- Die Modifikationen der Eigenschaftswerte durch Voraussetzungen: kein Nachteil Schlechte
Zustdnde verdndern keine abgeleiteten Werte. Regeneration (Ausdauer)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe
Belastung
Alle Proben, fiir die Belastung eine Rolle spielt, werden

um 1 pro Stufe der Belastung erschwert. Der zusitzliche _

Abzug auf Attacke und Verteidigung entfillt.

Der Held ist fiir den Wettkampf geboren und

Schmerz auch mit stiarkeren Gegnern gut zurecht.
Ein Held erhilt eine Stufe Schmerz, wenn seine Le-
bensenergie unter die Hilfte der Gesamtlebensenergie Regel: Wird bei einer Fertigke
sinkt. Schwierigkeit durch di

bestimmt, darf der Hel&ine Quali

einrechnen, als es i
Neuer Status Blutend zulieBe, Das gil

Proben-Schwierig
Der Status Blutend wird eingefiihrt. Wird ein Held Fertigkeitswert.
durch einen Sturz oder im Kampf so verletzt, dass er
eine offene Wunde davontrdgt, dann blutet er und Voraussetzungen: kein Nac
erleidet, so lange der Status anhilt, Blutungsschaden =~ AP-Wert: 6 Abenteuerpunkte
in Hohe von 4 Schadenspunkten (SP) pro Kampfrunde.
AuRerhalb von Kdmpfen verliert ein blutender Held,
der sich kérperlich schont, 4 Punkte Lebensenergie pro
5 Minuten Spielzeit. Ist er kdrperlich aktiv kann
Abzug hdher ausfallen. Hier entscheidet der Meist
Um die Blutung zu stoppen ist eine erfolgreiche Probe
auf Heilkunde Wunden sowie geeignetes Hilfsmaterial
oder ein entsprechender Zauber nétig. Auch
Personen konnen die Blutung stoppen.

le Lern-Kurve und macht den
f nie zweimal.

Besteht der Held sie 3W20-Probe im
ampf und bekommt dennoch keine Aktion,
t die nachste 3W20-Probe fiir ihn um 2 erleichtert
tatt normal um 1).

Neue Vorteile

oraussetzungen: kein Nachteil Schlechte Antizipation
im Kampf
P-Wert: 6 Abenteuerpunkte

Der Held zdgert nicht lange und reagiert im Kampf
umgehend und schnell.

dauerhaft tiber der Regel: Ein Held mit dem Vorteil Schneller Angreifer
darf seine Aktion(en) im Gruppenkampf immer als
erstes ausfiihren, unabhingig von der Reihenfolge,
in Nachteil Niedrige Ausdauer die durch die FP* normalerweise vorgegeben ist.
enteuerpunkte pro Stufe Haben mehrere Kampfer diesen Vorteil, entscheiden
die FP*, wer als erstes dran ist.

on (Ausdauer) I-I  Voraussetzungen: keinen der Nachteile Behibig,
Fettleibig oder Zdgernder Angreifer

Dieser Vorteil verhilft einem Helden wihrend einer ~ AP-Wert: 6 Abenteuerpunkte

Regenerationsphase zu mehr Ausdauerpunkten.

Regel: Fiir jede Stufe des Vorteils bekommt der Held _

2 zusitzliche Punkte, wann immer er regeneriert,
auch im Kampf, Der Held wird von seinen Erfolgen befliigelt und
schépft Zuversicht fiir anstehende Aufgaben.
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der Proben-Schwierigkeit und verdndert nicht den
Regel: Ein Held mit dem Vorteil Starkes Selbstvertrauen Fertigkeitswert.
darf eine, bei einer Fertigkeitsprobe (3W20)
aulerhalb eines Kampfes gewiirfelte 1, fiir die Voraussetzungen: kein Vorteil Wettkampftyp
nichste Fertigkeitsprobe (3W20) liegen lassen. Das  AP-Wert: -6 Abenteuerpunkte

gilt immer nur fiir eine 1, selbst wenn eine Doppel-1

gewiirfelt wurde.

Voraussetzungen: kein Nachteil Schwaches
Selbstvertrauen Der Held begeht den selben Fe
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte bevor er daraus lernt.

o Gruppenkampf
Neue Nachteile ist die niichste

(statt normal u

[NiSdrige Ausdauer 1-v Voraussetzungen:

Kampf

Der Held ist koérperlich wenig leistungsfahig und
verfiigt {iber eine schlechtere Ausdauer als der
durchschnittliche Aventurier.

Regel: Das Maximum der Ausdauerpunkte
durch diesen Nachteil um 2 Punkte pro Stu
Nachteils und liegt dadurch dauerhaft unter
Lebensenergie.

htig ab, welche Aktion die richtige
rt keine {ibereilte Angriffe durch,
anchmal die richtige Gelegenheit.

Voraussetzungen: kein Vorteil Hohe Ausd
AP-Wert: -4 Abenteuerpunkte pro Stuf

Ein Held mit dem Nachteil Zdgernder
ifer darf seine Aktion(en) im Gruppenkampf
immer erst als letztes ausfiihren, unabhingig von
der Reihenfolge, die durch die FP* normalerweise
vorgegeben ist. Haben mehrere Kidmpfer diesen
Nachteil, entscheiden die FP*, wer als letztes dran
ist.

Voraussetzungen: kein Vorteil Schneller Angreifer
AP-Wert: -6 Abenteuerpunkte

Der Held wird von Misserfolgen demotiviert und
zweifelt bei anstehenden Aufgaben an seinem Kénnen.

Regel: Ein Held mit dem Nachteil Schwaches
Selbstvertrauen muss eine, bei einer Fertigkeitsprobe
(3W20) auRerhalb eines Kampfes gewiirfelte 20, fiir
die nichste Fertigkeitsprobe (3W20) liegen lassen.
De d geht jeder Konfrontation aus dem Weg, es sei Das gilt immer nur fiir eine 20, selbst wenn eine
es geht ihm an den Kragen. Wettkdmpfe und das Doppel-20 gewiirfelt wurde.

Krifte messen mit Kontrahenten sind ihm zuwider.

N

Voraussetzungen: kein Vorteil Starkes Selbstvertrauen
Regel: Wird bei einer Fertigkeitsprobe die Proben-  AP-Wert: -15 Abenteuerpunkte
Schwierigkeit durch die Fertigkeit des Gegners
bestimmt, darf der Held eine Qualitdtsstufe - i3 on
weniger einrechnen, als es sein Fertigkeitswert J". S
eigentlich zulieRe. Das gilt nur fiir die Berechnung P

‘:j_(apitel 2:/Grihdregeln. - L -
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KAPITEL 3. KAMPFREGELN
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,Oh ja, kampft und ihr sterbt vielleicht. Flieht und
ihr lebt, wenigstens eine Weile... Und wenn Ihr dann
in vielen Jahren sterbend in eurem Bett liegt, wirt
Ihr dann nicht bereit, jede Stunde einzutauschen
von heute bis auf jenen Tag, um ein Mal nur, ein
einziges Mal nur, wieder hier stehn zu diirfen und
unsren Feinden zuzurufen. Ja, sie mégen uns das
Leben nehmen, aber niemals nehmen sie uns unsre
Freiheit!“ “

- Schottischer Freiheitskampfer

DSA5 Kdmpfe konnen trotz der vielen Verdnderungen
lange dauern. Gerade bei vielen Beteiligten fiillt der
Kampf einen GroRteil der Spielsession. Der Hauptgrund
ist die aktive Verteidigung, die jedem Kimpfer auf:
eine gegliickte Attacke als Reaktion zusteht. Ein
Angriff muss also zwei Hiirden nehmen, um Schaden
anzurichten. Die eigene Attacke muss gelingenstind
die gegnerische Verteidigung scheitern. Das kann
sehr aufregend und spannend sein aber auch z&h und
ermiidend. Ein Problem dabei ist, dass eirt'Spieler nach
seiner eigenen Aktion unter Umstdnden minutenlang
warten muss, bis er wieder an def'Reihe ist. Da geht
schon mal die Konzentration, die Spannung und die
Atmosphére verloren, wenn_solche ,Zwangspausen®
zum Beispiel fiir den Toilettengang genutzt werden,
weil man in der 17. Kampfrundenicht mehr mit jeder
einzelnen Finte derMitspieler und anschlieRender
Parade der Gegner mitfiebert.

Der kooperativemGruppenkampf bricht das System
der  sehpd “detaillierten “Simulation einzelner
Kampfhandlungen@ufund ldsst Gruppen in Sequenzen
gegeneinander dantreten, i denen alle Beteiligten
gleichzeitig handeln. Die Helden fithren pro
gewlirfelter Probe,einé ganze Kampfrunde aus, die aus
mehe€ren Kampfszenen bestehen kann. Durch diese
Variante wird der Kampf kooperativer und schneller.
Alle Helden miissen sich gemeinsam eine Strategie
iiberlegenfund wirfeln gleichzeitig um Erfolg oder
Misserfolg. Es wird nicht jede einzelne Armbewegung
simuliert, sondern jeweils ganze Kampfrunden mit
allen Beteiligten. Dank einer Besonderheit bleiben
viele taktische Méoglichkeiten, die individuellen
Stdrken jedes Helden einzubringen. Im Gruppenkampf
wird erst gewiirfelt und anschliefend anhand des
Ergebnisses eine Aktion ausgewdhlt. Der kooperative
Gruppenkampf basiert auRerdem auf dem Kernstiick
des modernen DSA: der 3W20 Probe.
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Kampftechniken

Erweiterung der Fertigkeiten

Der Kern der BA3W20 Regeln ist die Umstellung
des Probenwurfes im Kampf von einem auf drei
zwanzigseitige Wiirfel. Die Kampfprobe wird an
alle iibrigen Fertigkeitsproben angeglichen. Die
Kampftechniken verlieren ihre Sonderstellung und
werden, neben Talenten, Zaubern und Liturgien
zu Fertigkeiten. Dementsprechend werden jeder
Kampftechnik drei Eigenschaften zugeordnet, auf die
der Probenwurf abgelegt wird. Jede Kampftechnik
erhilt einen Fertigkeitswert (FW) und das
Anwendungsgebiet Gruppenkampf.

Fiir die neuen Kampftechnikfertigkeiten gilt:

« Jede Kampftechnik startet bei einem FW von 1
und muss nicht aktiviert werden.

<« Die Kampftechnik Schilde entfdllt, da der
beidhindige Kampf und damit auch der
Schildkampf iiber andere Mechanismen geregelt
werden.

<« Die Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihand*
hiebwaffen werden zu Schlagwaffen beziehungs=
weise Zweihandschlagwaffen.

<« Der absolute Hochstwert entspricht dem Wertider
mittleren an der Probe beteiligten Eigenschaft
(Median). Der Vorteil Herausragende Kampftechnik
kann dieses Limit anheben.

Pugna Magicae und Béllum Iustum

Dabei handelt es sich um_neue Kampftechniken fiin
Zauberer (Pugna Magicae) und\Geweihte (Bellum Ius=
tum), die es ermdglichen den Gruppenkampf mit al-
len Elementen so Zu hutzen, wie es hormale Nah- und
Fernkdmpfer tun konnen. Diese Kampftechniken ha-
ben die gleichen Bedingungen wie alle anderen mit
der Auspahme, dass sie aktiviert werden miissen. Sie
sollten/nur fiir Helden gewihlt werden, zu denen eine
magisch oder/gottlich unterstitzte unbewaffnete Nah-
kampftechrik passt/ Weitere Informationen zu den
beiden neuen Kampftechniken folgen im Kapitel 5.

Neue Hochstwerte fiir Kampftechniken

Bei der Heldenerschaffung gilt als Hochstwert
fir den Fertigkeitswert von Kampftechniken der
Hochistwert fiir Kampftechniken aus DSA5 minus 5
(Grundregelwerk Seite 39). Also 3 fiir Unerfahren, 5
fiir Durchschnittlich, 7 fiir Erfahren, 9 fiir Kompetent
und so weiter. Die Startwerte der Archetypen werden
ebenfallsum5 reduziert. Ein Wert bei der Kampftechnik
Hiebwaffen von 12 wird zu einem Fertigkeitswert bei
Schlagwaffen von 7. Der Mindestwert in DSA5 von 6 wird
zum neuen Mindestwert 1. Nach Spielbeginn kann die
Fertigkeit maximal so hoch sein, wie der mittlere an
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der Probe beteiligte Eigenschaft (Median). Vorteile
und Sonderfertigkeiten kénnen diese Grenze anheben.

Steigerungsgruppen

Die Kampftechniken werden in vier Steigerungsgrup-
pen eingeteilt (siehe Seite 17). Zunichst steigert man
den Fertigkeitswert einer Kampftechnik wie gewohnt.

Die Kosten fiir die Steigerung sind allerdings variaEe)

Es gelten folgende Grundsitze:

@ Die Kampftechnik mit dem héehsten Fentigkeits-
wert innerhalb eines Steigerungsgruppe kostet
entsprechend des Steigerungsfaktor$,C (Grundre-
gelwerk Seite 50) Alle mit niedrigeren Werten kos-
ten nach Faktor B. Die waffenlosen Kampftechni-
ken kosten alle‘imnder nach Faktor C.

@ Der hochste Fertigkeitswert ,zieht® alle anderen
Werte innerhalb einer Steigerungsgruppe mit nach
oben. Bei einer Steigerung einer Kampftechnik auf
6 steigen alle anderen in dieser Steigerungsgruppe
koStenlos mit an auf 2, bei 9 auf 3, bei 12 auf 4 und
50 weitergsofern sie vorher niedriger waren. Immer
auf ein Drittelg(abgerundet) des héchsten Wertes.
Beivden waffenlosen Kampftechniken steigen die
anderen natiirlich nur mit an, wenn der Held sie
aktiviert hat und sie als Zauberer oder Geweihter
nutzen kann.

@ Bis zu einem Fertigkeitswert von 9 kann es jeder
Kdmpfer durch eigenstdndiges Training bringen.
Fiir die Steigerung einer Kampftechnik auf FW 10
wird zusitzlich die Sonderfertigkeit Militdrische
Ausbildung I benoétigt, die nur durch Lehrmeister
oder an einer Akademie vermittelt werden kann.
Fiir die Steigerung auf einen Kampftechnikwert
von 12 wird Militdrische Ausbildung II und fiir 14 Mi-
litdrische Ausbildung III benétigt. Der Vorteil Heraus-
ragende Kampftechnik kann dieses Limit anheben.

Bedeutung fiir das Rollenspiel
Durch die Steigerungsgruppen und den auto-
matischen Anstieg soll berticksichtigt werden,
dass das Training mit einer Waffe ebenso eine
Verbesserung des Umgangs mit vergleichba-
~ ren Waffen bringt. Durch die Umwandlung der
~ Kampftechniken zu Fertigkeiten, ergeben sich
zwei Anwendungsgebiete, einmal als Talent |
und einmal im Gruppenkampf. Méchte man
mit seinem Bogen ein Tier auf der Jagd erle-
- gen, nimmt man dafiir die normalen DSA5 Re-
geln fiir Fertigkeitsproben und modifiziert sie
entsprechend der Umrechnungstabelle unter
Sonstige Kampfregeln. Fiir die Anwendung der
- Kampftechniken im Kampf gelten die Regeln
_ fiir den Gruppenkampf.
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Kampftechniken

Probe

Steigerungsgruppe

Armbriiste

IN/FF/FF

Blasrohre

IN/FF/KO

Bogen

IN/FF/GE

Wurfwaffen

IN/FF/KK

Schuss-/Wurfwaffen
(C/B)

Dolche

MU/FF/GE

Fechtwaffen IN/FF/GE
Schwerter MU/GE/KK
Zweihandschwerter GE/KO/KK

Klingenwaffen

Q. N

-

4

Kettenwaffen MU/FF/KK
Schlagwaffen MU/KO/KK-
Stangenwaffen IN/GE/KK

Zweihandschlagwaffen

KO /KKy/KK

2

Wuchtwaffen
(C/B)

Raufen

GE/KO/KK

Pugna Magicae (Zauberer)

MU/KL/GE

Bellum Iustum (Geweihte)

MU/IN/GE

Waffenlos
©




Der Gruppenkampf

Ablauf einer Kampfrunde
Der Gruppenkampf verlangt von erfahrenen DSA-Spie-
lern zunichst ein Umdenken. Der Gruppenkampf bil-
det nicht jede einzelne Handlung der Kdmpfer detail-
liert ab, sondern funktioniert eher wie eine Simulation
ganzer Kampfsequenzen. Es hat nun nicht mehr jeder
Kédmpfer in jeder Kampfrunde automatisch eine Akti-
on und mehrere Verteidigungen zur Verfligung. Die
Zahl der Handlungen, die insgesamt pro Kampfrunde
ausgefiihrt werden, wird reduziert. Die Kampfrunden
werden mit vergleichenden Sammelproben zwischen
den verfeindeten Gruppen eingeleitet. Anders als bei
Vergleichsproben auf einzelne Talente, gibt es beim
Gruppenkampf allerdings keine Modifikationen (Aus-
nahe: Optionale Regel Seite 22). Der Gruppenkampf be-
ginnt, sobald alle Parteien sich der Situation bewusst
sind und mindestens ein Mitglied jeder Gruppe eine
offensive Aktion ausfiihren kénnte. Uberraschungs-
oder einseitige Fernkampfangriffe werden vor dem ei-
gentlichen Kampf mit Proben auf die eingesetzten Fer-
tigkeiten nach DSA5 Regeln simuliert. Zu Begin
Kampfrunde werden die Kampfpositionen besti
Danach folgt der 3W20-Probenwurf. Dieser bestim
wie viele Handlungen in dieser Kampfrunde stattfm-
den, welche Kampfer eine Handlung ausfiihr

Jedes Kampfsystem
- zwischen realistisch

e es der 3W20-Probenwurf
. Die Anzahl der Geg-
ner und eventuelle Sonder-
fertigkeiten bestimmen
die Positionierung
der Kidmpfer. Der
Schwerpunkt liegt
auf der taktischen
Abstimmung  der
Aktionen in der
Gruppe. Dadurch
wird der Kampf dy-
namisch und fiihlt
sich  kooperativ
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Positionen der ein
eineKarte, Bodenp

). Die Kampfaufstellung bestimmt die
stehenden Handlungsmoglichkeiten,
en Gegner angreifen kann und wer
fen betroffen sein kann. Es wird

wie viele der Helden sich im Nahkampf befinden und
mgekehrt. Wenn vier Helden gegen vier Orks mit
ahkampfwaffen kdmpfen, befinden sich alle vier
Helden zwangsldufig im Nahkampf, weil jeder Ork
versuchen wird, jeweils einen Helden in den Nahkampf
zu verwickeln. Gleiches gilt bei einer feindlichen
Uberzahl an Nahkdmpfern. Schwichere Kimpfer
oder Fernkdmpfer konnen sich schon zu Beginn aus
dem Nahkampf heraus halten. Dazu miissen sich
andere Mitglieder der Gruppe bereit erkldren, es mit
entsprechend mehr Gegnern aufzunehmen. Es kénnen
maximal drei Nahkdmpfer gleichzeitig gegen einen
Gegner antreten. Sobald jedes Mitglied einer Gruppe
drei Nahkampfgegner hat, befinden sich alle weiteren
Gegner automatisch in Fernkampfposition.

Nur wer sich im Nahkampf befindet, kann
Nahkampfaktionen ausfithren oder selbst davon
betroffen werden. Fernkampfaktionen kénnen im
Nahkampf nicht ausgefiihrt werden. Es gibt Aktionen
und Sonderfertigkeiten, die es im Verlaufe des Kampfes
erlauben, die Kampfpositionen zu wechseln.

Fernkampfposition

Wer sich nicht in Nahkampfposition befindet,
befindet sich automatisch in Fernkampfposition.
Kdmpfer in dieser Position kdénnen nicht durch
Nahkampfhandlungen betroffen werden und selbst
keine ausfthren.

-



‘Phase 2: Die 3W20-Probe

Alle Spieler, die am aktiven Kampfgeschehen teil-
nehmen, wiirfeln nun, unter Beriicksichtigung ihrer
Kampfposition, eine 3W20 Probe auf die Fertigkeit, die
sie in dieser Kampfrunde einsetzen mochten. Dies kdn-
nen alle Kampftechniken und alle kdmpferischen Zau-
ber oder Liturgien sein. Alle Kimpfer wiirfeln parallel
und ermitteln die tibrig behaltenen Fertigkeitspunkte
FP*, Der Meister sollte die Proben fiir die Gegner ver-
deckt wiirfelnT Eventuell miissen die Proben durch
duRere Umstdnde und freundliche oder gegnerische
Einfliisse modifiziert werden. Diese Fertigkeitsprobe
im Gruppenkampf stellt
die Ausgangslage dar, in
die sich der Held und sei-
ne Gruppe im Kampfge-
schehen gebracht haben.
Je nachdem, wie gut oder
schlecht diese ist, stehen
die Kampfer giinstig oder
ungiinstig zum Gegner,
und haben anschlieRend
mehr oder weniger starke Mandver zur Auswahl. Eine
sehr gut gelungene Probe kdnnte bedeuten, dass si
ein Nahkdmpfer nach kurzem Geplinkel in eine gu
Position gebracht hat, um einen vernichtenden Schlag
anzubringen. Oder der Magier hat es durch geschick-
te Bewegungen geschafft, sich aus dem Getiimm

® Dadurch erhéht sich die
Schwierigkeit den Gegner
zu durchschauen. Falls ge-

wiinscht kann natiirlich auch
offen gewiirfelt werden.

der Held einen taktischen Fehle
weit vom nichsten Gegner

Fiir den Meister e
Helden gegen

welche Handlungen
tigung stehen, wird im

le Proben abgelegt wurden, wird ermittelt,
s Ergebnis fiir den Kampfablauf bedeutet. Jetzt
entscheidet sich auch welche Kdmpfer tiberhaupt aktiv
Handlungen ausfiithren diirfen und wie viele das sein
werden. Das DSA5 System, in dem jeder eine Attacke
und mindestens eine Verteidigung bekommt, erfihrt
hier die entscheidende Anderung.

Jede Probe, deren Ergebnis in der besseren Halfte aller
Proben liegt, fithrt automatisch zu einer Aktion. Alle

Die 5 Phasen einer Kampfrunde
Kampfposition festlegen
3W20-Probe der kimpferischen Aktionen
Bessere Hilfte und Gruppen-QS ermitteln
Kdmpferische Aktionen durchfiithren

Sonstige Aktionen durchfithren

in die bessere Hilft
Auswertung der Gru

a weier oder mehrerer Probenergeb-
wird die bessere Hilfte dadurch groRer als
wird die Aktion des Helden
, der mit seiner Gruppe in
Uberzahl ist. Ist die Anzahl der
pfer ebenfalls gleich, werden
seide/alle Aktionen erfolgreich.
Diese Berechnung fiihrt der Meister
durch, da nur er auch die Ergeb-
sse der gegnerischen Gruppe
kennt. AnschlieRend teilt er den
Spielern mit, wessen Held es in
die bessere Hilfte geschafft hat.

Beispiel: Es kampfen 5 Orks gegen

4 Helden. In die Berechnung der
erfolgreichen  Aktionen wer-
den also 9 Proben einbezogen.

Die bessere Hilfte bilden die
vier (9/2 = 4,5 = abgerundet 4)
Proben mit den meisten iibrigen
Fertigkeitspunkten. Die fiinf Orks
haben -2 (misslungen), 2, 4, 5 und
4 Fertigkeitspunkte tibrig, die vier
Helden 6, 3, 0 (gerade so gelungen)
und 5. Damit sind die Probe mit FP*6,
die beiden mit FP*5 und die mit FP*4
automatisch erfolgreich, da sie die bes-
sere Hilfte aller kimpferischen Proben
bilden. Es haben bis jetzt zwei Orks und
zwei Helden jeweils eine erfolgreiche
Aktion.




