Einleitung
Warum überhaupt DSA.simplex?

Es gibt viele Hausregeln zu DSA4, die sich im Besonderen (1) mit einer Reduzierung der Komplexität des Systems und (2) mit dem Ausmerzen von Fehlern bzw. Unplausibilitäten befassen. Meiner persönlichen Ansicht nach ist DSA4 zu unübersichtlich und zu komplex, und trotzdem (oder gerade deswegen) sehr einschränkend. DSA4 ist überreguliert, die Regeln stehen dem Spielen im Weg, und es ist einfach schade, wenn dadurch der Spielfluss häufig unterbrochen wird. Darüber hinaus ist DSA4 nur sehr schwer zu vereinfachen, weil die Subsysteme sehr eng ineinander greifen: man kann beispielsweise nicht einfach ohne Sonderfertigkeiten spielen, ohne all diejenigen Pakete neu berechnen zu müssen, in denen SF bereits verrechnet sind. 
Abgesehen übervorteilt DSA4 teure Pakete sehr stark, da die Rohpunkte der Pakete durch 10 geteilt werden. Ein Paket, dass 200 Rohpunkte kostet, kriegt bei Endkosten von 20GP also 180 Rohpunkte geschenkt, ein Paket, dass nur 10 Rohpunkte kostet, kriegt bei Endkosten von 1GP nur 9 Rohpunkte geschenkt. 
Ich habe daher einen radikalen Ansatz gewählt, und schlage ein komplett anderes System vor; mein Versuch, DSA4 komplett zu überarbeiten, ist vor 2 Jahren an der Komplexität und Vertracktheit des Systems gescheitert. Das Grundkonzept von DSA.simplex ist an eine modifizierte Version von „Vampire: the Masquerade“ (die alte World of Darkness) angelehnt. Kein System, das ich kenne, steht Rollenspiel so wenig im Weg wie dieses. Das System ist als eine Sammlung von gut zusammenpassenden Vorschlägen zu sehen, die aber natürlich alle völlig flexibel an die jeweilige Gruppe angepasst werden können (und zwar ohne aufgrund verschiedener Verstrickungen weitere 25 Regeln ändern zu müssen). 
Zielgruppe

Rollenspieler (im Gegensatz zu Regelspielern), die sich mit dem DSA Hintergrund bereits auskennen, bzw. die genug Material haben, um sich in die für den Charakter relevanten Themen einzulesen. Wer einen Magier spielt, sollte sich darüber informieren können, welche Hintergründe die Akademie hat, wer einen Erzzwergen spielt, sollte sich in Erzzwerge einlesen können. Dieses Material wird in diesem Dokument selbstverständlich nicht mitgeliefert (aus Copyright- und Platzgründen). 

Darüber muss in einer Gruppe Einigkeit bestehen, was gespielt werden soll. In DSA.simplex ist es möglich, einen Startcharakter als einen der mächtigsten Schwertkämpfer Aventuriens zu erstellen (auch wenn der Charakter dann recht einseitige Fähigkeiten haben wird, und es aus Gründen der Stimmigkeit selbstverständlich nicht empfohlen wird). Ein gutes System eröffnet in meinen Augen aber alle Möglichkeiten, die Einschränkungen sollen sich Spieler und Gruppen selbst auferlegen.
Mein persönlicher Spielstil ist sehr deskriptiv – Spielleiter und Spieler spielen zusammen und erleben gemeinsam einen spannenden Abend. Würfelei dient für mich lediglich dazu, durch gewisse Zufallselemente Spannung in wichtige Szenen zu bringen, und das spiegelt sich auch in DSA.simplex wieder.
Ziel dieses Dokuments

Das Grundgerüst des Systems soll vorgestellt werden, darauf aufbauend soll dieses Dokument eine Anleitung zum adaptiven Lernen sein. Viele Entscheidungen (z.B. Probenerschwernisse) werden vom Meister spontan beim Spiel getroffen, ohne Tabellen und Sonderregeln; die Idee ist es, durch dieses Dokument - v.a. durch die vielen Beispiele - zu gewährleisten, dass diese spontanen Entscheidungen bei allen Meistern gleich ausfallen. Ich spiele seit Jahren in einer Vampire Gruppe mit ähnlichem System, und dort hat sich gezeigt, dass dies ohne Probleme möglich ist. 
Charakterbogen
Als xls file findet ihr einen Charakterbogen, der unter verschiedenen Reitern (1) einen Charakterbogen zum Ausdrucken, (2) einen Charakterbogen zum am PC ausfüllen sowie (3) verschiedene Beispielcharaktere enthält. Der am PC ausfüllbare Bogen ist fast komplett automatisiert und kann auch flexibel angepasst werden (z.B. wie viele Punkte gibt es bei der Generierung auf Talente), aber man sollte sich dafür ein wenig mit Excel auskennen und meine Anmerkungen im Charakterbogen rechts oben neben der Seite 1 lesen.
Mein Vorschlag ist, den Charakterbogen zu öffnen, und Schritt für Schritt - während ihr dieses Dokument durchlest - entweder einen neuen Charakter zu generieren, oder einen alten nach DSA.simplex zu konvertieren.
Bitte bedenkt bei allen Formeln im Excel File, aber auch in diesem Dokument: zum einen wird echt, also aufgerundet, zum anderen gilt Punkt vor Strich.
System
Pakete

Pakete sind überflüssig und werden abgeschafft; ein Spieler, der einen Ambosszwergen spielt, wird ihn (wenn er ihn so haben möchte) etwas stärker und robuster generieren, ein Thorwaler wird im Regelfall so generiert, dass er Schwimmen kann - und ein Gladiator hat einfach hohe körperliche Eigenschaften, sonst wäre er nicht Gladiator geworden bzw. hätte niemals all die Kämpfe überlebt, die er ausgefochten hat. 
Für Gruppen, die dafür Regeln benötigen, eignet sich DSA.simplex nicht (was keine Wertung impliziert, sondern einfach eine Feststellung ist).
Eigenschaften & Talente

Eigenschaften können Werte zwischen 1-5, Talente Werte zwischen 0-5 annehmen.
Bei einer Probe wird ein Talent mit einer in der Situation passenden Eigenschaft kombiniert, bei einer Sprinten-Probe z.B. das Talent Athletik mit der Eigenschaft Körperkraft. Beide Werte werden also addiert, und diese Anzahl an W10 wird gewürfelt; alle Würfel, die größer gleich 6 Augen zeigen (also 6, 7, 8, 9 und 10), werden als Erfolg der Probe gewertet. 

Eigenschaften und Talente werden so kombiniert, dass sie zur Situation passen – 100m Schwimmen würde z.B. auf KK + Athletik gewürfelt, 10km Schwimmen eher auf KO + Athletik. Ein Kampf mit Zweililien ginge auf GE + Nahkampf, mit einer Barbarenstreitaxt dagegen auf KK + Nahkampf (auch mit einer Barbarenstreitaxt pariere ich allerdings auf GE + Nahkampf, da ich mich bei einer Parade im Regelfall hinter meine Waffe bringe, und nicht etwa lediglich die Axt irgendwohin reiße). 

Um Patzer zu ermöglichen, werden gewürfelte 1er von den Erfolgen abgezogen; wenn insgesamt -1 Erfolge vorliegen, gilt ein Wurf als gepatzt; bei -2 oder mehr Erfolgen liegt ein extrem schwerer Patzer vor. Wenn ein Spieler also 1, 1, 6, 1, 9, 4 würfelt, was 2 Erfolgen (6, 9) entspricht, von denen die drei 1er abgezogen werden, bleiben -1 Erfolge übrig: ein Patzer also. 
Es folgt eine Tabelle, um besser zu verstehen, wie die Ausprägungen bei Eigenschaften, Talenten und anderen Attributen zu verstehen sind (gerade die Übersetzungen alter DSA Talent- und Eigenschaftswerte in die neuen Werte sind sicher hilfreich). Wichtig ist, dass die Ausprägung 2 dem Durchschnitt der Bevölkerung entspricht, die diesen Wert besitzt. Jeder Aventurier hat einen Sozialstatus oder Körperkraft, der durchschnittliche aventurische Wert für Sozialstatus und Körperkraft ist demnach 2. Nicht jeder hat Sternenkunde, aber unter allen, die Sternenkunde besitzen, ist ein Charakter mit einem Wert von 2 durchschnittlich.
	Neuer Wert
	Eigenschaften  DSA3/4
	Talent DSA3/4
	Handwerkstalent
	Sozialstatus

	1
	8
	4
	in Ausbildung
	Bettler

	2
	11
	8
	abgeschl. Ausbildung
	Handwerker

	3
	14
	12
	Meister
	Titulaturadel

	4
	17
	16
	Großmeister
	Graf

	5
	20
	20
	fast einmalig
	Kaiser


Probenschwierigkeiten
Standardschwierigkeit bei Proben ist 6, das bedeutet, dass alle Würfel, die Augen größer gleich 6 zeigen Erfolge sind. Bei schwierigeren Proben wird die Mindesthöhe modifiziert: auf 7 bei einer leicht erschwerten Probe, auf 10 bei einer extrem schweren Probe (hier wären nur noch 10er Erfolge). 
Der Vorteil hieran ist, dass es 5 distinkte Kategorien von Schwierigkeiten gibt (6, 7, 8, 9 und 10), und nicht wie im generischen DSA System Schwierigkeiten von -20 bis +20. 

Gewürfelt werden lediglich die Proben, die eine Herausforderung darstellen – um einen Stuhl zu bauen, braucht ein Schreiner keine Probe abzulegen; ebenso wenig muss ein Einbrecher eine Klettern Probe würfeln, wenn er einen angemessenen Würfelpool für die Probe hat und passende Ausrüstung besitzt, und er das Haus bereits mehrere Male bestiegen hat. 
Geklettert wird mit Kletterwerkzeug, eine Operation wird mit Operationsbesteck durchgeführt - Proben hierauf sind Proben auf Standardschwierigkeit, wenn das übliche bzw. notwendige Material vorhanden ist. Die Proben werden dann erschwert, wenn das Material fehlt. 
Notiert wird das ganze so: KK+Athletik(8) ist eine erschwerte Athletikprobe auf den Mindestwurf 8, FF+Heilkunde(6) eine Heilkundeprobe auf die Standardschwierigkeit 6.
Qualität der Probe

Die Probenschwierigkeit wird grundsätzlich über die Höhe des Mindestwurfes festgelegt, wenn ein Charakter eine sehr steile Wand ohne Hilfsmittel erklettern will, würde dies z.B. einer Schwierigkeit von 9 entsprechen; schafft er mindestens 1 Erfolg, ist die Probe gelungen, er kommt die Wand hoch. 

Wenn aber 2 Charaktere um die Wette klettern (oder wenn ein Charakter den anderen verfolgt), braucht es ein Maß der Qualität der Proben: hier gewinnt derjenige, der mehr Erfolge erzielt (klassisch wäre hier auch: eine vergleichende Schleichen vs. Sinnenschärfe Probe bei zwei Charakteren). 
Darüber kann es in einigen speziellen Fällen von Interesse sein, wie gut eine Probe gelungen ist, z.B. bei Handwerks- oder Berufstalenten. Wenn ein Charakter eine sehr diffiziele Tätowierung anbringen möchte, würfelt er auf FF+Tätowieren – als Meister würde ich die Probe hier z.B. aufgrund der Komplexität des Motivs auf 7 erhöhen. Mit einem Erfolg ist die Probe gelungen, der Tätowierte zufrieden; bei 5 Erfolgen allerdings wäre es eine Tätowierung, die ihresgleichen sucht. In solchen Fällen gilt:
1 Erfolg: Probe gelungen, Ergebnis ausreichend
2 Erfolge: Ergebnis ansehnlich
3 Erfolge: Ergebnis gut 
4 Erfolge: Ergebnis sehr gut 
5 und mehr Erfolge: Ergebnis exzellent
Eigenschaften

Eigenschaften wurden etwas weiter ausdifferenziert; Körperkraft (KK), Konstitution (KO), Gewandtheit (GE), Fingerfertigkeit (FF), Charisma (CH), Intuition (IN) und Klugheit (KL) bleiben wie gehabt. Mut (MU) wird gestrichen, zusätzlich werden Aussehen (AU), Manipulation (MA) und Willensstärke (WI) eingeführt. 
AU (Aussehen): sicher keine Eigenschaft, die sehr veränderbar ist, trotzdem eine grundlegende Eigenschaft. Genauso wenig wie Klugheit über Vor- und Nachteile geregelt wird (Nachteil imbezil, Vorteil hochbegabt), sollte dies beim Aussehen der Fall sein (Nachteil widerwärtiges Aussehen, Vorteil gutaussehend). Auch ist AU etwas grundlegend anderes als CH: charismatisch kann jemand nur sein, wenn er aktiv etwas tut. Auf den ersten Blick entscheidet das AU – und viele Aventurier sind vielleicht einem gutaussehenden Gegenüber viel zugänglicher als einem charismatischen. Betören wird üblicherweise mit AU verbunden, das kann aber auch bei Etikette, Vorführung (z.B. Tanzen), bei Diebeskunst/Betrügerei, und in seltenen Fällen sogar vielleicht bei Überreden/Lügen der Fall sein.
MA (Manipulation): ein Schwarzmagier kann eventuell sehr gut manipulieren, ist aber überhaupt nicht charismatisch; ebenso wenig muss ein sehr charismatischer Redner (z.B. ein Efferdgeweihter) manipulativ sein. Einfluss (andere wissen, dass ich das Ziel habe, ihre Meinung zu ändern) läuft im Regelfall über CH, MA hingegen (andere wissen nicht, dass ich dieses Ziel verfolge) über die Eigenschaft MA. Beherrschungszauber werden im Regelfall mit MA kombiniert, ebenso wie Überreden/Lügen. Führung/Vortrag würde hingegen eher mit CH kombiniert.
WI (Willensstärke): umfasst das frühere Konstrukt Mut (jemand der willensstark ist, kann sich zusammenreißen und eher mutig handeln), ist aber breiter angelegt. Es wird auch als Attribut eingesetzt, um sich gegen Zauber zu wehren (Magieresistenz – siehe weiter unten); am häufigsten wird WI vermutlich mit dem Talent Selbstbeherrschung kombiniert. 
Talente
Talente wurden massiv gekürzt bzw. zusammengefasst - eine komplette Auflistung findet sich im Charakterbogen. Passende Zusatztalente können (und sollen) jederzeit hinzugefügt werden, z.B. Fliegen bei Hexen, oder Berufe wie Koch, Schmied, Tätowierer oder ähnliches. Erfahrungsgemäß können die meisten Helden generiert werden, wenn zu den auf dem Bogen gelisteten noch 1 oder 2 fehlende Talente hinzugefügt werden.
Spezialisierungen

Wenn ein Charakter eine Eigenschaft oder ein Talent auf einem Wert von mindestens 3 hat, kann eine Spezialisierung für diese Eigenschaft oder dieses Talent erworben werden, z.B. KL(analytisches Denken oder Athletik(Schwimmen. Einige Beispiele für Spezialisierungen habe ich in den Charakterbogen eingefügt (diese Liste soll auch zum besseren Verständnis der stark kondensierten Talente sorgen – lest euch also die Spezialisierungen durch, wenn Unklarheiten bestehen, was ein Talent genau meint), die Listen sind aber auf keinen Fall komplett oder bindend. Überlegt euch, was zu eurem Charakter passt – in jedem Fall sollte durch eine Spezialisierung natürlich nur ein Ausschnitt der Eigenschaft oder des Talents dargestellt werden.

Wenn eine Probe abgelegt wird, bei der die Spezialisierung zum Tragen kommt, werden 10er nochmal gewürfelt (beliebig oft, solange der Würfel wieder eine 10 zeigt); die Schwierigkeit beim Nachwürfeln entspricht der Schwierigkeit beim Originalwurf: wenn ein Charakter also bei einer Probe auf Schwierigkeit 8 eine 10 würfelt, ist eine 7 beim Nachwürfeln noch kein Erfolg: er braucht Ergebnisse größer gleich 8. 
Spezialisierungen sind nicht kumulativ: falls bei einer Probe sowohl Eigenschaft als auch Talent spezialisiert sein sollten, werden die 10er trotzdem normal (also einmal) nachgewürfelt. 
Vor- und Nachteile

Die meisten Vor- und Nachteile sind unnötig – zäher Hund, Kälteresistenz, Resistenz gegen Krankheiten können z.B. über Konstitution und eine Spezialisierung abgehandelt werden. Herausragende Eigenschaften und Begabungen fallen komplett weg (einfach eine hohe Eigenschaftsausprägung, z.B. 4, oder Spezialisierung Schusswaffen(Bogen wählen). Die Nachteile, die in DSA4 häufig deswegen gewählt wurden, weil man GP bei der Generierung gebraucht hat, werden unnötig. 
Vor- und Nachteile, die eigentlich keine sind (wie „leichte Angst vor Spinnen“), gehören in den Charakterhintergrund, aber nicht als Wert in die Vor- und Nachteilsliste. Notiert euch hier wirklich nur Sachen, die stimmig sind, die wirkliche relevante Vor- und Nachteile sind, und die ihr auch ausspielen wollt (den letzten Teilsatz kann man gar nicht genug betonen)!
Vor- und Nachteile geben bzw. kosten entweder (1), (2) oder (3) Punkte (sogenannte „Freebies“ – Erklärung erfolgt später). Alle Vor- und Nachteile, die euch einfallen (auch aus anderen Systemen, solange diese stimmig sind), können verwendet werden, und der Spieler entscheidet selbst (falls nötig: in Absprache mit dem Meister), wie stark der jeweilige Vor- bzw. Nachteil ist. 
Beispiele: Goldgier (1) entspräche nach DSA4 ungefähr Goldgier 5, Goldgier (2) entspräche Goldgier 8, und Goldgier (3) Goldgier 12; Gesucht I, Gesucht II und Gesucht III passt hier bereits gut rein; Prinzipientreue wäre – je nach Ausprägung bzw. Anzahl der Prinzipien – ein Nachteil (1) bis (3); schnelle Heilung (2) könnte bedeuten, dass man in der ersten Nacht einmalig 2 statt 1 Kästchen regeneriert; hohe Magieresistenz (1), (2) oder (3) könnte bedeuten, dass die Magieresistenz um die entsprechende Anzahl an Punkten erhöht wird; Ausrüstungsvorteil und besonderen Besitz würde ich einfach über Ressourcen (1) bis (3) regeln (und dann in der Gruppe absprechen, wie hoch das ist); wenn ein Spieler beispielsweise gerne einen Vorteil hätte, der ihm ermöglicht, einen positiven ersten Eindruck zu hinterlassen (den gibt es z.B. bei Shadowrun), würde ich ihn „erster Eindruck“ (1) nennen, und die Schwierigkeiten aller sozialen Proben (in den ersten 5 Minuten) um einen Punkt (im Regelfall also von 6 auf 5) erleichtern.
Es braucht hier keine Tabelle – das kann bei der Generierung ad hoc gelöst werden. Ich habe die Erfahrung bei der Konvertierung von ca. 30 DSA4 Charakteren gemacht: über 80% der Vor- und Nachteile sind es nicht Wert, übertragen zu werden, weil sie keine wirklichen Vor- und Nachteile sind, weil man sie eigentlich nicht haben/ausspielen möchte und in der DSA4 Generierung gezwungen wurde, sie zu wählen, oder weil es sie schlicht nicht mehr nötig sind (z.B. akademische Ausbildung, gebildet, breitgefächerte Bildung, Eisern, gutes Gedächtnis, et cetera).
Magiebegabte spielen hier natürlich wieder eine Sonderrolle, aber das lässt sich nicht vermeiden. Vollzauberer ist ein Vorteil(3), Halbzauberer(2), Viertelzauberer(1). Vollzauberer erhalten bei der Generierung automatisch 15 Zauber auf 1, Halbzauberer 10, Viertelzauberer 5 (Meisterhandwerke laufen hier einfach als Zauber). Darüber hinaus erhalten Magiebegabte automatisch einen Punkt in der entsprechenden Ritualkenntnis (Gildenmagie, Hexenflüche, et cetera).
Meta-Attribute

LeP und AsP

Jeder Charakter hat 7+KO/2 Lebenspunkte, Alrik mit KO4 hat also 4/2+7=9 Lebenspunkte. Es wird immer echt gerundet (also aufgerundet).  
Jeder magische Charakter hat einen Astralpool von Basiseigenschaft (bei Hexen z.B. IN, bei Magiern KL oder WI) + 1/3/5 Punkten (Viertelzauberer/Halbzauberer/Vollzauberer), der Scharlatan (Halbzauberer) Damasio mit KL3 hat also 3+3=6 Astralpunkte.
Wundschwelle
Wenn ein Charakter mehr Schaden (egal ob Ausdauerschaden oder tödlicher Schaden) nimmt, als seine KO beträgt, erhöht sich die Schwierigkeit für alle Proben um 1; Schaden >2*KO entspricht einer Erhöhung um 2 Punkte, usw.; diese Schwellenüberschreitungen werden der Einfachheit halber fortan als „Wunden“ bezeichnet, haben aber nichts mit DSA4 Wunden gemeinsam (man könnte sich auch als XYZ bezeichnen – es geht nur, nicht immer „Überschreitung der ersten Wundschwelle, Überschreitung der zweiten Wundschwelle“ zu schreiben).
Regeneration

Regeneration von Schaden beträgt 1 Kästchen pro Nacht Schlaf. 

Magische Charaktere regenerieren 1/2/2 Astralpunkte pro Nacht (das ist kein Schreibfehler – auch Vollzauberer generieren 2, nicht 3 Punkte; ansonsten füllen sie pro Nacht 30% des Pools auf, was ich für zu viel halte). 
Göttergefälligkeit und Sozialstatus

Es werden die Meta-Attribute „Göttergefälligkeit“ sowie „Sozialstatus“ eingeführt, beide von 1-5. Beide kosten keine Punkte, sondern sind rein deskriptiv; wer einen Adeligen spielen möchte, soll dies tun und kauft sich das eventuell über einen Vorteil. 
Göttergefälligkeit bezeichnet z.B. bei einem 12Göttergläubigen, wie gläubig er ist (und damit auch, wie häufig er betet, in den Tempel geht, und seine Spende abgibt). Einen Wert von 5 hat jemand, der in der jeweiligen Religion als „heilig“ angesehen wird und im Regefall sehr bekannt ist – z.B. der Wächter des Lichts. 
Magieresistenz

Dieser Wert wird aus (Willenskraft*2-1) gebildet. Wenn ein Zauber gegen die MR geht, würfelt der Zaubernde seinen Pool (z.B. 7 Würfel), und der zu Verzaubernde wehrt sich mit seinen MR Würfeln (bei Willenskraft 3 also 5 Würfel); wenn der Verteidigende mehr Erfolge als der Zauberer hat, ist der Zauber gescheitert. Ob der zu Verzaubernde merkt, dass ein Zauber auf ihn gesprochen werden sollte, werden der Situation, der Magiekunde des zu Verzaubernden sowie dem Spielleiter überlassen.
Generierung
Vorgehen bei der Generierung
Bitte bedenkt, dass natürlich alle hier präsentierten Werte für Eure Gruppen beliebig modifizierbar sind – es sind lediglich Vorschläge (ein nach diesen Vorschlägen generierter Charakter entspricht erfahrungsgemäß einem DSA Charakter auf Stufen ~ 3-5). 
1. Schritt

16 Punkte auf Eigenschaften verteilen (man hat bereits automatisch 1 Punkt in jeder Eigenschaft), was nach dem DSA4 System einem durchschnittlichen Eigenschaftswert bei der Generierung von ungefähr 12.5 Punkten entspricht. Darüber hinaus werden 45 Punkte auf Talente verteilen. 
2. Schritt

Jeder Charakter erhält 15 Freebies (wenn ihr gleich mit einer epischen Kampagne loslegen wollt, können es auch 30 oder mehr sein). Freebies haben die gleiche Einheit wie Vor- und Nachteile: wenn ein Charakter also keine Nachteile wählt, und Vorteile im Wert von 4 Punkten - z.B. Vollzauberer (3) und Ressourcen (1) - hat er von seinen 15 Freebies nur noch 11 Punkte übrig. Man kann allerdings natürlich auch mehr Nachteile als Vorteile wählen, und seine 15 Punkte ausbauen.
Mit den Freebies soll der Charakter abgerundet werden, so dass er danach dem entspricht, was ihr im Kopf hattet, als ihr euch an die Generierungs gesetzt habt; magische Charaktere werden vermutlich vertieft Zauber und eventuell die Ritualkenntnis steigern wollen, nichtmagische Charaktere Eigenschaften und Talente. 
Übersichtstabelle: Generierung & Kosten

(Freebies = FB)

· Viertelzauberer/Halbzauberer/Vollzauberer.: 5/10/15 Zauber auf 1, Ritualkenntnis 1
· Geweiht: Liturgiekenntnis auf 1, 3 passende Liturgien Stufe 1
· Differenz (Nachteilspunkte-Vorteilspunkte) + 15FB
· Steigerung Eigenschaft/Talent/Zauber: 3/1/1 FB
· Aktivierung Talent/Zauber: 1 FB
· Rituale/Liturgien: Stufe1 = 1 FB, Stufe2 = 2 FB, Stufe3 = 3 FB, …
· Steigerung Ritualkenntnis: 2 FB
· Spezialisierung Eigenschaft/Talent: 2/1 FP
Kampf
Grundsätzliches
In DSA4.simplex wird zwischen Kampfrunden und Szenen unterschieden. Kampfrunden dauern so lange, bis jeder Beteiligte seine beiden Aktion beendet hat, Szenen dauern so lange, bis die Szene eben vorbei ist (weg vom Fetischismus, alles auf Sekunden und Minuten festlegen zu müssen). 

In jeder Kampfrunde stehen jedem Beteiligten eine Attacke (AT) und eine Parade (PA) zu. Ausweichen im Kampf wird unter die PA subsumiert: ein Dolchkämpfer wird in den wenigsten Fällen eine „klassische Parade“ mit seiner Waffe hinlegen, sondern wird normalerweise einen Schritt nach hinten oder zur Seite gehen; wirklich ausgewichen (Steinen, fliegenden Zwergen, schnellen Kutschen) wird über das Talent Athletik (mit einer möglichen Spezialisierung Ausweichen).
Aktionen aufteilen

Es gibt die Möglichkeit, sowohl den AT Pool als auch den PA Pool aufzuteilen; dies kann z.B. sinnvoll sein, wenn man 2 Gegner gegenüber steht, und versuchen möchte, beide zu parieren. In diesem Fall wird die AT ganz normal gewürfelt (z.B. mit 8 Würfeln bei einem erfahrenen Rondrageweihten), die Parade kann beliebig aufgeteilt werden, z.B. in 2 Pools mit je 4 Würfeln; wenn die beiden orkischen Bandidaten jeweils nur 5 Angriffswürfeln haben, und der Rondrageweihte vielleicht noch eine Spezialisierung auf seinen Rondrakamm und eine bessere Distanzklasse besitzt, ist es nicht unwahrscheinlich, dass er mit seinen beiden Paraden mit je 4 Würfeln beide parieren kann. 
Beidhändiger Kampf würde in diesem System über eine Aufteilung des AT Pools gelöst – ich steche mit beiden Dolchen gleichzeitig zu, dafür muss ich allerdings meinen Pool aufteilen (z.B. 7 Würfel Angriffspool aufgeteilt auf 4 Würfel rechte Hand, 3 Würfel linke Hand). 

Schaden

Es wird zwischen (A) Ausdauerschaden und (B) tödlichem Schaden unterschieden.

A) Ausdauerschaden (z.B. Boxkampf) wird mit Querstrichen (links oben nach rechts unten) auf dem Schadensmonitor markiert – sobald alle Kästchen voll sind, wird die Person bewusstlos. Wird danach weiterer Ausdauerschaden auf die Person eingewirkt, erhalten die bereits mit Querstrichen versehenen Kästchen einen zweiten Querstrich (rechts oben nach links unten - tödlicher Schaden); wenn alle Kästchen Kreuze haben, ist der Charakter tot.
B) Tödlicher Schaden (Schnitt, Stich, schwerer Schlag) wird mit Kreuzen markiert. Wenn ein Charakter beispielsweise schon 3 Ausdauerschaden hat, und 4 tödliche Schaden erhält, werden die Ausdauerschäden überschrieben – er hat jetzt also 4 tödliche Schaden. Andersherum wird addiert – wenn jemand schon 3 tödliche Schaden hat, und 4 Ausdauerschaden erhält, hat er nun 3 Kästchen mit einem Kreuz, und zusätzlich 4 mit einem Querstrich.  
Waffenschaden

· 1: Messer
· 2: Dolch, Knüppel, Wurfmesser, Magierstab
· 3: Langwert, Säbel, Axt, Kurzbogen
· 4: Anderthalbhänder, leichte Armbrust, Langbogen 
· 5: Zweihand Axt, schwere Armbrust, Andergaster, Kriegsbogen 

Charaktere können Waffen nur dann ohne Einbußen führen, wenn ihre KK mindestens so groß ist wie der Schaden-1. Ein Andergaster ist demnach ohne Einbußen nur zu führen, wenn man eine herausragende KK von 4 besitzt. Falls ein Spieler mit KK 2 unbedingt eine Waffe mit Schaden 5 führen möchte, wird die Schwierigkeit seiner Attacken und Paraden um die Differenz (benötigte KK – aktuelle KK) erhöht, in dem Fall also um 2, und damit von Standardschwierigkeit 6 auf Schwierigkeit 8. 
Bei waffenlosem Kampf gilt die Körperkraft als Schadensmodifikator – ein Zwerg mit KK4 macht also 4 Ausdauerschaden, ein Magier mit KK1 nur 1 Ausdauerschaden.
Es gibt in diesem System keinen Bonusschaden durch KK – zum einen kann jemand, der stark ist, auch härtere Waffen führen, zum anderen wäre GE (und nicht KK) für einige Waffen das geeignetere Attribut für so eine Schadenserhöhung (dies würde aber zu komplex werden). 
Rüstungsschutz (RS)
· 1: dicke Jacke, feste Kleidung, dicker Fellumhang; normale Kleidung hat keinen RS
· 2: Lederrüstung
· 3: Kettenhemd; Lederrüstung mit Helm, Arm- und Beinschienen 
· 4: Platte; langes Kettenhemd mit Helm, Arm- und Beinschienen
· 5: Volle Gestechrüstung
Charaktere können Rüstungen ohne Einbußen nur dann tragen, wenn ihre KK so hoch ist wie der RS. Ja, eine Gestechrüstung ohne Einbußchen kann tatsächlich nur jemand mit einer nahezu einmaligen KK von 5 führen, aber es ist eben auch eine Gestechrüstung. 

Wenn die KK nicht dem RS entspricht, erhöht sich die Schwierigkeit für alle körperlichen Aktionen um die Differenz (RS-KK); wenn ein Charakter mit KK1 also RS5 trüge (was natürlich Unsinn wäre), dann wäre die Schwierigkeit seiner Aktionen im Kampf (oder beispielsweise einer Klettern Probe) um 4 erhöht, von der Standardschwierigkeit 6 also auf die Schwierigkeit 10.
Distanzklassen (DK)
Das leidige Thema … ich habe zwei Lösungen parat: entweder man ignoriert das Thema komplett, oder man führt ein stark vereinfachtes, aber dennoch nicht minder realistisches System ein: es gibt in einem normalen Kampf maximal 2 DK, und zwar die ideale DK für Kämpfer A, und die ideale DK für Kämpfer B; diese werden jedoch in den allermeisten Fällen die gleichen sein.
Für den Fall, dass diese DK nicht gleich sind, erhält der jeweils im Moment benachteiligte Kämpfer eine Erschwerung der Schwierigkeit seiner nächsten Aktion (im Regelfall um einen Punkt). Hier sollte auch die Umgebung bedacht werden: ein Dolch ist zwar auf offener Wiese vielleicht ein Nachteil gegen einen Zweihänder, aber auch nur so lange, bis der Gegner unterlaufen wurde. Darüber hinaus haben kürzere Waffen oft umgebungsbedingte Vorteile (beispielsweise in einer Taverne oder einem dichten Wald).
Ein konkretes Beispiel folgt weiter unten im Abschnitt „Beispielkampf“. 

Sonderfertigkeiten/sonstige Aktionen im Kampf 
Regeln sind hierfür meiner Ansicht nach unnötig. Es folgen ein paar Beispiele für die Umsetzung von SF im Kampf: 
(1) Der Spieler des Barbars will mit seiner Axt feste zuschlagen („Wuchtschlag“); mein Lösungsvorschlag ist, dass er im Kampf seine AT auf die Schwierigkeit 5 würfeln kann, dafür werden aber seine PA auf 7 erhöht. Er trifft damit eher und macht im Kampf auch mehr Schaden, ist dafür in der Defensive nicht so gut. Dies sollte aber nur in Ausnahmen (sehr offensive und sehr defensive Kämpfer) so gehandhabt werden, und Spieler sollten dies auch nicht jede KR neu anpassen (wenn ihr derart komplex spielen wollt, könnt ihr dies natürlich gerne erlauben – den Grad an Realismus erhöht es vermutlich).
(2) Der Jäger will mit seinem Bogen einen Blattschuss auf ein Reh machen – er hat sich nahe herangeschlichen, der Wind ist gut, ich erhöhe die Schwierigkeit seiner Probe auf 8, und das Reh ist tot, sobald er einen Erfolg hat.

(3) Der Jäger gibt nicht klein bei, und will jetzt auch noch einen Ork erlegen (und dafür „zielen“). Ich gehe zwar davon aus, dass jeder Bogenschütze zielt, bevor er schießt, aber um des lieben Friedens willen darf er die Anzahl der KR (maximale Höhe: sein Talent Bogen) zielen, und diese Zahl dann auf den Schaden der Waffe addieren.

(4) Jemand möchte mit einem wirklich großen Schild kämpfen – Attacke auf Schwierigkeit 8, Parade auf Schwierigkeit 4. 

(5) Ein Schwertgeselle möchte einen Schlag antäuschen, und dann an einer anderen Stelle zustechen („Finte“): ich erhöhe die Schwierigkeit seiner AT auf 8, dafür wird die Schwierigkeit der PA des Gegners ebenso auf 8 erhöht. 
Spielt deskriptiv, beschreibt ausführlich und anschaulich, was eure Charaktere im Kampf tun, und dies wird dann vom Spielleiter (und wenn ihr oft genug zusammen gespielt habt gleich von euch) umgesetzt. Tabellen, dutzende von Sonderfertigkeiten und zu komplexe Regeln stören hier das Spiel nur. 
Beispielkampf: Ablauf und Mechanismen
Der Schwertgeselle Alonso (KK 3, GE 4, KO 3, Einhandwaffen 4, RS 2, Schaden 2) kämpft mit einem Langdolch gegen den schwer gepanzerten und einen Andergaster schwingenden Ritter Heribart (KK 4, GE 3, KO 3, Zweihandwaffen 4, RS 4, Schaden 5) – was schonmal keine gute Voraussetzung für den Fechter ist, insbesondere, da die beiden bei strahlender Sonne auf einer großen Wiese kämpfen. 
Es ergibt sich eigentlich immer aus der Situation, wer anfängt (ich habe in 5 Jahren Vampire noch niemals Initiative würfeln müssen) - in diesem Fall fängt der Fechter an, weil der Ritter überheblich in seinen Helm lacht, und der Langdolch auch schneller geführt werden kann. Alonso wird als (A) markiert, Heribart als (B).
Erste KR
· AT(A): 8 Würfel(7), 3 Erfolge
· PA(B): 7 Würfel(6), 3 Erfolge; pariert
· Erklärung: (A) hat 8 Würfel auf eine Schwierigkeit von 7 beim ersten Angriff, weil er mit seinem Dolch nicht in der idealen DK ist (die Waffe von (B) ist deutlich länger) 
Zweite KR
· AT(B): 8 Würfel(6), 4 Erfolge
· PA(A): 8 Würfel(6), 2 Erfolge; nicht pariert, 2 Schaden kommen durch, +5 = 7 Würfel, 5 Erfolge
· Schaden drücken(A): 5 Würfel, 3 Erfolge ( 2 Schaden
· Erklärung: (B) trifft und verursacht 2 tödliche Schaden, (A) markiert sich zwei Kreuze in den ersten beiden Schadenskästchen; die PA(A) war auf 6, da ein Nachteil aufgrund der Distanzklasse nur bei der AT (siehe letzte KR), nicht aber bei der PA vorliegt
Dritte KR
· AT(A): 8 Würfel(7), 6 Erfolge
· PA(B): 7 Würfel(6), 2 Erfolge; nicht pariert, 4 Schaden kommen durch, +2 = 7 Würfel, 6 Erfolge 
· Schaden drücken(B): 7 Würfel, 1 Erfolge ( 5 Schaden
· Erklärung: (A) hat sehr viel Glück und verursacht tatsächlich 5 Schaden; dies überschreitet die KO von (B), seine Proben werden ab sofort alle um 1 erhöht. Darüber hinaus ist seine nächste AT um noch einen weiteren Punkt erschwert (also auf Schwierigkeit 8), da er vom (A) unterlaufenwurde
Magie
Zauber
Zauber werden auf Höhe des Zaubers (1-5) + passende Eigenschaft gewürfelt. Bei einem Bannbaladin könnte das CH oder MA sein, bei einem Fortifex WI oder sogar KK, bei einem Naturzauber eines Druiden am ehesten IN. Findet hier stimmige ad hoc Lösungen; das muss in einer gut funktionieren Gruppe auch nicht abgesprochen werden, der Spieler würfelt in einer Situation einfach auf das passenste Attribut. 
Vergesst spontane Modifikationen, Einschränkungen, Zauberdauern, Wirkungsdauern et cetera; Zauber haben eine Komplexität von 0, 1, 2 oder 3 - Zauberkosten entsprechen der Komplexität des jeweiligen Zaubers. Ein Flim Flam (ohne jedwede Sondereffekte, schwaches Licht) kostet 0 AsP, ebenso wie ein sehr schwacher Manifesto. Einfache Zauber (Unitation, Motoricus) kosten 1 Punkt, stärkere Zauber 2 Punkte (Fulminictus, Blitz, Ignifaxius, Paralysis), und die massiven Zauber kosten 3 Punkte (Ignisphaero, Dschinnenruf). Es braucht auch hier keine Liste – bei der Generierung überlegt man sich halt, wie man das für jeden Zauber löst, und fertig. 
Die Zauberdauer entspricht der Höhe der Komplexität in Kampfrunden – wenn ich einen Fulminictus also in KR1 am Anfang spreche, und 2 KR brauche, tritt der Effekt am Ende von KR2 ein; natürlich gibt es hier Ausnahmen, der Dschinnenruf z.B. dauert nach wie vor 30 Minuten.
Beispiele
Imperavi, Komplexität (2): der böse Schwarzmagier will einen Weißmagier verzaubern. Wurf auf Zauber+MA, der Schwarzmagier schafft 4 Erfolge. Der Weißmagier verteidigt sich nun, indem er seine Magieresistenz würfelt. Der Weißmagier hat sich den Vorteil „erhöhte Magieresistenz (2)“ gekauft, weswegen er 2 Würfel mehr besitzt. Er erzielt trotzdem nur 3 Erfolge, der Schwarzmagier hat also 1 Netto Erfolg – der Zauber zeigt seine Wirkung.
Ignifaxius (2): Wurf auf Zauber+WI, 4 Erfolge. Der Gegner sieht den Flammenstrahl heranfliegen, und darf mit GE+Ausweichen (Schwierigkeit 9) ausweichen, schafft aber nur 1 Erfolg, der Zauberer hat demnach 3 Netto Erfolge; zu diesen Netto Erfolgen wird nun (analog zur Schadenshöhe von Waffen) die Höhe des Zaubers (z.B. Stufe 3) addiert, und der Schaden ausgewürfelt, hierbei kommen 4 Erfolge heraus. Der Verteidiger drückt den Schaden abschließend mit RS+KO. Falls ein Magier den Zauber auf 5 beherrscht, könnte man ihm beispielsweise erlauben, seinen kompletten Astralpool (z.B. 9 AsP) in einen Ignifaxius zu legen. Ich würde hierfür die Probenschwierigkeit auf 8 festsetzen – der Zauber kostet allerdings bei Gelingen auch alle Astralpunkte. Es kommen beispielsweise 2 Nettoerfolge durch, dazu werden nicht nur die 5 Würfel Schaden durch die Höhe des Zaubers addiert, sonder nochmal alle AsP, die nach dem Ignifaxius übrig sind und zusätzlich in den Zauber fließen, was 14 Schadenswürfeln entspräche; damit würde man selbst einen kleineren Drachen mit KO7 und einem natürlichen RS2 heftigen Schaden zufügen.
Psychostabilis (1): Netto-Erfolge werden temporär zur MR addiert. Hält solange, bis die Szene zu Ende ist (oder wenn es länger halten soll: z.B. Zauberhöhe in Stunden, dann solltet ihr aber auch die AsP Kosten entsprechend anpassen).

Balsam Salabunde (2): es werden so viele Schadenskästchen geheilt, wie der Magier Erfolge erzielt (erschwert um die Anzahl der Wunden, bei KO2 und 7 Schadenskästchen also ist die Schwierigkeit des Balsam auf 9).
Meisterhandwerk Kochen (1): der Koch würfelt Höhe des Meisterhandwerks+IN (oder FF), hat dabei 3 Erfolge. Diese Würfel kriegt er jetzt zusätzlich bei seiner normalen Kochen-Probe. 
Flim Flam Funkel (0): ein kleines Licht kostet keine AsP; eine massive Lichtexplosion, die 1000 Beteiligte in einem Festsaal trotz heller Beleuchtung blenden soll (für diesen spektakulären Effekt würde ich allerdings eine Zauberhöhe von 5 erwarten), können allerdings durchaus 3 AsP angemessen sein. 
Rituale & Ritualkenntnis

Nun brauchen unsere magiebegabten Charaktere über die Zauber hinaus noch ihre Stabzauber, Kugelzauber, Hexenflüche etc; dies wird über Ritualkenntnis geregelt, die passende magiebegabte Charaktere (Magiediletanten z.B. nicht) bei der Generierung automatisch auf 1 erhalten. 
Charaktere können diejenigen Rituale erwerben, die sie durch die Stufe der Ritualkenntnis „freigeschaltet“ haben. Die einfachsten Stabzauber können mit nur einem Punkt in der Ritualkenntnis Gildenmagie erworben werden, für die komplexesten sind 5 Punkte notwendig. Hierzu gibt (und braucht es) keine Regeln und Tabellen - der sehr einfache (und nicht sehr effektive) Stabzauber „ewige Flamme“ entspricht einem Ritual der Stufe 1, das Flammenschwert hingegen ist mit der mächtigste Stabzauber und entspricht Stufe 5. 
Das Konstrukt „Volumen“ aus DSA4 halte ich für unnötig. Ein Magier kann unbegrenzt Sprüche lernen, ich würde auch auf einem Stab unbegrenzt viele Stabzauber legen lassen; viele davon fallen nach DSA.simplex ohnehin weg (z.B. Kraftfokus, Modifikationsfokus, Merkmalsfokus). Ritualzauber bringen Stimmung ins Spiel, ich würde hier Spielern auch eigene Kreationen erlauben.
Kosten

Kosten für Rituale müssen überlegt werden, dabei sollte man sich an den Zaubern orientieren. Einen Zauberstab in ein Seil zu verwandeln sollte keine AsP kosten, für ein Flammenschwert halte ich 1 AsP durchaus für angemessen; ein sehr potenter Hexenfluch kann allerdings durchaus mit 3 AsP (in Ausnahmen sogar mehr) berechnet werden. 

Es mag auch einige Traditionen geben, wo die Stufe des Rituals (1-5) als Kosten angemessen erscheinen. Dies müsst ihr im Einzelnen selbst festlegen.

Zusätzliche Ritualgegenstände bei der Generierung

Wenn ein Gildenmagier schon beim Start neben dem Stab auch Bannschwert und Kristallkugel besitzen möchte, würde ich das einfach über Vorteile „Bannschwert“ und „Kristallkugel“ regeln (beide Vorteile würde ich mit jeweils 2 Punkten bewerten). 
Permanente AsP

Ritualgegenstände

Ritualgegenstände kosten nach DSA4 manchmal permanente Astralanergie – nun kann man einen Pool von 8 oder 9 AsP bei einem Gildenmagier natürlich schlecht aufgrund der Erschaffung eines Bannschwerts reduzieren, da 1 Punkt als Mindesteinheit hier zu grob ist. Mein Vorschlag ist daher, die Kosten für das „Rücktrainieren“ des verlorenen Bruchteils an AsP bereits mit in den Abenteuerpunkten zu inkludieren, mit denen das Ritual gekauft wird. Wenn also die Erschaffungs des Bannschwerts 5 Abenteuerpunkte kostet, ist in diesen Punkten schon der Rückkauf der verlorenen Astralenenergie enthalten. ung, dass ein Charakter den Bruchteil an AsP, den er permanent verbraucht, „zurücktrainiert“. Die Lösung sehe ich als einfachste an. 
Artefakte
Wenn ein Magier ein Flim Flam Artefakt erstellt, sollte dies keine Rolle spielen, wenn er aber ein sehr mächtiges Artefakt erstellt, was 3 kaskadierte Ignisphaeri enthält, könnte man dafür beispielsweise 5AP einfordern. Passt das einfach je nach Situation an. 
Steigerung
Steigerung im Spiel
Eigenschaften: neuer Wert *5

Talente und Zauber: neuer Wert *2
Talent aktivieren / neuer Zauber: 2
Spezialisierungen Eigenschaft (ab 3 möglich): 5
Spezialisierung Talent (ab Wert 3 möglich): 3
Steigerung Ritualkenntnis/Liturgiekenntnis: neue Stufe *3
Kauf von Ritualen: Stufe des Rituals in Punkten
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