Alternatives System

Zunächst einmal werden die Talente "Sprachen kennen" und "Alte Sprachen" durch das Talent "Sprachen lernen"(KL/KL/IN) ersetzt. Das Talent könnte natürlich auch "Sprachkunde" oder "Sprachenwissen" heißen, der Name des Talentes ist aber eigentlich irrelevant. Dieses Talent ist nun kein Maß für die Menge an Sprachen, die der Held beherrscht, sondern für die allgemeine Sprachbegabung und tatsächlich erworbene philologische Kenntnisse. Für jede Sprache gibt es einen Wert von Null bis Fünf, der genau angibt, wie gut der Held sie beherrscht. Dabei bedeuten die einzelnen Werte:

0. der Held kennt die Sprache nicht.
I. er kennt die wichtigsten Worte dieser Sprache und kann sich mit Hand und Fuß verständlich machen.
II. er kann sich gebrochen verständlich machen.
III. der Held beherrscht den Alltagswortschatz und kann wenige Worte des elaborierten Codes
IV. der Held beherrscht einen Großteil des elaborierten Codes (für Wissenschaftler unentbehrlich)
V. der Held beherrscht die Sprache perfekt (eigentlich nur für Philologen sinnvoll)

Ein Held wird normalerweise zu Beginn seiner Abenteurerlaufbahn seine Muttersprache auf Stufe III oder IV haben und evt. die ein oder andere Sprache auf I oder II. Der Rest ist auf Wert 0 und braucht auch nicht auf dem Protokoll zu stehen.
Pro Stufenaufstieg (inklusive dem Aufstieg von der 0. in die 1. Stufe) erhält der Held dreimal die Gelegenheit eine Sprache um eine Sprachstufe zu verbessern. Dazu würfelt er jeweils eine Probe auf das Talent "Sprachen lernen", bei der er mindestens so viele Punkte übrig behalten muß, wie der jeweilige Schwierigkeitswert der Sprache angibt. Optional kann man - wenn alle Eigenschaftsproben in der Talentprobe gelingen - die geringste Differenz zwischen Eigenschaftswert und W20, die bei der Probe auftauchte als Bonus hinzuzählen (ist die geringste Differenz zum Würfelwurf 1 entstanden, so kann sie ignoriert werden). Diese Prozedur entspricht schlicht dem Regelvorschlag aus "Reform des DSA-Probensystems" und gibt die Qualität der Talentprobe nach diesem System wieder.

Beispiel: ein Held mit den Werten 13/13/9, TaW -2 kann normalerweise keinen einzigen Talentpunkt übrig behalten. Aber wenn er z.B. 3/4/1 würfelt (ein phantastischer Wurf!), so ist das nach dem alternativen Probensystem eine Probe +7, was hier so viel wert ist wie 7 Punkte übrig zu behalten (Differenzen: +10, +9, +8, wobei die +8 ignoriert wird, da sie bei einem 1er-Wurf entstanden ist. TaW -2+9 ist +7).
Mißlingt die Probe, so ist dieser Versuch und die dafür evt. aufgewandte Lernzeit verloren. Gelingt die Probe, so erhält der Held die nächste Sprachstufe in dieser Sprache.
Nun kann es sein, daß die Sprache mit einer oder mehreren anderen Sprachen verwandt ist. Dies wird in den Sprachtabellen (siehe unten) mit einem kleinen Buchstaben in dem Kästchen, das eine Sprachstufe repräsentiert, angezeigt. Dieser Buchstabe wird mit dem Eintrag der neu erlangten Stufe durchgestrichen. In jeder anderen Sprache, die ebenfalls einen solchen (ungestrichenen) Buchstaben bei irgendeiner Sprachstufe besitzt, wird der entsprechende Buchstabe durchgestrichen, dafür steigt aber die Stufe dieser Sprache um eins. Es ist also nicht möglich, von dieser Sprachverwandtschaft doppelt zu profitieren, indem man beide Sprachen steigert.

Beispiel:
Ein Held wurde gerade neu generiert. Seine Grundsprachkenntnis ist Garethi III. Auf dem Charakterdokument steht bisher noch nichts, aber in der Sprachtabelle ist u.a. Folgendes zu finden:
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Nun trägt der Spieler die drei Sprachstufen in Garethi ein. Bei Sprachstufe III ist ein kleines "C" eingetragen. Es wird durchgestrichen. Nach kurzer Suche in der Tabelle findet sich ebenfalls ein "C" bei Thorwalsch. Dieses "C" wird ebenfalls gestrichen, aber dafür steigt Thorwalsch um eine Stufe. Ein durchschnittlicher Garether, kann sich einem Thorwaler also einigermaßen verständlich machen (Selbiges gilt natürlich auch umgekehrt für die Thorwaler).
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Der Held verbessert nun seine sprachlichen Fähigkeiten und schafft es sein Garethi zweimal zu steigern, er will sich schließlich auch mit Gelehrten gut unterhalten können. Bei Stufe IV und V ist jeweils ein "B" eingetragen, was dazu führt, daß Bosparano ebenfalls um zwei Stufen steigt.
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Im Laufe der Zeit erlernt der Held die alte Sprache Bosparano, vor allem um alte Schriften verstehen zu können. Die Stufen III und IV geben ihm keine Boni, da die "B" schon gestrichen sind. Bei der Perfektionierung des Bosparano jedoch fallen wieder Bonussteigerungen an, "G" und "A", was zu Kenntnissen in Alt-Güldenländisch führt.
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Im Sprachenkreis der güldenländischen Sprachen hat der Held damit alle Boni abgegrast, die es gibt. Es ist also möglich mit 15 Sprachsteigerungen alle hier aufgeführten güldenländischen Sprachen perfekt zu beherrschen. Ohne die Verwandtschaftsbeziehungen wären 20 Steigerungen nötig.

Akzentfreies Sprechen wird übrigens über das Talent "Stimmen imitieren" abgewickelt. Selbst wenn jemand eine Fremdsprache auf Stufe V beherrscht, so heißt das noch lange nicht, daß er sie auch ohne Akzent spricht. Umgekehrt kann man (und viele Komiker tun es) den Klang einer Sprache nachahmen ohne auch nur ein einziges Wort der Sprache zu kennen.
Als Faustregel gilt: Der Held kann eine Fremdsprache akzentfrei sprechen, wenn sein TaW in "Stimmen imitieren" so hoch ist wie die Schwierigkeit der Sprache. Ab Stufe IV reichen zwei Drittel, ab V die Hälfte der Schwierigkeit.
Eine Bedingung ist hierbei natürlich, daß der Held den Klang der Sprache längere Zeit vernommen hat. Das macht es natürlich schwierig solche Sprachen wie Urtulamidisch und Altgüldenländisch akzentfrei zu sprechen, es weiß nämlich keiner mehr wie das geht...

Sprachentabelle (noch unvollständig):

	Sprache
	I
	
	II
	
	III
	
	IV
	
	V
	

	Sprachen güldenländischen Ursprungs:
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Garethi, Horathi
	4
	 
	5
	 
	4
	C
	5
	B
	6
	B

	Bosparano
	5
	 
	6
	 
	5
	B
	6
	B
	7
	G A

	Altgüldenländisch, Aureliani, Yar'Thaesumian
	4
	 
	5
	 
	4
	 
	5
	G
	6
	A

	Thorwalsch
	4
	 
	5
	 
	4
	C
	5
	T
	6
	T

	Saga-Thorwalsch
	4
	 
	5
	 
	4
	T
	5
	T
	6
	A

	Aventurische Sprachen:
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Novadisch (Tulamidyadialekt)
	4
	 
	5
	 
	4
	N
	5
	M
	6
	Y

	Tulamidisch, Tulamidya
	4
	 
	5
	 
	4
	N
	5
	M
	6
	Y

	Urtulamidisch, Urtulamidya
	5
	 
	6
	 
	5
	 
	6
	M
	7
	Y

	Norbardisch, Alaani
	6
	 
	7
	 
	6
	 
	7
	 
	8
	Y

	Zelemja
	6
	 
	7
	 
	6
	 
	7
	S
	8
	Y

	Ruuz
	4
	 
	5
	 
	4
	 
	5
	M
	6
	Y

	Nivesisch, Nujuka
	3
	 
	4
	 
	3
	 
	4
	 
	5
	 

	Mohisch
	2
	 
	3
	 
	2
	 
	3
	 
	4
	 

	Nichtmenschliche Sprachen:
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Zwergisch, Rogolan
	3
	 
	4
	 
	3
	 
	4
	Z
	5
	Z Z

	Angram
	4
	 
	5
	 
	4
	Z
	5
	Z
	6
	Z

	Elfisch, Isdira 1)
	6
	 
	7
	 
	6
	 
	7
	E
	8
	E E

	Altelfisch, Asdharia 1)
	8
	 
	9
	 
	8
	E
	9
	E
	10
	E

	Echsisch, Rssahh 2)
	7
	 
	8
	 
	7
	S
	8
	 
	9
	 

	Hoch-Orkisch, Ologhaijan
	2
	 
	3
	 
	2
	O
	3
	O
	4
	O

	Gemein-Orkisch, Oloarkh
	1
	 
	2
	 
	1
	 
	2
	O
	3
	O O

	Goblinisch
	1
	 
	2
	 
	1
	 
	2
	 
	3
	 

	Trollisch
	3
	 
	4
	 
	3
	 
	4
	 
	5
	 

	Besondere Sprachen:
	

	Drachisch 3)
	5
	 
	6
	 
	5
	 
	6
	 
	7
	 

	Koboldisch 4)
	4
	 
	5
	 
	4
	 
	5
	 
	6
	 

	Atak 5)
	3
	 
	4
	 
	3
	 
	4
	 
	5
	 

	Füchsisch 6)
	1
	 
	2
	 
	1
	 
	2
	 
	3
	 

	Zhayad 7)
	4
	 
	5
	 
	4
	 
	5
	 
	6
	 

	Rabensprache 8)
	4
	 
	5
	 
	4
	 
	5
	N
	6
	M


1) Die Sprachen der Elfen sind melodisch und zum Teil zweistimmig. Wesen die zur Zweistimmigkeit befähigt sind, können diese Sprache erleichtert (-2) lernen.
2) Das Echsische ist für die Sprachorgane von Echsenmenschen geeignet, aber nur wenig für andere Humanoiden. Für Echsenmenschen ist die Sprache erleichtert (-2) zu lernen.
3) Zum Erlernen und/oder Sprechen dieser Sprache ist Magie notwendig.
4) Koboldisch ist so schnell, daß ein AXXELERATUS zum Sprechen notwendig ist (nur Schelme haben den Zauber nicht nötig).
5) Eine Zeichensprache für die Fingerfertigkeit 12+ nötig ist.
6) Jargon der Gosse, sowie Bettler- und Gaunerzinken.
7) Kunstsprache der Magier. Angeblich die wahre Sprache der Dämonen.
8) Sprache der al’anfanischen Boronis

Noch nicht näher behandelt:
Zyklopäisch 3 (nur auf den westl. Zyklopeninseln)
Bukanisch 2/1 mit Garethi oder Tulamidya
Mohisch 2/1 bei Beherrschung der Floßsprache oder des Puka-Puka
Floßsprache 4/2 bei Beherrschung von Mohisch oder Puka-Puka
Puka-Puka 2/1 bei Beherrschung von Mohisch oder der Floßsprache
Yash'Hualay 6

Startbedingungen der verschiedenen Heldentypen:
	Heldentyp
	"Sprachen lernen"
	Sprachkenntnisse

	Alchimist
	5
	Heimatsprache IV

	Amazone
	0
	Heimatsprache III

	Barde
	6
	Heimatsprache IV

	Gaukler
	3
	Heimatsprache III

	Jäger
	0
	Heimatsprache III

	Krieger
	0
	Heimatsprache III

	Medicus
	4
	Heimatsprache IV

	Moha(schamane)
	0
	Mohisch III

	Nivese(nschamane)
	0
	Nivesisch III

	Norbarde
	3
	Norbardisch III

	Novadi
	-1
	Tulamidisch III

	Seefahrer
	3
	Heimatsprache III

	Skalde
	4
	Thorwalsch IV

	Söldner
	1
	Heimatsprache III

	Streuner
	2
	Heimatsprache III

	Thorwaler
	1
	Thorwalsch III

	Zwerg
	-2
	Zwergisch III

	Magier
	7
	Heimatsprache V, Zhayad II

	Auelf
	3
	Elfisch III, Altelfisch II

	Waldelf
	2
	Elfisch III, Altelfisch I

	Firnelf
	2
	Elfisch III, Altelfisch I

	Druide
	0
	Heimatsprache III

	Hexe
	0
	Heimatsprache III

	Schelm
	0
	Koboldisch III, Heimatsprache II

	Sharisad
	2
	Tulamidisch III


Schriften
Ein Thema dem ich mich noch widmen werde ... in nicht allzu ferner Zukunft...
A) 31 Kusliker Zeichen, Kusliker Schrift, verwendet im Garethi und Bosparano
B) 19 geheime Glyphen von Unau, verwendet im Novadischen und Tulamidya
C) 56 tulamidische Zeichen (Vorläufer von B)), vor der Ausbreitung der Novadis im Tulamidya verwendet
D) 300 urtulamidische Zeichen (Vorläufer von C)), im Urtulamidya verwendet
E) 5000 Zeichen des Chrmk (Vorläufer von D)), verwendet in Zelemja und Rssah
F) Zibilja-Chrmk, verwendet von den norbardischen Zibiljas
G) Chuchas/Yash-Hualay-Glyphen/Proto-Zelemja, der kompliziertere Vorläufer des Chrmk H) Hjaldinger-Runen, verwendet im Saga-Thorwalsch
I) 27 verschlungene Schriftzeichen des Isdira
J) 24(20) Zwergenrunen des Rogolan
K) Drakned-Glyphen von Pher Drodont für die Gedankensprache der Drachen
L) Füchsische Zinken
M) 400 Zeichen des Zhayad, nur die Umschrift in die Kusliker Zeichen allgemein gebräuchlich
N) 26 Nanduria-Zeichen
O) Arkanil/Rohalsschrift

