Dark Sun fur 5e

Post by “Barbarossa Rotbart” of Aug 8th 2018, 9:27 am

Fast seit dem Erscheinen von 5e arbeite ich immer mal wieder an einer Konversion von Dark
Sun flr 5e. Es ist bloR nicht ganz so einfach, da ich das Flair der AD&D-Version erhalten will
und also nicht wie bei 4e die Standard-Rassen verwenden will. Also keine Goliaths als Ersatz
fur die Halbriesen, Templer sind Kleriker und keine Hexer usw.

Bisher habe ich folgendes:

® Eigenschaftswerte (4W4+4 statt 3W6)

® Rassen: Aarakocra, Genasi, athasischer Halbelf, Thri-Kreen (wobei nur der Halbelf
wirklich neu ist, den Rest kann man in anderen Blchern finden)

® Klassen: verbotene Klassen (Paladin) und Archetypen (alles mit Bezug zu Feen, Goéttern
und den oberen Ebenen)

® Rustungsregel

* Waffen (die Merkmale kénnten noch einmal Uberarbeitet werden)

® Regeln fur Schander (nur die Tabellen)

Wenn jemand mir helfen will, mége er sich bitte melden. Da ich alle Regel und Blicher nur auf
Englisch habe, ist die Projektsprache Englisch. Die Diskussionsprache bleibt aber Deutsch.

Post by “Barbarossa Rotbart” of Aug 8th 2018, 6:10 pm

Bei den Waffen habe ich das Problem, in welche Kategorien sie gehéren. Hier mal die Tabelle
mit allen Werten (aber ohne Beschreibungen). 4e war bei den Waffenmerkmalen sehr Hilfreich.

Name Cost Damage Weight Properties

Alhulak 9 cp 1d8 bludgeoning 9 Ib. Finesse, reach, versatile (1d10)

Bard’s friend 10 cp 1d6 piercing 3 Ib. Light
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Name Cost Damage Weight Properties

Double weapon (1d8), finesse, reach,

Cahulaks 12 cp 1d8 bludgeoning 12 Ib.
thrown (range 10/30), two-handed
Carrikal 8 cp 1d8 slashing 6 Ib. Versatile (1d10)
Chatkcha 1 cp 1d6 slashing ¥ 1b.  Thrown (range 30/120)
Crusher 24 cp 1d4 bludgeoning 9 Ib. Reach, two-handed

Datchi club 12 cp 1d6 bludgeoning 10 Ib. Two-handed

Dejada 2 cp 1d8 bludgeoning 2 Ib. Ammunition (range 30/120)

Dragon’s paw 15 cp 1d8/1d6 piercing 9 Ib. Double weapon (1d6), two-handed

Forearm axe 2 sp 1d8 slashing 4 |b. Light

Gouge 6 cp 2d6 slashing 12 Ib. Two-handed

Double weapon (1d8), two-handed,

Gythka 6 cp 1d8 slashing 12 Ib.
thrown (range 20/60)
Impaler 4 cp 1d8 piercing 5 Ib. -
Lotulis 15 cp 1d10 piercing 10 Ib. Double weapon (1d8), two-handed

Master’'s whip 6 cp 1d4 piercing 3 Ib. Finesse, reach

Puchik 6 cp 1d6 piercing 1 Ib. Light
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Name Cost Damage

Quabone lcp

Singing sticks 5 sp

Talid 1lcp

Tortoise blade 9 cp

Trikal 4 cp

Weighted pike 6 cp

Widow's knife 5 cp

Wrist razor 1sp

1d4 slashing

1d6 bludgeoning 1 Ib.

1d6 bludgeoning ¥z Ib.

1d6 piercing

1d10 piercing

1d10 piercing

1d4 slashing

1d4 slashing

Weight Properties

4 1b. Light
Light
Light
5 Ib. Light

11lb. Two-handed

151b. Reach, two-handed

4 Ib. Light, thrown (range 20/60)

1lb.  Light

Post by “Barbarossa Rotbart” of Aug 9th 2018, 8:38 am

Hier ist alles. was-ich-bisherhal I I I .

Post by “Barbarossa Rotbart” of Aug 9th 2018, 2:12 pm

Bevor ich die Halbriesen eintrage, hier mein Vorschlag:

® +4 Str, +2 Con, -1 Int, -1 Wis -1 Cha

® Trefferpunkte und Trefferwurfel werden verdoppelt

® Grof8 (da 3,0 - 3,6 m groR)

®* veranderliche

Gesinnung:

nur

ein Teil

der

Gesinnung
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Rechschaffen/Neutral/Chaotisch) ist fest, der andere Teil kann nach jeder langen Rast
neu festgelegt werden

Post by “sir_paul” of Aug 9th 2018, 2:20 pm

Mit dem Halbriesen habe ich auch so meine Probleme.

Bei den Ability-Scores wirde ich wohl auf Abzlige verzichten und wie bei anderen Rassen nur
ein +2 +1 geben.

Auf keinen Fall wirde ich Trefferpunkte und Warfel verdoppeln.

Allerdings ist die Rasse Grof3, was auch bedeutet das sie groBe Waffen nutzen kann (grof3e
Waffen sind im MM beschrieben, glaube ich) was ein sehr grofSer Vorteil im Kampf ist (Mehr
Reichweite, mehr Schaden), eventuell schon zu groRB.

Post by “Barbarossa Rotbart” of Aug 9th 2018, 2:33 pm

ich verstehe, aber wie ich im einleitenden Beitrag erwahnte, will ich das Flair der
Originalversion erhalten. Und da in 5e viele einen +2 auf Starke erhalten und Halbriesen
eindeutig starker sind (sie haben bei AD&D schon ein +4 auf Starke erhalten!), ist fur sie ein
+2 zu wenig.

Statt die Trefferwirfel zu verdoppeln, kbnnte man sie ja um eine Kategorie aufstufen (W4->W6-
>W8->W10->W12->W6+W8).

Post by “stebehil” of Aug 9th 2018, 3:13 pm
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Hier hat sich jemand auch schon mal Gedanken gemacht, und ist auf die gleichen Probleme
gestoBen: https://www.reddit.com/r/DarkS...halfgiants and thrikreen/

Post by “Barbarossa Rotbart” of Aug 9th 2018, 3:43 pm

Quote from stebehil

Hier hat sich jemand auch schon mal Gedanken gemacht, und ist auf die gleichen
Probleme gestoRen: https://www.reddit.com/r/DarkS...halfgiants and thrikreen/

Er hat im wesentlichen die gleiche L6sung gefunden, wobei ich aber die Gréle beibehalte. Was
bei ihm fehlt, sind die Eigenschaftsboni.

Hier meine L6sung:

Half-Giant

Half-giants are a slave race created by the sorcerer kings.

Ability Score Increase. Your Strength score increases by 4, your Constitution score increases
by 2, and all your other ability score are reduced by 1.

Age. Half-giants mature a little slower than humans. They can live between 120 and 220 years.
Alignment. Half-giants can be of any alignment. Their alignment is malleable (see below).

Size. Half-giants are between 10% and 13 feet tall and average about 1550 pounds. Your size
is large.

Speed.Your base walking speed is 40 feet.

Malleable Alignment. Only one part of your alignment is fixed. You have to decide if it is
your morality (good, evil, or neutral) or your attitude towards society and order (lawful,
chaotic, or neutral). You may change the other part every time you finish a long rest.

Half-Giant Toughness. Your hit point maximum increases by 2, and it increases by 1 every
time you gain a new level. Also your hit dice are increased by one category (see Table I).
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