeinem selbst
bei einem Patzer noch eine Attacke, wenn der Kdwud ein
Ergebnis von AT-Wert-20 anzeigt!

Eine 20 beim Kontrollwurf ist jedoch immer ein Ratz

Die Berechnung der Qualitat geht tGbrigens von destee Wurf,
also der 20 aus. Sollte ein Kampfer einen AttaclextWon 20 oder
mehr haben, so ist die Qualitat als 0 zu bewerten!

Wichtig: Bei einem Attacke-Patzer muss man auf jeden dall
Qualitat feststellen. Dies ist wichtig, da ja deregder z.B.
anschlie3end ein eigenes Mandéver wie eine Meistadpgaeinsetzen
will und diese erleichtert ist durch den Patzer(ntemechnet die
Qualitat ganz normal von dem Wurf 20 aus)

Beispiel: Rashim hat Pech. Er wurfelt eine 20 baher Attacke.
Wegen vieler Modifikatoren hat er nur einen AT-Werh 14. Nun
kommt sein Kontrollwurf. Er wirfelt eine 2. Gliokhgbt. Somit ist
seine Attacke kein Patzer, aber misslungen mitr €ualitat von -6
(man benutzt seinen Wurf der 20 zeigte und niamtkamtrollwurf.)

Hatte Rashim eine 15-20 beim Kontrollwurf gewuyfhltte er auf
die Patzertabelle wirfeln missen.

Spater ist Rashim ein wirklich gro3er Held mit AT @eworden.
Leider hat er Pech und waurfelt eine 20. Sein Kdivnarf zeigt
jedoch eine 2. AT 22-20 ist gleich 2. Er hat alsodank seines
Kdnnens geschafft, seinen Patzer in einen erfalgexi Angriff
umzuwandeln!

Paradepatzer:
Wirfelt der Verteidiger bei der Parade eine 20,ndavird ein
Kontrollwurf(ein weiterer Paradewurf) nétig. Missijt er, dann ist
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dem Verteidiger ein Patzer passiert. Wenn der Kdturf gelingt,
ist es eine gewdhnliche misslungene Parade. Maddiken werden
voll angerechnet.

Sollte man eine Parade von mehr als 20 haben,ggedinem selbst
bei einem Patzer noch eine Attacke, wenn der Kdmud ein
Ergebnis von PA-Wert-20 anzeigt!

Eine 20 beim Kontrollwurf ist jedoch immer ein Ratz

Beispiel: Hardas, Sohn des Kurolas hat eine 20 gi@aiiiSein PA-
Wert ist 16. Wenn er bei dem Kontrollwurf nun €lne20 wiurfelt
muss er auf die Patzertabelle wirfeln. Bei 1-16deuer getroffen,
aber wenigstens hat er keinen Patzer gemacht.

Nach Jahren des Heldenlebens ist Hardas besser rgewpaber
weil er schon immer ein kleines bisschen paranad Wwat er alles
daran gesetzt, seine Verteidigung fir den Ernstfallstahlen und
hat inzwischen eine Parade von 24! Er wurfelt abere 20. Der
Kontrollwurf zeigt eine 3. PA 24-20 ist gleich 4.Hat es also doch
geschafft zu parieren. Paranoia und Vorsicht zatdei also doch
aus ;)

ZusammenfassungGluckliche Attacken und Paraden und Paj
bleiben bestehen. Eine Glickliche Attacke und dhtiéckliche
Parade muss bestatigt werden u8nd fuhrt bei dentrélivaurf zu
einer Finte/Wuchtschlag des Kontrollwertes bzw. einer
Meisterparade.

Sonderfertigkeiten und Manéver

Alle Sonderfertigkeiten und Mandver konnen bestebleiben. Sie
sind ohne Probleme mit der neuen Regelung kompa#imsagen
und Erschwernisse bleiben so, wie sie auch sindwerdlen wie
ublich verrechnet.

Wenn man ein (erschwertes) Mandver macht, wirdAdiercke-Wert
entsprechend modifiziert. Man muss nun héchstertsosb wrfeln
wie der modifizierte Wert, damit das Mandver gelingelingt das
Manover, treten die Ublichen Regeln in Krafflisslingt das
Mandver, so kommen die Regeln fir das Mandéver rdaht tragen
und man muss sich mit der schlechten Qualitat degrifis
auseinandersetzen.

Beispiel: Druan will einen Wuchtschlag machen. Biseheidet sich
fur einen Wuchtschlag+2. Da Druan eine Attacke vab

ursprunglich hat, aber jetzt einen Wuchtschlag+2Zhiasinkt seine
Attacke auf 13(die Attacke wurde modifiziert). &eaier 1-13 ist ihm
sein Wuchtschlag gelungen und er macht 2 TP melite £r eine

14-19 wurfeln, hat keinen optimalen Angriff gelanded muss die
Qualitat berechnen. Fallt zum Beispiel eine 15, isb der

Wuchtschlag misslungen und er macht keine 2 TP .nfedine
Qualitat ware -2 (man muss von der modifiziertetaédte von 13
aus gehen!) und somit wére die Parade des Gegnar® WPunkte
erleichtert und Druan wirde 2 TP weniger machen.
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AuBBerdem bedeutet ein misslungener Wuchtschlags dame
nachste Aktion(vermutlich eine Parade) um die Bnrshnis des
Manovers erschwert ist, in diesem Fall also um 2!

Das Ausweichen

Das Ausweichen wird hier nicht einheitlich geregela es fur das
neue Kampfsystem eigentlich keine Rolle spielt,nmdn es bei der
alten Regelung belasst oder nicht. Der Vorschiaghier gemacht
wird, ist allerdings, Ausweichen zu vereinfacheanml es hat sich
als schwer zu handhaben erwiesen, wie die Regatui@yiginal ist.
Statt mit einer Waffe zu parieren, steht es dem pfamfrei,
auszuweichen. Der Ausweichen-Basiswert wird folgentlRen
berechnet:

Ausweichen-Basiswert: [(IN+GE)x3] / 10 (Alternatkann man
auch bei der alten Berechnung bleiben!)

Dieser Wert kann sich durch situationsbedingte Nikatioren (siehe
SF-Beschreibung), SF und anderer Modifikatoren nag#én. Die
meisten Modifikatoren, die fir die Parade gelteerden auch fur
das Ausweichen verwendet (offensichtliche Ausnahnmsnd
situationsbedingt). Die Aktion Ausweichen verbraticlienn noch
vorhanden, die Reaktion der Kampfrunde (auch, wese
umgewandelt werden sollte). Ist die Reaktion nioetr vorhanden,
werden durch die Aktion Ausweichen nur noch frei&tidnen
verbraucht. Ublicherweise sinkt durch diese Aktidie INI des
Kampfers um4 Punkte und er bewegt sich automatis&ine
Distanzklasse von seinem Gegner weg (dies kann durchaus
bedeuten, dass man in den Einflussbereich andeémepfer kommt
und Passierschlage hinnehmen muss). Die freie Aldigsweichen
ist fur den Kampfer um die volle INI-Differenz zwisen ihm und
seinem Gegner erschwert (Erleichterung gibt es thicbie
Erschwernis kann jedoch dabei nie mehiGalunkte betragen.

Die erste Aktion Ausweichen, fur die die regularesaktion
verbraucht wirdkann, wenn die SFAusweichen beherrscht wird,
als meisterliches Ausweicherbenutzt werden. In diesem Fall kann
der Initiativverlust von 4 Punkten durch eine zamkéthe Ansage
vermindert oder sogar abgebaut werden. Eine Angageusétzlich
4 Punkten wirde also bedeuten, dass man keineatilnerlust
erleidet. Zudem gibt es keine Erschwernis durck ewentuelle INI-
Differenz zum Gegner und die Modifikationen fur @estanzklasse
fallen ebenfalls weg.

Variante | (einfaches Ausweichsystem)Jeder Charakter ist in der
Lage sowohl eine Parade auszufuhren, als auch Einma
auszuweichen. Er hat beide Moglichkeiten offen imee KR. Das
Ausweichen ersetzt alle Freien Aktionen des CharaktSollte er
Ausweichen I/lI/lll erlernen, kann er jeweils eineieres Mal
ausweichen. Jedes Ausweiche oder auch die Paradads dem
ersten Mal um jeweils 3 Punkte erschwert.

Man kann auch festlegen, dass jeder 3-mal ausweikhan und
durch die SF Ausweichen I/lII/lll es einfach immeemger mit
Erschwernissen versehen wird.
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Verlust von INI oder die Anderung der DK, sowie einusatzliche
Erschwernis bei verschiedenen DK gibt es hier niEirt Charakter
bleibt auch beim Ausweichen immer in der selben iid benbtigt
auch keine Aktion Positionierung.

Diese Regelung macht Charaktere mit gutem Ausweidlert,
sehr gut im Kampf. Man sollte sich tGberlegene, @nrdiese Regel
einsetzt, denn die Regel bedeutet auch, dass diduSweichen
I/1I/1l fast unerlasslich fur einen guten Kampfeird.

Die Berechnung des Ausweichen-Basiswert ist ob&utert(kann
aber natirlich auch durch die Originalregel erfalge

Wichtig ist zudem, dass es keinen INI-Verlust behusweichen
gibt, sondern der SL bestimmt einfach am Ende dawmpes, wie
viele Erschopfungspunkte der Charakter hinnehmessmu

Beispiel: Mandriel wird von zwei Soldaten bedrarfgje greifen ihn
jeweils einmal an. Zunachst pariert Mandriel dersten Soldaten,
bei dem zweiten Soldaten entscheidet sich Mandtstuweichen,
allerdings ist das Ausweichen um 3 Punkte erschwienn jetzt
noch ein dritter Soldat ihn angreifen wirde und Mael
mindestens Uber Ausweichen | verfligen wirde, ké@mbt@chmals
Ausweichen, allerdings wére dies dann um 6 Punistehevert.

Variante Il (Einbeziehung der INI-Modifikatoren): Waffen, die
wesentlich langsamer sind, also einen negativenifikatbr auf die
Initiative haben, sollte man auch leichter auswemnchkdnnen.
Deshalb kann man den Modifikator einfach auf dasweichen
dazurechnen.

Beispiel: Mandriel wird mit einer Waffe angegriffedie einen INI-
Modifikator von -2 besitzt. Dies bedeutet, dassnen seinen
Ausweichen-Wert von 9 auf 11 erhdhen kann fir dizsbe(9+2
Punkte wegen dem Modifikator). Sollte Mandriel ueten einem
Florett auszuweichen, hat er nur noch einen Went &®-3 Punkte
wegen dem Modifikator).

Zusammenfassung des Regelmechanismus

* Eine Attacke ist entweder ein Optimaler Angriff odet eine
(negative) Qualitat.

Bei einem Optimalen Angriff muss man ganz normaiquan
oder Ausweichen als Verteidiger.

Bei einem Angriff mit Qualitdt wird die Parade oddas
Ausweichen um den Betrag der Qualitat erleichtert.

Wenn eine (negative) Qualitat entsteht, wird diesé dem
Schaden verrechnet
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+ Der Standart dieser Prozedur ist der TPM. Jede eMadit ein
TPM. Davon wird die Qualitat abgezogen.

Ein paar Gedanken zu Ubermachten und

Paraden

Jeder muss naturlich selbst entscheiden mit sSpielrunde, wie er
den Kampf gestalten will. Das QS legt eher wert lkampfe, die
sehr gefahrlich sind und wo man bei Uberzahlen genChancen
hat las bisher. Das QS geht aber zumindest den kKamss ein,
realistischere Kampfe nicht zu Lasten der Spieksiarkinzufihren.
Relaistisch kbnnen Kampfe auch nicht wirklich semamindest
erschwert die Grundstruktur von DSA realistischenigée. Dies ist
nicht als negative Kritik zu verstehen, sonderriagin eine Tatsche.
Fur diejenigen die Heroische Kampfe bevorzugen, aseidieser
Stelle eine Hilfe eingefigt. Zunéchst einmal wuntkeVergleich zu
den Vorgangern des QS der Minimumschaden eingefDies flhrt
zu einer Abschwachung der schweren Waffen, zu veenigurfeln
und weniger Schaden allgemein. Durch die Verwenduleg
Minimumschadens werden misslungene Attacken, attacken die
eine Qualitat haben, entscharft und sind nicht nselgefahrlich wie
friher. Einige misslungene Attacken machen so nocht einmal
Schaden. Das fuhrt dazu, dass Helden wieder etmggl leben ;)
Anderseits wurde der Autotreffer nicht veranderaswmmer noch
dazu fuhrt, dass man mehr Treffer einsteckt aledriiAber es ist
von dem QS ja so gewollt. Nur ein wirklich guterri@fer sollte
auch gegen eine Ubermacht eine Chance haben. 8slh#erdings
so sein, dass man ein heroisches Spiel bevorzalie snan auf
folgende Uberlegung zuriickgreifen: Ein Kampfer nBSA-Regeln
ist nur deshalb in der Lage, sich gegen mehrererandampfende
zu behaupten, weil mehrere Faktoren eine RollelespiZunachst
einmal die misslungenen Attacken des Gegners, Hiee d-olge
bleiben, der Ristungsschutz, der einen Teil deabf@angt und die
Fahigkeit des Kampfers an sich, also hohe Attacie: Rarade und
Sonderfertigkeiten.

Der Rustungsschutz bleibt ganz normal erhalterhledren also die
beiden Mdglichkeiten, die die Haufigkeit der Treffegulieren. Fur
einen eher heroischen Kampfsstil misste man asémiquenz der
Treffer andern. Es miussten einfach weniger Tre#gttfinden,
damit ein Held langer Uberlebt und sich eher gegielre groliere
Gruppe stellt. Wenn man will, dass man weiterhintoeffer
zuldsst, muss somit die Moglichkeit gegeben werderch ofters
etwas gegen diese zu unternehmen. Eine Méglicldtegtomit eine
gréRere Anzahl von Aktionen um sich gegen die €retti erwehren
oder sie zu parieren.

Eine Moglichkeit ist auf zusatzliches Ausweichen satzen(siehe
vereinfachte Regel zum Ausweichen. Eine weitere est mehr
Paraden zu zulassen. bedeuten Die ware eine MiglichMan
sollte jedoch keine Sonderfertigkeit deshalb absvert

Die zusatzliche Parade sollte nicht so leicht ssanst wirde die SF:
Klingenwand ihren Sinn verlieren. So ware es mégkts Parade
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einen Wert zu bestimmen, der nur die Halfte deaéanst und fur
jede weitere Parade entweder um weitere Punkte@.Bder 3)
abnimmt oder gleich bleibt.

Diese Gedanken sind jedoch noch in der Entwicklungd noch
nicht wirklich ausgereift, kbnnen aber bereits demmen oder
anderen Spieler vielleicht als Mdglichkeit dienen.

Beispiel: Rowin will drei Gegner parieren seiner&de ist 16. Fur
den ersten Hieb gilt auch die Parade 16, Fir deritan Hieb wird
sie halbiert auf 8 und wenn er noch die dritte Rigahaben will
dann entweder auch 8 oder mit einem Abzug von B 3 nach
Vereinbarung der Spielrunde), also 6 oder 5.

Tell 3: Erganzungen

13. Optionale Regelerganzungen

Unter Optionale Regeln wurde eine Reihe von
Hausregeln zusammengefasst, die nicht
notwendigerweise mit dem QS gespielt
werden mussen, sondern unabh&ngig davon
sind. Sie eignen sich aber durchaus auch als
Erganzungen zum QS. Prinzipiell wurde auch
bei diesen Optionalen Regeln daflr gesorgt,
dass die Verdanderungen zum original DSA4-
Kampfsystem kompatibel sind und nur wenige Spé&iialf
aufweisen. Auch hier wird versucht, eine etwas isa@sathere
Regelung zu finden die dennoch einfach und Ubewraist.
Allerdings soll der Realismus nicht zu Lasten dguietbarkeit
gehen, deshalb sind manchmal Kompromisse nétignaacdchmal
wurde auch Realismus auch verzichtet, da ansonstes
Spielgleichgewicht zu stark verandert worden ware.

Zunachst gibt es eine neue Regelung des Bruchfktdre
tatsachlich eigentlich die alte Regel lediglich modifiziert, dass
wirklich gute Waffen auch nicht so leicht zerbrethe

Als nachstes kommt ein langerer Abschnitt Uberidtite und
verschiedene Alternativen und Ergdnzungen zu dénohién bisher
benutzten Regeln.
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Zudem wurde auch ein Abschnitt Uber die Ausdaued un
Erschépfungsregeln hinzugefigt, die bislang wegarkemplexitat
den Kampf eher Verkompliziert haben, aber eigemtigne sehr
realistische und lobenswerte Regelung waren.

Zum Schluss gibt es noch ein kleineres Sammelsuriam
verschiedenen Regelerweiterungen zum Thema Kampf,vdn
einer Alternative fur Finten bei schweren Waffen efib
Distanzklassenregeln bis hin Zu Ergdnzungen zur
Rustungsgew6hnung reichen!

Als sehr nitzliche, aber auch recht komplexe Regdiln eher nur
fur die Spieler gedacht sind, die etwas mehr Zeiden Kampf
investieren, ist eine kleine Regelung verschiedé&wradens- und
Ristungsarten gedacht. So schitzt nun ein Kettlsshdgut gegen
Schwerter, aber nicht so gut gegen Wuchtwaffen.

Es gibt zwar ein paar kleine Tabellen, aber diéesohur als Hilfe
gedacht sein und sind nicht wirklich entscheiddirddis Spiel. Man
kann auch sehr gut ohne diese Tabellen auskomneriSichtern
vor allem das Verstandnis der Regeln

Die KennzeichnungErsatzregel bedeutet, dass diese Regel eine
offizielle ersetzt. EinZusatzregeltut dies nicht, sondern flihrt eine
ganz neue Regel ein, von der keine offizielle Rég#loffen ist.

Bruchfaktor

(Ersatzregel)

Bislang war es so, dass der Bruchfaktor eigentiicht immer das
widergespiegelt hat, was er eigentlich bedeuteritesolSelbst
Schwerter von sehr guter Qualitdt und Herkunft(eatem BF im
negativen Bereich) zerbrachen relativ schnell. Niatiibrauchte es
eine wenig langer, um den BF in einen Bereich Zoehewo die
Waffen zerbrachen, doch im Verhéltnis zu wenigeleguVaffen,
war es dennoch zu schnell. Legendare Waffen waoemt sicht
ausgenommen und irgendwann zerbrachen auch siewBrasehr
unbefriedigend und spiegelte auch in der Spielwe#éder. Denn
wozu von legendaren Waffen sprechen, wenn diese ebenfalls
als zerbrechlich bzw. nicht so robust herausstelitee ihr Ruf
eigentlich war.

Bruchfaktortest
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Diese neue Bruchfaktorregel soll verdeutlichen,sdasklich gute
Waffen sehr selten Schaden nehmen oder zerbrecBEém.
Bruchfaktortest kommt auch hier immer dann zustamgenn eine
gluckliche Attacke pariert wird, ein Treffer patievird der mehr als
15 TP und ein Wuchtschlag oder eine Variante davamnusw.
* Man addiert zu dem Bruchfaktor der Waffe 8 Punkte
» Gewdrfelt wird der Test mit 2W6
» Zeigen die Wirfel ein Ergebnis gleich des BF odeinler,
zerbricht die Waffe.
Ist das Ergebnis im Bereich von mehr als BF bis fin
BF+8, steigt der BF um einen Punkt
Ist das Ergebnis grol3er, passiert nichts.
Damit ist eine BF-7 Waffe unzerbrechlich!
Waffen mit sehr geringem BF bleiben wesentlich &ng
stabil!

Beispiel: Ein Schwert hat BF 1. Bei einer 2-9 erhgich der BF um
einen Punkt (1+8=9). Bei einer 10, 11, 12 passi@dhts. Zudem
zerbricht die Waffe nicht, da man ja nicht 1 odexdniger wirfeln
kann.

Eine andere Waffe hat BF 3. Bei 2 und 3 zerbrightssfort, bei 4-
11 steigt der BF um einen Punkt (3+8=11). Bei 18gert nichts.
Eine besondere Waffe hat BF -4. Bei einer 2, 34istkigt der BF
um 1 (-4+8=4), bei 4-12 passiert nichts, zudem kaiennicht sofort
zerbrechen, da man ja nicht -4 oder weniger wirkann.
Anmerkung: am besten man stellt sich eine Art SkataZunachst
der Bereich wo gar nichts passiert, dann der Bdreio der BF um
einen Punkt steigt und dann den Bereich wo die &\eibricht.

Es folgt nun eine kleine Tabelle auf der sie jenégliche Ergebnis
einsehen kdonnen. Man muss lediglich in der Zeile Bleichfaktors
der Waffe nachschauen. So ersparen sie sich adetBjerechnung,
sondern konnen mihelos ablesen.

Sie bendtigen die Tabelle nicht wahrend des Spadlsy sie kdnnen
sie aus Griinden der Ubersichtlichkeit gerne benut2aiRerdem
erklart die Tabelle die Regel sehr einfach und besser dazu
geeignet zu erklaren als 1000 Worte ;)

Bruchfaktor-Tabelle

Tabelle Zerbrochen | Bruchfaktor +1 | Waffe unbeschadigt
Bruchfaktor der Waffe

-7 i i imme
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nie 2 3 bis 12

nie 2 bis 3 4 bis 1

nie 2 bis 4 5his 1

nie 2 bis § 6 bis 1

nie 2 bis 6 7 bis 1

nie 2 bis 7 8 bis 1

nie 2 bis § 9 bis 1

nie 2 bis 9 10 bis 1

2 3 bis 10 11 bis 1

2 bis 3 4 bis 1 1
2 bis 4 immef nig
2 bis 5 immef nig
2 bis 6 immef nig
2 bis 7 immer nig
2 bis § immer nig
2 bis 9 immer nig
2 bis 10 imme ni
11 2 bis 11 imme| ni
12 immer| nicht notwendi n

W IO N N N N NNININN

Ol (N[O~ [W[IN (-

=
o
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Der Eintrag immer bedeutet, dass der BF immer uhurkt steigt.
Der Eintrag nie bedeutet dementsprechend, das8an dieser
Situation nicht steigt. Ansonsten gelten die anbege
Zahlenergebnisse.

Initiative

(Ersatzregel)

Einer der wichtigsten Neuerungen der 4.Ediion vaBADist die
Einfuhrung der Initiative gewesen.

Das Problem was bei der Initiative auftritt, isé djrol3e Anzahl von
Maglichkeiten der Veranderung ihrer Hohe. Durch \Gem Patzer,
niedrige Lebensenergie, Manodver und Aktionen I|&sish die
Initiative verandern. An sich ist dies naturlicmeiTatsache, die
nicht ganz unrealistisch ist. Leider ergibt siclurgiiegend dabei
aber auch ein Problem. Kein Spieler kann sich ¢iigenmmer und
jederzeit fur seine Charakter merken, wann immeh sseine
Initiative verdndert, ohne das damit einiges an wesufd und
Rechnerei verbunden ist, die den Kampf unnétigeisé/eerlangert
und muhselig gestaltet. Und dies ist bei vielere®pn der Fall. Der
Meister steht vor dem Problem, dass er oftmals weitaus grofiere
Anzahl von Figuren Ubernimmt und dementsprechendn@sh
schwerer hat, die Ubersicht zu waren.

Eine Veranderung des Initiativ-Systems von DSA wiadlerdings
bedeuten, dass es zu einem Ungleichgewicht margR@iandver
kommen wirde. Eine komplette Neuregelung wirde alsth eine
komplette Uberarbeitung aller Punkte bedeutendbain Initiative
eine Rolle spielt.

Deshalb ist es von groRerem Wert, wenn man diealivé im
Grunde so belésst, sie allerdings ein wenig vesehit
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Initiative-Wert
Folgende Initiativ-Modifikatoren werden bei der Behnung der
Initiative berlcksichtigt:
Behinderung durch die Rustung und das Gewicht derifstung
INI-Modifikatoren beider getragener Waffen
Sonderfertigkeiten, die die INI &ndern
EinbulRen durcliErschépfungoderWunden
Anzahl der Freunde und Feinde im Kampf

Die Aktion Orientieren
Mit dem Aufwand zweier Handlungen ist es mdgliclthseinen
Uberblick tber das Kampfgeschehen zu verschaffed sgine
Kampfposition zu verbessern. Gelingt eine IN-PrabeEnde dieser
2 Handlungen, steigt die Initiative des Kampfersenen Wert, als
ob er eine 6 gewirfelt hatte (zusatzlich aller Migdioren, die
durch andere Faktoren ausgel6st werden wie z.B.défuroder
Zauber).
Folgende Umstande modifizieren diese Regelung:
» Fur jewells volle4 Punkte in Kriegskunstwird die IN-Probe um
1 Punkt erleichtert
Die SFAufmerksamkeiermdoglicht es, entweder die Dauer des
Orientierens aufl Aktion zu verkirzen, oder die IN-Probe als
gelungen zu betrachten
Die SFKampfgespurermaoglicht es, sich id Aktion und ohne
IN-Probe zu orientieren

Die Aktion Taktik

Diese Aktion wird je nach Situation unterschiedlwhandelt. Eine
bessere taktische Position bedeutet nicht autocmatismehr
Initiative. Es sollte viel eher auf Modifikationetler Umgebung
geachtet werden. Erhéhte Kampfpositionen z.B. sietleicht nur
von einem getbten Auge von etwas weiterer Entfegraun sehen.
Die abstrakte Form solcher Entscheidungen kann,nweitht
ausgespielt, durch eine schnelle Probe auf Kriagskgeregelt
werden.

Mandover mit Initiativ-Beschrankung

Mandver, die eine INI-Beschrankung haben, verliedeese. Die
INI-Differenz der beiden Kampfer ist aber eine Ersernis fur das
Mandver. Eine Erleichterung gibt es allerdings tlich

Beispiel: Beowulf entscheidet sich fur den Hamnidege Er hat
eine Initiative von 15, sein Gegner von 17. Normvaégse konnte
Beowulf keinen Hammerschlag machen. Sein Gegnecledreift
Beowulf Freund Rowin an. Somit hat Beowulf immechnawei
Handlungen und setzt den Hammerschlag ein. Da deitiative
jedoch 2 Punkte weniger ist als die seines Gegmgrsein Manover
um weitere 2 Punkte erschwert.
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Kampfhandlungen
(Ersatzregel)

Bei einigen Kampfhandlungen hat sich gezeigt, dess paar

Uberarbeitungen angebracht waren. In diesem Bengiglden vor

allem die Bewertungen einzelner Punkte abgeanésrtist nicht

sehr entscheidend fir das Spiel, sondern eherpeiree Hausregel.
Sie kdnnen sie benutzen, oder einfach weglassea, \ge es ihnen
beliebt. Die neue Regel ist von ihrer Komplexitét,hetwas genauso
wie friher.

Aktionen und Reaktionen

Pro Kampfrunde haben alle am Kampf beteiligten &tees 2
Handlungen. Ublicherweise handelt es sich bei ihnem eine
Aktion und eine Reaktion. Zudem hat man noch Zef&ktionen.
Betragt die Initiative weniger als 10, verliert maine freie Aktion.
Hat sie einen Wert von mehr als 20, gewinnt mae &ieie Aktion
dazu, bei mehr als 30 eine weitere usw. Eine Akii@mn frihestens
in der eigenen Initiativphase erfolgen, eine Reakiann jederzeit
erfolgen. Freie Aktionen kénnen frihestens in degemen
Initiativphase erfolgen, zudem kann in jeder Itjghase nur eine
freie Aktion eingesetzt werden. Ausweichen, wasfraie Reaktion
gilt, kann auch vor der eigenen Initiativphase esejzt werden.
(Diese Regel ist bereits im Aventurischen Arsemahalten.)

Beispiel: Der gewandte Alrik hat eine Initiativerv@1. Damit hat
er einen Wert von tber 20 und hat somit statt demalen 2 freien
Aktionen sogar 3. Diese kann er jedoch erst eissetwenn er an
der Reihe ist, nicht vorher. Einzige Ausnahme Isten

Ausweichen, dass kann er auch schon probieren, eenach nicht
an der Reihe war. Das kann durchaus auch mehrneats samlich
wenn wer bevor er dran ist mehrmals angegriffendwiDabei

verliert er natrlich auch immer eine seiner freigktionen.

Umwandeln von Aktionen und Reaktionen

Ublicherweise hat jeder Kampfer eine Aktion undeefReaktion.
Eine Umwandlung derselben muss spétestens in dpnen
Initiativphase angesagt werden. Mit der Alfmerksamkeitann zu
jeder Zeit umgewandelt werden. Die Umgewandelte diang ist
um 4 Punkte erschwert.

Die umgewandelte Aktion kann frihesteBignitiativphasen nach
der ersten Aktion stattfinden, die umgewandelte Reaktion
frihestens in der eigenen Initiativphase Die aus einer
Umwandlung entstandene Aktion findet imnmach einer reguléaren
Aktion derselben Initiativphase statt.

Mit  Kettenwaffen, Peitschen, Zweihandflegeln, Zweihand-
Hiebwaffen, Zweihandschwertern/-sabeln und Infaeteaffen
sowie improvisierten Waffast eine Umwandlung von Handlungen
nicht maglich.
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Der Aufschlag von4 Punkten kommt bei folgenden Situationen
nicht zum tragen:
e Wahrend einesusfalls
* Mit dem TalentKettenstabeoder Stabeund einem Talentwert
von 10 oder mehr
Mit einem Schild
Mit der SFDefensiver Kampfstil

Distanzklassen
(Ersatzregel)

Der Kampf beginnt immer in der grol3tmoglichen Digldasse. Fur
jeweils 4 INI-Punkte Differenz zu seinem Gegner kann ein
Kampfer versuchen die Distanz zu seinem Gegner eginB des
Kampfes um jeweils eine Distanzklasse verminderzuDmacht er
je eine Attacke—Probe fur 4 Punkte Differenz, baieth gelingen er
eine weitere DK vorriickt. Es gelingt ihm nicht augttisch mit
mehr INI heranzukommen.

Um die Distanzklasse wahrend eines Kampfes zu velenn, muss

dem Kampfer eine nicht parierte Attacke gelungeim,sdie mit

einer freien Aktion Schritt kombiniert wird. Dieskttacke kann
nach allen Regeln, die auch bei einem normalena§chrwendet
werden, modifiziert werden (z.B. Finte, Punkte Mgisterparade).

Will man sich gleich um zwei Distanzklassen naheraoss man eine

um 8 Punkte erschwerte Attacke schaffen.

Um die Distanzklasse zu erh6hen, hat man versoheede

Madoglichkeiten:

* Man benutzt eine AT-Aktion (kann nach allen Regeiner
Attacke modifiziert werden) in Kombination mit déreien
Aktion Schritt. Nun kann sich der Gegner entscheidatweder
l&sst er diesen Versuch zu und der Kadmpfer entchtum eine
Distanzklasse(man erleidet keinen Treffer! Diesenrfdiente
nur dem vergroRern der DK, nicht dem Schaden.) aher
Gegner versucht dies zu verhindern und wendet Aéktion
auf. Pariert er die Attacke und wendet eine frekgigh Schritt
auf, hat er eine Erhdhung der Distanzklasse veenin&chafft
er die PA-Aktion nicht, muss er einen Treffer hihrmeen und die
Distanzklasse erhoht sich.

Das Verkleinern der DK funktioniert genauso, nus daan hier
auf keinen Fall Schaden erleitet.

Durch eine freie ReaktioAusweicherkann man sich um eine
Distanzklasse entfernen.

Will oder kann man sich nicht auf seine Ausweick&émigkeit

verlassen, kann man auch die Distanzklasse nach nauh

vergroRern. Dazu muss man sich, wenn man in dédtqu@glichen

Distanzklasse der gegnerischen Waffe befindet, veiteres mal

entfernen und als nachstes verhindern, dass deneGediese

Distanz wieder verringern kann. Schafft er es nickie zu
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verringern, kann man sich in der nachsten Aktiondrghen und
fliehen.

Trefferzonen
(Ersatzregel)

Der Spieler wirfelt bei ungezielten Treffern selags, was er trifft
oder wo er selbst getroffen wurde. Dazu wird die
Trefferzonentabelle benutzt(Tipp: einfach die Thbehuf ein
Dokument oder die Rickseite  kopieren oder die
Wabhrscheinlichkeiten auf das BE-Schaubild mit dem
Heldengrundriss schreiben!).

Der S| braucht zur Entlastung gar nicht zu wirfadandern kann
den Wurf zur Bestimmung der Trefferzone immer dewsiligen
Spielern Uberlassen. Dies gilt sowohl dann, wenm ei
Spielercharakter, als auch dann wenn ein Nichesmikehrakter
getroffen wurde. Dies vereinfacht einfach auchUdersichtlichkeit
fur den Spielleiter, da dieser bereits genug Vexwa tbernimmt.
AulR3erdem wird die Berechnung des BE-Wertes bei @amneht mit

15 oder 20 durchgefuhrt, sondern mit 17 (oder &) dies eine
bessere Bewertung ermdglicht!

Uberraschung und Hinterhalt
(Ersatzregel)

Bei einem gelungenen Hinterhalt haben die Kampfig im
Hinterhalt liegen eine freie Aktion, die sie zunrieampf oder zum
Nahern an den Gegner nutzen koénnen. Damit die Opfer
irgendeiner Weise reagieren kénnen, muss ihnen remdifizierte
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Intuitionsprobe gelingen. Personen, die die Gab&l@eninstinkt
haben, durfezudemeine Probe auf diese Gabe ablegen.

Die IN-Probe wird folgendermal3en modifiziert:

* Fur jeweils volled Punkte in Kriegskunsum 1 Punkt

* Die SFAufmerksamketirleichtert die Probe uéPunkte

» Die SFKampfgespuerleichtert die Probe u&Punkte

» Die SFBlindkampferleichtert die Probe uéPunkte

Alternative flr Finten
(Ersatzregel)

Infantriewaffen, Kettenwaffen und Zweihanfwaffennk@n keine
Finten machen. Diese Waffen sind einfach zu sclaliyf
Stattdessen muss man eine KK-Probe ablegen, wennsmaine
Waffe parieren will. Dies geschieht immer, wenn mér Waffe
mindestens so viele TP angerichtet werden, wieGdgner KK hat.
Die Probe ist um die Differenz erschwert. Die Folgé eine
Selbstverletzung an der eigenen Waffe durch da8ckschleudern
oder der Verlust der Waffe. Die Scharfe einer Waliés Angreifers
(also TP wegen des Stahls) spielt bei dieser Rkgele Rolle,
TP/KK aber sehr wohl!

Beispiel: Praiodan schwingt seinen riesigen Zwed®ingegen
einen kleinen Goblin mit KK 9. Wenn der Zweihanaien 10 oder
mehr TP anrichtet, muss der Goblin eine KK-Probkegén die um
jeden TP mehr als 9, um 1 Punkt erschwert ist. &fan macht 12
TP, der Goblin muss also eine KK-Probe +3 ablegeiirfelt eine
19. Somit fliegt ihm entweder sein Sabel aus demdHader der
Goblin bekommt 1W6+3 TP ab(sein eigener Sabel). aHahit
einem Praiodan sollte sich kein Goblin anlegen.

Das Ausweichen von mehreren Geschossen
(Zusatzregel)

Sollte man von z.B. zwei oder mehr Bogenschitzegeguiffen
werden, die fast zeitgleich auf einen feuern, kaman auch diese
Alternative  benutzen. Dem ersten Geschoss muss mit
Ausweichen+10 ausgewichen werden, alle weiterencl@sse
erschweren die Probe zuséatzlich und zwar um dapé&tepihrer
Anzahl(drei Geschosse erschweren die Probe also6umvas
bedeutet, das die Ausweichen-Probe um 16 erschsigrBei dem
Wurf kann es passieren, dass man einem Geschogswacisen
ware, aber einem zweiten oder dritten Geschosg.nBiilte dies
eintreten, also z.B. eine um 10 Punkte erschwemd®e?gelungen
sein, aber nicht eine um 12, so wurde der Charadten nur von
einem, nicht aber von 2 Geschossen getroffen.

Beispiel: Dalamar versucht zwei Pfeilen, die auf gbbgeschossen
worden sind, auszuweichen. Dalamar hat einen AwuheaiWert
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von 17(er hat die SF Ausweichen I+l und er hat aoginen
Akrobatik-TawW von 15). Die Probe ist um (10+2x23=Punkte
erschwert. Er wirfelt eine 7. Das reicht zwar niéint beide Pfeile,
aber einem Pfell ist er ausgewichen, denn eineaei® +10 Probe
hat er geschafft.

Parieren von Wurfgeschossen
(Zusatzregel)

Wurfgeschosse, wie Dolche, Messer und Beile(jed@the Speere)
kbnne mit einer Nahkampfwaffe der DK N pariert, bzw
weggeschleudert werden, Dazu ist eine Parade+d@derfich. Eine
Waffe mit DK H ist zu klein, eine Waffe mit DK S edP ist daftr
zu unhandlich und schwer zu bewegen. Fir jede Ewnifig unter
Mittel ist die Probe um zusétzlich 2 Punkte ersatiwfér jede Probe
Uber Mittel um 2 Punkte erleichtert. Die Behindeguines Helms
sollte ebenfalls eingerechnet werden!

Beispiel: Rowin sieht sich einem grol3en, bésendedentber. Der
Ork halt einen Wurfdolch parat und wirft auf RowiRowin befindet
sich in der Entfernung Nah. Dies bedeutet, dassiiR@we Pa-
Probe schaffen muss, die um 12 Punkte (Grundersaisveon 10
+2 Punkte wegen der Entfernung von Nah) erschveerBei einem
PA-Wert von 15 sieht das nicht sonderlich gut abgr immer noch
besser als Ausweichen.

Ristungsgew6hnung
(Ersatzregel)

Anderung |: Bei der SFRistungsgewohnung I\vird der INI-
Verlust durch die Behinderungcht ignoriert.

Anderung Il: Es gibt durchaus auch die Maoglichkeit
Rustungsgewthnung auch nur im Bereich einer Rustang
erwerben. Alle Kosten und Voraussetzungen sindtisiem aul3er
dass man nicht verschiedene Ristungen tragen reoisdern nur
eine einzige. Ansonsten sind spezialisierte Kampiér nur einer
Rustung im Nachteil.

Beispiel: Der murrische, kleine Hardas tragt seshs sehr langer
Zeit ein Kettenhemd. Er ist einer der besten Kampeiner
Generation. Leider konnte er sich bislang die Soiedigkeit
Rustungsgewohnung 1l noch nicht holen, da er die
Vorraussetzungen nicht erflllt. Eigentlich eine rsemmlogische
Sache, denn sicherlich hat er mehr Zeit in dieseetteihemd
verbracht als irgendjemand anderes und dennoch eveki&mpfer
nicht so sehr davon behindert die eine Vielzahl verschiedenen
Rustungen getragen haben

Wundschwelle
(Ersatzregel)
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Die Original-Regel, wann ein Charakter eine Wundgik ist etwas
irritierend und auch umstandlich. Deshalb hier ekiare und
einfache Regelung. Die aufgerundete, halbe Konistit{KO) eines
Charakters, ist seine Wundschwelle. Sobald er r8&herleidet, als
diese Wundschwelle ist, erleidet er eine Wunde a8bbr mehr als
Wundschwelle x2 SP erleidet, bekommt er 2 Wunden us
Vorteile und Nachteile wie Eisern und Glasknochesrden einfach
bei Berechnung der Wundschwelle einrechnet.

Beispiel 1: Madayano, ein unschuldiger kleiner Zathtexer, ist
nicht gerade mit einer grof3en Konstitution gesegist hat eine
Konstitution von 10. Das bedeutet, er hat eine \V8ohaelle von 5
(10 geteilt durch 2 macht 5). Sollte er jemals Sigmaerleiden, der
seine Wundschwelle Ubersteigt, so erleidet er &hede. Wenn
also ein Treffer mehr als 5 SP bei Madayano vertiisaund somit
seine Wundschwelle Ubersteigt, so erleidet er Wnade. Sollte ein
Treffer mehr als Wundschwelle x2 SP verursachewaen es 2
Wunden. Dies wirde bei Madayano folglich bei 11 égfreten
(denn Wundschwelle 5x2 = 10, also ab 11 SP entst2igunden)
Beispiel 2: Madayanos viel ausdauernderer Freunghdiao wirde
bei einer Konstitution von 17 eine Wundschwelle 9dmben und
erst ab 10 SP eine Wunde erleiden. Zwei Wundernr svgabei 19
SP.

Beispiel 3: Ein zyklopaischer Krieger mit der glen Konstitution
wie Zaphirio, also 17, der jedoch noch Uber den t®ibrEisen
verfugt, hat eine Wundschwelle von 11 (17 getaiitlal 2 ergibt 8,5,
gerundet zu 9, +2 wegen dem Vorteil macht 11).

Ausweichen-Steigerungen
(Ersatzregel)

Wer nicht will, dass man zu stufenartig den WertAmsweichen
verbessert, kann dies auch mit folgender Ersatkregalieren.

Ausweichen | kostet 300 AP, Ausweichen 1l 200 APdun
Ausweichen 1l ebenfalls 200 AP. Dies bedeutet, sdasan
insgesamt 700 AP ausgibt um die maximale Anzahl von
Bonuspunkten durch die Sonderfertigkeit zu bekommen

Dies bedeutet, um ein etwa gleichwertiges Systamufiekommen
sollte man auch nicht viel mehr als 700 AP zahlém 9
Bonuspunkte.

Als relativ fair hat sich folgendes erwiesen. Jeldenkt Ausweiche
kostet 100 AP. Zwar bezahlt man dann fur Punkt@ 2umehr, aber
es ist dennoch relativ fair und man kann so aucdem unteren
Bereich besser regulieren und muss sich nicht lglaiesweichen |
holen und ist pl6tzlich 3 Punkte besser.

Aul3erdem ist es immer noch fair gegeniber Heldenddrch die
Erschaffung automatisch Ausweichen | bekommen, denéndert
auch nicht ihre Kosten.
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Blutverlust
(Zusatzregel)

Bislang gab es bei DSA keine Regeln fir verblut€haraktere
bekamen zwar Probleme, wenn ihre LeP unter derté+@ihren und
es zog Einbuf’en nach sich auf verschiedene Wedeh dem
Kampf jedoch bestand streng genommen keine Redj@l, dkass sie
verbluten kdnnten.

Die Regel fur Blutverlust muss einerseits relatpalistisch sein,
anderseits sich auch leicht in die DSA-Regeln gefiiund nicht
unnotig kompliziert sein. Darliber hinaus sollte aiech nicht alle
Spieler immer nerven, denn das Leben als Abentesteschon
gefahrlich genug, da will man auch nicht immer neelbluten.

Jeder Charakter, der unter der Halfte seiner LeResblutet, wenn
man sich nicht um die Wunde kiimmert.

Jede Spielrunde verliert er einen weiteren LePebigersorgt wird.
Die Blutung kann versorgt werden, indem der Vetetader ein
anderer Heilkundiger die Verletzungen entsprechamslorgt.

Dazu ist keine Heilkunde, Wunden-Probe notwendsgredcht aus,
wenn man mindestens 1 Punkt in dem Talent hat.

Die Regel sorgt dafiir, dass man sich zunehmend dswuird, in
welcher Lage sich ein Verletzter befindet. Da diecisten
Heldengruppen zumindest einen Heiler aufweisen siold meist
nach einem Kampf versorgen lassen, wird diese Regelselten
Anwendung finden, was auch gut so ist. Sie gibt d&prelleiter
jedoch die Moglichkeit relativ einfach aufzuzeigen, welchem
Zustand sich ein Held befindet und das er sichrzgga lassen
muss, will er nicht die Folgen einer Blutung tragen

Der Einfachheit missen sie nicht darauf achten, waetcher
Schadensquelle eine Verletzung stammt, um Aiisatzregel fur

Blutungen anzuwenden. Sie kénnen einfach davonehesy dass
Verbrennungen oder stumpfe Waffen zum Beispiele éihnliche
Verletzung wie scharfe Waffen verursachen, die fltksrbehandelt
werden missen. Bei Verbrennungen mag dies einfadiegrinden
sein, stumpfe Waffen kénnten z.B. innere Blutungeder

Verletzungen verursacht haben, die allméhlich Zhod fihren.

Beispiel: Pellas von Pailos, ein stolzer Krieger dgklopeninseln
hat ein Hochststand der Lebensenergie von 40 Pankteseinem
letzten Kampf wurde er verletzt und verlor 25 Ledpemkte, so dass
er jetzt nur noch 15 hat. Das ist unter der Halfseiner
Lebenspunkte. Somit ist er am verbluten. Alle Sukém, also jede
Spielrunde verliert er einen weiteren Lebenspuinikter bewusstlos
wird und schlief3lich bei 0 Lebenspunkten ankommit. dfesem
Punkt liegt er im Sterben und man macht mit derzgasrmalen
Regeln weiter.
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Da Pelleas jedoch erfahren ist in der Versorgung d&inden (er
hat einen Heilkunde-Talentwert von 4) versorgt amdem Kampf
seine Wunden mit seinen Bandagen und alles ist gut.

Variante I: Bei eine Energiestand von unter der Halfte brauciu
einen Heilkunde-Talentwert von mindestens 1, beieureinem
Drittel von 2, bei unter einem Viertel von 3 und Beoder weniger
Punkten einen von 4 um die Blutung ohne Probe itearstHat man
nicht den erforderlichen Wert, so muss man einenate Heilkunde,
Wunden-Probe ablegen, deren Gelingen oder Misslingeer die
Stillung entscheidet.

Variante Il: Man kann auch dem Verletzten eine KO-Probe
zugestehen, die bei der Halfte/Drittel/Viertel(5eodveniger um
+1/+2/+4/+8 erschwert ist, damit die Blutung votbseaufhort.

Ausdauer und Erschdpfung
(Ersatzregel)

Eine der umstandlichsten Regeln, ist der Ausdauleistam Kampf.
Zwar ist das eigentlich Ziel dieser Regel, die Satan von
Erschopfung wahrend des Kampfes, sehr realististier die
Umsetzung ist zu kompliziert und komplex. Aus desérund soll
hier eineErsatzregelvorgestellt werden.

Jeder Treffer einer Waffe, welcher nicht abgewehrtl, verursacht
den Verlust von Ausdauerpunkten. Die Hohe des $&zhibetragt
die vollen TP.

AulBerdem verlieren alle Kampfer alle 5 KR je 1W6+BE
Ausdauerpunkte. Somit verliert ein Kampfer in screwveRistung
schneller Ausdauerpunkte und wird mude, als eichigeristeter.
Unterscheidungen, ob eine Waffe zu schwer ist ukénnen sie
ignorieren aus Grinden der Einfachheit, oder giecken weitere
Punkte nach dem INI-Modifikator der Waffe ab. Dielden
niedriger Ausdauer ignorieren sie einfach, arbesiengrundsatzlich
nur mit Erschopfung.

Sollte die Ausdauer irgendwann auf O fallen, stetredie tblichen
Auswirkungen auf. Es ist also jedem Kampfer zurraseine freien
Aktionen zum Atem holen zu benutzen. Man kann @eilhmehr als
einer freien Aktion, mehrfach in einer Runde Ateoheim

Aul3erhalb des Kampfes ist die Berechnung von Auscaulust
meist nicht so wichtig, da die Charaktere meistt Zegiben, den
Verlust der Ausdauer nicht durch die Aktion Atemldm zu
regenerieren, sondern auf anderem Weg, durch veastn(???).
Deswegen ist die Regel meist nur in Kampfsituainoauwenden.

Beispiel: Druan verliert genauso wie sein Gegner jeder
Kampfrunde einen Punkt Ausdauer. Druan ist ein aemeht guter
Kampfer und wird fast nie getroffen, doch dann mas®s doch
einmal. Druan hat sein Barbarenschwert Kronsch gét gehoben
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und wird von dem Schwert seines Gegners erwischiekEommt 6
TP ab. Druan verfugt Uber eine Rustung mit RS @ hekommt so
nur 3 SP ab. Aber das andert nichts daran, dass 6er
Ausdauerpunkte verliert, denn 6 war die AnzahlTefferpunkte.

Atem holen

Das Simulieren von Atem holen wéahrend eines Kampfestaltet
sich ebenfalls als zu schwierig. Deshalb auch éiiee einfache und
Ubersichtliche Regelung.

Mit einer freien Aktion kann man Atem holen. Wenamdies tut,
so gewinnt man so viele Ausdauerpunkte hinzu, wan iz KO
(also wie Wundschwelle) hat. Jedes mal wenn mammAkelt,
bekommt man einen Punkt Erschopfung. Man kann dwstauch
mehrmals in einer Kampfrunde Atem holen und so mehr
Ausdauerpunkte bekommen. Jede Aktion Atem holeeirst Freie
Aktion (oder eine normale Aktion, wenn man keinei€rAktion
mehr hat).

Beispiel: Nach einiger Zeit hat Druan nur noch 8sAauerpunkte.
Zwar ist er ein grof3er, gemeiner Wolftierkriegelnea langsam wird

es eng. Sollte seine Ausdauer auf O fallen hat rastleafte
Probleme. So entschlie3t sich Druans Spieler, dak
Gjalskerlander mit einer freien Aktion Luft holewlls Druans
Wundschwelle ist 9, also bekommt er 9 Ausdauerputézu und
hat wieder 17. Naturlich bekommt er auch einen Edpéungspunkt
und da er bereits den lieben langen Tag unterwegs hat er
bereits 12 Erschopfungspunkte angesammelt. Somierhaun 13.
Aber er ist ein zaher Tierkrieger mit Konstitutidir. Also noch
keine Probleme in sicht.

Der Kampf dauert aber langer als Druan erwartet teatEr hat
noch mehrmals Atem geholt und st nun bei 17
Erschépfungspunkten. Sollte er noch einmal Atenerhadder
anderweitig Erschopfung bekommen, so hat er dann
Uberanstrengung und somit praktisch gesehen mehmBE ihn im
Kampf immer mehr behindern wird.

Zauberei und Liturgien

Um umstandliche Uberlegungen zu vermeiden, handhalee den
Verlust der Ausdauer im Kampf bei Zaubern und bgurgien

gleich. Jeder Astralpunkt oder jeder Karmapunkt eoget den
Verlust von je einem Punkt Ausdauer.

Dies hort sich sehr viel an, ist aber nicht selmfisen fur Zauberer
oder Geweihte, da sie Atem holen kénnen und eberesd&ampfer

damit Erschopfung aufbauen. Zudem ist das WirkeesiZaubers
oder einer Liturgie eine anstrengende Sache urgk diegel bildet
dies ab.

Beispiel: Ein Magier wirkt einen Ignifaxius mit ein Starke von
3W6. Er erzielt 9 TP und bezahlt (wegen seinesz&tdiers) nur 8

Seite 46 von 57




Spielhilfe und Regelwerk Qualitatssystem(QS)

Astralpunkte. Somit verliert er nicht nur die 8 idafpunkte, sondern
auch 8 Ausdauerpunkte.

Ein Geweihter der Peraine wirkt dagegen einen Heghksegen. Er
verbraucht 5 Karmapunkte. Dies bedeutet, dass echab
Ausdauerpunkte verliert.

Zusammenfassung:

» Alle 5 KR verliert man 1W6+BE Ausdauerpunkte.

» Jeder TP fuhrt zu dem Verlust von einem Punkt Ausda

 Atem holen verbraucht eine freie Aktion und bringt
KO(Wundschwelle)  Ausdauerpunkte  zurtick.  Dabei
bekommt man aber einen Punkt Erschépfung.
Zauber und Liturgien verbrauchen Ausdauer im Venieill
Ausdauerpunkt = 1 Astralpunkt/Karmapunkt.
Sollte die Ausdauer auf O fallen, kommen die Uldich
Auswirkungen.
Niedrige Ausdauer(Halfte/Drittel/Viertel) wird igniert.

Schadensarten
(Zusatzregel)

Bei DSA wird die Art des Schadens normalerweise sdligemein
gehalten. Es gibt meistens keine prazise Formulggrwelcher Art
die Verletzung ist, die man sich zugezogen hats&ieabstrakte
Vorgehen hat einige Vorteile, so ist es zum Belsgkativ mihelos
einsetz- und anwendbar und man muss sich nichtTatellen
herumargern. Es spielt keine Rolle, was fur einafen entsteht, ob
eine Waffe einen Schnitt oder einen Schlag verttsaeider ergibt
sich aber dadurch auch das Problem, dass nichtksechtigt wird,
dass einige Schadensarten einigen Ristungen readdrigw
ausmachen.

Ein Beispiel hier fur ist das Schwert und das K#tend. Nach der
wissenschatftlichen einiger Mittelalterforscher dérgach, dass das
Schwert in den meisten Féllen tatséchlich nicht Hatenhemd
zerschlagen konnte, sondern man lediglich stumfzbffen wurde.
Das Kettenhemd schiitzte den Kampfer also wirkliahzggut vor
Schnittwunden. In den DAS wird darauf keine Rudksic
genommen.

Aus diesem Grund soll die vorliegende Regelung lsisonderen
Schadensarten ins Spiel bringen. Es soll keineetaillierte Regel
wie vergleichsweise bei Harnmaster werden. DaftirDas eher
nicht geschaffen und so kompliziert und komplex st¢ Regel
auch nicht ausfallen. Vielmehr wurde versucht, emdache Regel
zu finden. Ahnlich wie bei den verschiedenen Pigild Bolzenarten
haben wir uns entschlossen, den RS zu modifizierBei
Schadensarten, denen eine bestimmte RUstung  wenig
entgegenzusetzen hat, wird der RS halbiert. Bea&asarten, wo
die Rustung besonders effektiv wirkt, wird der Rsdoppelt.

Diese Zusatzregel ist besonders dann gut zum Spielen geeignet,
wenn man mit Zonentreffern und Ausdauer und Erstthnipspielt.
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Man sollte sie jedoch nur einsetzen, wenn mandactiber bewusst
wird, dass es durchaus aufwendiger wird den Kanpfestalten.
Verzichten sie darauf, wenn es ihnen zu muihseliy Ene

realistische Regelung fur Waffen und RUstungenebiBXSA auch
eigentlich nicht. Dies ist aber auch so gewolltmarthin ist es mit
der Vernachlassigung dieses Bereiches des Realigimiacher

maoglich, dass die Waffen und Ristungen verschied&undturen

relativ gleichwertig sind. Ein Thorwaler und ein fdsier mogen
ganz andere Arten von Waffen besitzen und gewissteNe und

Nachteile haben, aber sie sind beide ziemlich kpVegstig im

Kampf, was unter realen Umstanden nicht so seimlevir

= /1]

Stumpf
Dabei handelt es sich um einen kraftvollen Schidey, darauf
abzielen soll, Blessuren, Blutergisse und Quetggmnzu
verursachen. Schlimmsten falls kommt es zu Bricloeler
Zerschmetterungen.

Scharf
Diese Angriffe sollen blutende Schnitte verursach@&pmpische
Beispiel sind Klingenwaffen jeder Art wie etwa Sdarter und
Sabel. Diese Waffen versuchen meist, dem OpfeneBuhnitt zy
verursachen, oder gar ihm etwas abzuschlagen. INatiapielt
auch bei diesen Waffen die Wucht des Angriffs érRwdle, aber
der Unterschied zu stumpfen Waffen ist die Klinge.

Stich

Im Gegensatz zum Schnitt, sollen hier Angriffe déegner
durchbohren. Typische Waffen sind Speere, Pfeiled
Fechtwaffen, die genau darauf abzielen. Es gehigeemum die
Starke eines Angriffs, auch wenn sie eine Rolleslspi kann
sondern vielmehr darum, eine ungeschitzte StedeGlgners z
treffen und ihn so schwer zu verletzten.

Mischformen

Einige Waffen haben mehr als nur eine SchadenEartkommt
durchaus auch darauf an, wie man eine Waffe flkih
Kurzschwert zum Beispiel ist sowohl in der Lage r8tth zu
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verursachen (Scharf) als auch jemanden gezielt zu durchbohren
wie mit einem Dolch(Spitz). In einem solchen Fall kommt es ganz
darauf an, unter welchem Talent man die Waffe gerade fiihrt.

Waffentabelle

Talent

Waffe

Schadensart

Anderthalbhinder

alle

Scharf

Dolche

alle

Spitz

Fechtwaffen

alle

Spitz

Hiebwaffen

Beil

Scharf

Brabakbengel

Stumpf, Spitz

Byakka

Scharf(wenn Stachel, dann auch Spitz)

Fackel

Stumpf

Fleischerbeil

Scharf

Haumesser

Scharf

Keule

Stumpf, (wenn mit Stachel, dann auch Spitz)

Kniippel

Stumpf

Lindwurmschlidger

Stumpf, Scharf

Molokdeschnaja

Stumpf, Scharf

Orknase

Stumpf, Scharf

Rabenschnabel

Stumpf, Spitz

Schmiedehammer

Stumpf

Sichel

Scharf

Skraja

Stumpf, Scharf

Seite 49 von 57




Spielhilfe und Regelwerk

Qualitatssystem(QS)

Sonnenzepter

Stumpf

Streitaxt

Stumpf, Scharf

Streitkolben

Stumpf

Stuhlbein

Stumpf

Wourfbeil

Scharf

Wurfkeule

Stumpf

Zwergenskraja

Stumpf, Scharf

Infantriewaffen

Glefe

Scharf, Spitz

Korspiel

Stumpf, Scharf, Spitz

Neethaner Langaxt

Scharf, Spitz

Alle anderen

Spitz

Kettenstabe+Kettenwaffe

h alle

Stumpf

Peitsche

Peitsche

(Stumpf)

Sabel

alle

Scharf

Schwerter

alle

Scharf (Ausnehme: Turnierschwert>>rdfgelung)

Speere

Korspiel3

Stumpf, Scharf, Spitz

Alle anderen

Spitz

Stabe

alle

Stumpf

Zweihandfegel

alle

Stumpf

Zweihandhiebwaffen

Zwergenschlagel

Stumpf

Gruufhai

Stumpf, Scharf(wenn mit Stachel, dann dbigitz)

Kriegshammer

Stumpf

Pailos

Stumpf, Scharf(wenn mit Stachel, dann augtz5

Schnitter

Scharf

Spitzhacke

Stumpf, Spitz

Vorschlaghammer

Stumpf

Warunker Hammer

Scharf, Stumpf, Spitz

Alle anderen

Stumpf, Scharf

Zweihandschweter/-sédbe

alle

Scharf

Handgemenge-Waffen

alle

Stumpf

Diese Regelung dient auch dazu, von den Spielemm,awch von
den Gegnern den Helden sich andere Wege zu sucimenmit

gerUsteten Widersachern fertig zu werden. WennSeimwert eher
uneffektiv ist, so muss man sich etwas anderesl&nflassen, die
Walffe wechseln oder sich nicht mit GerUsteten areg

Sonderfertigkeiten wie etwa Gezielter Stich konnmam einem
erfahren Kampfer ermdglichen, Stellen zu treffen, denen die
Rustung schwach ist. Selbst eine RitterriistungStatvachstellen,
die so ausgenutzt werden kénnen. Wer aber stupideigen Ritter
schlagt, wird ihn hochstens irgendwann mide gek&natier ihn
nicht grof3artig verletzt haben.

Fur das Spiel mit verschiedenen Schadensartees isattrlich auch
wichtig zu sehen, welche Ristung man tragt. Da kliesnicht den

Detailreichtum von Harnmaster annehmen soll, sondern der
Spielbarkeit nicht abtraglich sein soll und man haulange
Berechnungen, Tabellen usw. verzichten will (dientfbexitét ist
bereits hoch genug fur die durchschnittliche Sprede) gilt
folgende einfache Regel.

Seite 50 von 57




Spielhilfe und Regelwerk Qualitdtssystem(QS)

Immer wenn der Waffenschaden auf eine Rustung trifft, die gegen
eine bestimmte Art des Schadens besonders effektiv ist, dann
verdoppelt sich der Riistungsschutz.

Riistungstabelle

Rﬁstungsart Riistung Scharf
Kleidung alle /

Tuch-,Fell- und Filzriistungen § Gambeson

Mattenriicken

Tuchriistung
Wattierte Kappe
Wattiertes Unterzeug

Unterzeug mit Kettenteilen
Lederriistungen alla

Exotische Riistungen Maraskanischer Hartholzharnisch

Mammutonpanzer

Kettenriistungen alle

+iI<1<1+01<1-1-1-1

Plattenriistungen alle

+1+8+ i ~1~1~1+0~1~1+01~1-

alle

1. Die Riistung oder das Riistungsteil ist besonders unempfindlich
gegen die Schadensart(+).

2. Die Riistung oder das Riistungsteil ist weder besonders
empfindlich oder unempfindlich gegen die Schadensart(/).

3. Die Riistung oder das Riistungsteil ist besonders empfindlich
gegen die Schadensart(-).

Fir Rustungskombinationen gilt die bessere Bewertung, es wird
immer echt gerundet.

Der Gebrauch der Tabellen:

Keine Angst! Diese beiden Tabellen dienen tatséchlich lediglich der
Ubersichtlichkeit. Man muss sie weder die ganze Zeit benutzen,
noch bendtigt man sie wirklich, man kann auch mit gesundem
Menschenverstand und Logik entscheiden.

Es ist wirklich recht einfach. Immer wenn eine Riistung von einer
Waffe getroffen wird, muss man lediglich wissen, wie empfindsam
die Riistung gegeniiber der Schadensart der Waffe ist.
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Ist die Rustung empfindsam(-), halbieren sie destirigsschutz der
Rustung. Ist sie unempfindsam(entweder + oderfndelassen sie
den Ristungsschutz wie er ist.

Beispiel: Madayano ist in den Besitz eines Sabelangt. Nun will
er allen zeigen wie gut er ist und stellt sich ein@rk in den Weg.
Der Ork, ein Veteran aus dem Orkensturm lachelt miide, als er
den tapsigen Menschen auf sich zugehen sieht. rEauevoll auf

sein Byakka und sein Kettenhemd, welches er eitssemem der
Blankhaute abgenommen hat.

Madayano trifft zwar, jedoch fuhrt er den Sébelenrdem Talent
Sabel und schwingt es dementsprechend. Also wirdehar

kreisende Bewegungen machen und versuchen einertt$ggen
den Wanst des Orks zu fuhren. Nur Pech eben, dagsedenhemd
das ziemlich gut wegstecken wird. Der RS an diSselie ist somit
verdoppelt, was bedeutet der RS ist nicht 4 in Bleunchgegend,
sondern 8. Mit viel Gluck wird Madayano mit dem &&8 TP

machen, also 1 SP.

Variante | (hartere Rustungen). Anstelle einer Halbierung kénnen
sie den Rustungsschutz auch einfach herauf odab hsatzen. So
ware es z.B. denkbar, dass ein Kettenhemd gegenifiengler
Schadensart Scharf einfach einen RS-Punkt dazunimeko, bei
Angriffen der Schadensart Stumpf jedoch einen R&kPu
abgezogen bekommen. Sie kénnen auch mehr Punkiehabz
wenn sie dies wollen. Genau fir diesen Fall wuntheder Tabelle
drei unterschiedliche Symbole verwendet!

Beispiel: Bei einem Kettenhemd bedeutet, dassregnifAmit einem
Schwert (scharf) den RS verdoppelt(+), bei eineordd, kommt
der normale RS zum tragen(/) und bei einem Kriegsher, wird
der RS sogar halbiert (-)

Variante Il (Ich bin ein Skelett): Als Alternative kdnnen sie auch
einfach bestimmen, das die TP bei einer bestimmten
Schadensart/Rustung-Kombination halbiert werdenk@®mten z.B.
Kettenhemden von Angriffen mit der Schadensart Schar die
Halfte der TP abbekommen.

Beispiel: Praiodan ist mit einem Schwert bewaffoatl kampft
einen Ubungskampf gegen Rowin. Beide tragen Schiaré+4)
und Kettenhemden (RS 4) an. Als Praiodan Rowiit wiirfelt er 8
TP aus. Da Rowin ein Kettenhemd tragt und diesgerg&Vaffen
mit der Schadensart Scharf, so wie es bei einew&ther Fall ist,
sehr unempfindsam ist, werden die TP halbiert. Dedeutet, dass
Rowin nur 4 TP abbekommt und seine Ristung allesrhiert.
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Anhang

14. Kleiner Glossar
Autotreffer(AT)

Bezeichnung fur einen Angriff der prinzipiell davamsgeht, dass
ein Angreifer seine Waffe automatisch ohne WurfRichtung des
Gegners lenkt und ihn damit durch einen Trefferrbletd Die
Abkirzung ist AT.

Optimaler Angriff(OA)

Ein optimaler Angriff findet dann statt, wenn maxihibis zum AT-
Wert gewdrfelt wird und somit der Verteidiger kan8onus auf
Grund der Qualitat fir seine Reaktion erhélt. Dikidvzung ist OA.

Qualitat(Q)

Die Qualitat gibt die Glite des Angriffs an. Jedgtimale Schlag hat
eine Qualitat von 0. Jeder Wurf Gber den AT-Wedéget, dass die
Qualitat um 1 Punkt sinkt. Die Qualitat ist als éizhterung der
Reaktion des Verteidigers gedacht. Eine positivali@i kann es
nicht geben! Die Abkirzung ist Q

Kontrollwurf
Uberprifung und Bestatigung bei gliicklichem Ang#iffwehr oder
Patzern. Es handelt sich um einen AT- oder PA-Wurf.

Additionsfaktor(AF)

Der Additionsfaktor ist der +Wert einer Waffe. Banem Schwert
(AW+4) ist der Additionswert somit 4. Der Wert gmé

(vermutlich) die Scharfe und Genauigkeit einer Waffieder. Die
Abkirzung ist AF

Wuchtfaktor

Der Wuchtfaktor ist die Anzahl der W6 bei einer YéafBei einer
Ochsenherde (3W+3) ware der Wuchtfaktor somit 3. \Wert gibt

(vermutlich)die Schwere und Wucht einer Waffe wied®er

Wuchtfaktor kann viel Schaden versuchen, geradesbkweren
Waffen, allerdings ist der Wert variabel und sork@nn er bei
einigen Situationen auch dazu fuhren, dass derd&chsehr gering
ist.

TP-Minimum(TPM)

Das TP-Minimum ist die Anzahl der TP die eine Watffacht, wenn
alle Wiirfel bei der Schadensbestimmung eine 1 neig@den. Ein
Schwert macht beispielsweise 1W+4, somit wéare d&dviinimum
5 TP. Dazu kommt jedoch der TP/KK Die AbklrzungTliBtM
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15. Quellen

Die hier aufgefihrten Quellen sind eine Sammlungdrum DAS
und vor allem zum Thema Kampf und Kampfregeln.

www.alveran.org

Hier kann man sich das QS herunterladen.

www.daidalos-rpg.de

Diese Seite beschaftigt sich mit dem Freien RofieztsInhaltlich
geht es dabei auch um den Kampf. Allerdings aué g@anz andere
Art und Weise als Ublich.

www.kampfregel-projekt.de

Hier kann man sich die beiden Kampfregelprojekte
QuerVergleichsAutortrefferSystem downloaden und auch das 3W6-System
zum Kampf betrachten.

www.thorwal-standard.de

Auch auf dieser Seite gibt es einige Interessante Inhalte zum Thema
Kampf. Man spielt hier eine Version des QVAT

www.ulisses-spiele.de

Die Heimat von DSA ;)

www.wiki-aventurica.de

Im Wiki findet man eine ganze Sammlung von versimen
Regelerweiterungen, nicht nur zum Kampf.
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16. Danksagung

Zu Anfang wollen wir uns bei unseren Mitspielern
Michael Heinz und Alexander Mai bedanken, die
mit uns gemeinsam die neuen Regeln ausprobiert
haben, ohne sich (allzu sehr) zu beschweren. Sie
haben selbst einige der Entwtrfe mitgestaltet und
uns darauf hingewiesen, was gut funktionierte und
was weniger gut.

Danken wollen wir auchMark Wachholz, Andreas John und
Johannes Heck die uns sofort auf unsere Fragen geantwortet
haben. Naturlich danken wir auch dem gesamten TesmAlveran,

die unser Projekt bei sich aufgenommen haben.

Dann auch noch lieben Dank &maniel Westheide der sich die
Mihe gemacht hat, auf Fehlersuche zu gehen und\guschlage
fir das Layout hatte.

Auch Hedbengaund dem Kampfregel-Projekt unseren Dank, denen
wir das QVAT zu verdanken haben. Ohne diese Voranadéten wir
vermutlich uns nie mit diesem Themen befasst.

Danke auch an die Teilnehmer des Alveran-Forunesuds auf ein

paar Probleme hingewiesen haben. Einige der aufgefi
Varianten entstammen ihren klugen Uberlegungen.
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17. Merkblatt flr die QS-Regeln

Eine Attacke ist entweder el@ptimaler Angriff oder hat eine
(negative)Qualitat. Optimal, wenn man hdchstens soviel bei der
Attacke wirfelt, wie auch der modifizierte AT-Wast, nicht
optimal, und d.h. es gibt einen Qualitatswert, weran dariber
warfelt.

1 und 20 haben spezielle Regeln. Eben Patzer uidklighe
AT.

Bei einemOptimalen Angriff muss man ganz normal parieren
oder Ausweichen als Verteidiger. Die PA oder dasweichen
wird nur durch die ganz normalen Modifikatoren Indlesst.

Bei einem Angriff mit Qualitdt wird die Parade oder das
Ausweichen um den Betrag der Qualitat erleichi@er Betrag
der Qualitat ist die (negative) Differenz von AT-Weund
Wurfergebnis der Attacke.

Wenn eine (negative) Qualitat entsteht, wird diesé dem
Schaden verrechnet, d.h. sie wird normalerweisedean TPM
abgezogen.
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* DasTPM ist der minimale Schaden, den eine Waffe veruesach
wuirde, also wenn alle Wiirfel eine 1 zeigen wurden.

* Varianten beachten! Varianten mogen z.B. das TRdteen!
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