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Vorbemerkungen

Rechtlich

Das ganze hier ist - wie so oft - unter der WTFPL (http:/www.wtfpl.net). Das bedeutet: Lie-
ber Leser, mach damit, was du willst. Ich erhebe keine Rechte auf irgendwas.

Dadurch sind die allgemein geltenden Rechte - insbesondere die vom Uhrwerk-Verlag - nicht
beriihrt, d. h. wenn du was illegales machst, kannst du nicht sagen: Aber der Dom, der hat
mir das doch erlaubt. Denk’ nach, sei fair und tu’ Gutes!

Inhaltlich

Ich mag Splittermond; das Ganze hat tolle Ideen und auch das Spielsystem kann man gut
benutzen. Aber im Kampf hakt es. Daher habe ich hier ein paar optionale Regeln aufgeschrie-
ben, die man benutzen kann, wenn man mochte.

Die Regeln sind in Optionen aufgeteilt; die Optionen kdnnen unabhéngig voneinander ge-
wahlt werden.
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Option A: Aktion und Reaktion

Werte

Bewegungsdauer = 20 — Grofle — Beweglichkeit
Dauer (Nahkampf) = alte Geschwindigkeit + 5
Dauer (Fernkampf & Zauber) = alte Geschwindigkeit + 8
Dauer (kurz) =5
Dauer (lang) = 15

Die Bewegungsdauer gibt an, wie lange es dauert, eine Positionsdnderung durchzufiihren.
Die Bewegungsreichweite betrdgt im Normalfall 10 Meter. Durch Rennen kann sich der Kimp-
fer bis zur doppelten Bewegungsreichweite bewegen, allerdings nur auf einer geraden Linie.

Die Tick-Dauern aller bisherigen Aktionen auf dem Charakterbogen wird um 5 bzw. um 8 er-
hoht. Die Tick-Dauern fiir kurze Aktionen (z. B. Waffe ziehen/wechseln, aktive Abwehr, Aufste-
hen, Gegenstand benutzen) wird einheitlich auf 5 festgelegt. Langere Aktionen (Gegenstand
aus dem Rucksack holen) bekommen eine Dauer von 15.

Beispiele anhand der Charaktere aus dem Schnellstarter:

Name  Handlung Dauer Name Handlung Dauer
Arrou Bewegung' 11(+1) Selesha Bewegung 13
Angriff Langbogen 16 Feuerstrahl 12
Angriff Glefe 16 Blitzstrahl 15
Cederion Bewegung' 12(+3) Telkin ~ Bewegung' 16(+3)
Langschwert 14 Wurfhammer 12
Streithammer 16 Zweihandaxt 18
Kometenwurf 15
Eshi Bewegung? 13 Tiai Bewegung' 10(+1)
Leichte Armbrust 19 Kettensichel 13
Schattenmantel 12 Maira 12
Windstof} 10
Keira Bewegung? n
Skavona 12
Befrieder 1
TRiistung
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Ablauf

Der Ablauf unterscheidet sich vor allem in der Handhabung der Ticks und der Tickleiste. Die
Reihenfolge und der Kampfbeginn (Initiative) der Spieler ist wie gehabt.

Der Kampfbeteiligte, der an der Reihe ist, fiihrt seinen Zug in vier Aktionsphasen durch, die
im Folgenden beschrieben werden.

Aktionsphase 1: Aktion ansagen

Der Spieler sagt genau an, was seine Figur tun soll. Dazu gehort auch, was er benutzen moch-
te, wohin er sich bewegen mochte, was das Ziel seines Angriffs oder Zaubers ist, usw.

Daraus wird dann ermittelt, ob der Spieler eine Probe wiirfeln muss (und natiirlich welche).

Aktionsphase 2: Wiirfeln und vorziehen

Ist eine Probe notigt, so wiirfelt der Spieler und stellt fest, wie das Ergebnis seiner Aktion
voraussichtlich sein wird und wie viele Ticks die Aktion dauert. Beides sollte laut angesagt
werden. Misslingt die Probe, werden Phasen 3 und 4 nicht mehr durchgefiihrt.

Nach dem Wiirfeln setzt der Spieler seine Figur auf der Tick-Leiste nach vorne. Dies geschieht
im Normalfall auch, wenn die Probe misslungen ist.

Die Figuren, die er dabei liberspringt, diirfen darauf reagieren. Dazu miissen sie aber ggf.
noch weitere Voraussetzungen erfiillen. Figuren, die auf dem Start-Feld der handelnden Figur
stehen, zdhlen auch als libersprungen. Figuren, die auf dem End-Feld der handelnden Figur
stehen, zihen nicht dazu.

Aktionsphase 3: Reaktionen abhandeln

Alle iibersprungenen Figuren haben das Recht, auf die Aktion zu reagieren. Welche Reaktio-
nen erlaubt sind und welche weitere Voraussetzungen erfiillt sein miissen, damit die Reakti-
on moglich ist, hangt von der Aktion und der Reaktion ab. Ist das Ziel der Reaktion, die Akti-
on zu verhindern, muss die Reaktion spitestens mit dem Ende der Aktion auch beendet sein.
Die entsprechenden Reaktionen sind als solche beschrieben.

Alle Spieler der iibersprungenen Figuren entscheiden, ob ihre Figur eine Rekation durchfiihrt
oder nicht. Wird eine Reaktion durchgefiihrt, so wird sie sofort komplett abgehandelt, d. h.
der Spieler wiirfelt, die Spielfigur zieht auf der Tickleiste nach vorne, die Reaktion wird in
der Spielwelt beschrieben usw.

Die Reihenfolge, in der die Spieler iiber die Reaktion entscheiden, ist von hinten nach vorne.
Wenn sich ein Spieler sich fiir oder gegen eine Reaktion entschieden hat, kann er dies spater
nicht mehr riickgingig machen.

Eine Reaktion 10st ihrerseits auf keinen Fall eine Reaktion aus.

Es ist moglich, dass ein Kampfteilnehmer mehrere Reaktionen auf eine Aktion ausfiihrt, wenn
sie kurz genug sind. Die Reihenfolge ergibt sich dabei durch den neuen Platz auf der Tickleis-
te.



Aktionsphase 4: Aktion abhandeln

Die Auswirkungen der Aktion wird abgehandelt. Dabei ist zu beachten, dass die Reaktionen
die Aktion verdndert oder ganz verhindert haben kdnnen.

Zum Kampft hinzusto3en

Unbeteiligte kdnnen jederzeit nachdem eine Aktion abgehandelt wurde, zum Kampf dazusto-
flen. Dazu stellt der Spieler die Figur auf der Tick-Leiste auf das Feld des am weitesten vorn

liegenden Teilnehmers plus die Bewegungsdauer. Die Entfernung zu den bisher am Kampf be-
teiligten Figuren liegt in der Reichweite seiner Fernkampfwaffe, allerdings nicht naher als 10

Meter.

Bei dieser Entscheidung, zum Kampf hinzuzustofen, handelt es sich nicht um eine Aktion
oder Reaktion und zieht somit auch keinesfalls irgendwelche Reaktionen nach sich.

Aktionen

Bewegung

Der Kampfteilnehmer bewegt sich eine Bewe-
gungsreichweite (normale Bewegung) oder zwei
Bewegungsreichweiten (Rennen). Rennt ein Cha-
rakter, darf der Weg hochtens eine leichte Kurve
(45 Grade) beinhalten.

Voraussetzungen nicht in einen Nahkampf ver-
wickelt sein

Dauer Bewegungsdauer
Probe keine
Reaktionen in den Nahkampf verwickeln

In den Nahkampf gehen

Der Kampfteilnehmer geht mit einem Gegner in
den Nahkampf und zieht dabei seine Waffe.

Voraussetzungen Der Gegner muss sich inner-
halb einer Bewegungsreichweite befinden

Dauer Bewegungsdauer
Probe keine
Reaktionen keine

Nahkampfangriff

Voraussetzungen Im Nahkampf, Nahkampfwaf-
fe bereit

Dauer Dauer der Waffe

Probe Waffenfertigkeit gegen Verteidigung
Schaden Schaden der Waffe

Reaktionen aktive Abwehr

Sich aus dem Nahkampf l6sen

Der Kampfteilnehmer zieht sich aus dem Nah-
kampf zuriick. Er bewegt sich hdchstens eine Be-
wegungsreichweite.

Fiir jeden Erfolgsgrad gibt es ein +1 auf den Vertei-
digungswert.

Voraussetzungen Im Nahkampf
Dauer Bewegungsdauer
Probe Akrobatik gegen 15
Reaktionen Gelegenheitsangriff

Sturmangriff

Mit einer gezogenen Waffe auf einen Gegner zu-
stiirmen und angreifen.

Voraussetzungen Nicht im Nahkampf, Nah-
kampfwaffe bereit, der Gegner muss sich
mindestens in einer Bewegungsreichweite
(hdchstens aber in zweien) befinden und in
gerader Linie erreichbar sein

Dauer Dauer der Waffe oder Bewegungsdauer, je



nachdem, was ldnger dauert
Probe Waffenfertigkeit gegen Verteidigung
Schaden schaden der Waffe
Reaktionen aktive Abwehr, Gelegenheitsangriff

Laden und Schief3en

Es ist ausdriicklich erlaubt, Schusswaffen auch im
Nahkampf einzusetzen.

Voraussetzungen Schusswaffe bereit
Dauer Dauer der Waffe

Probe Waffenfertigkeit gegen Verteidigung
Schaden Schaden der Waffe

Reaktionen Gelegenheitsangriff, in den Nah-
kampf verwickeln, Ausweichen

Laden

Je nach Waffe ist es moglich, eine Schusswaffe
auch zunéichst nur fiir einen Schuss vorzubereiten
und dann spéter anzulegen und zu schieflen.

Voraussetzungen Schusswaffe bereit
Dauer Dauer der Waffe
Probe keine

Reaktionen Gelegenheitsangriff, in den Nah-
kampf verwickeln

Anlegen und SchieBen

Voraussetzungen Geladene Schusswaffe bereit
Dauer 5 Ticks
Probe Waffenfertigkeit gegen Verteidigung

Schaden Schaden der Waffe

Reaktionen Gelegenheitsangriff, in den Nah-
kampf verwickeln, Ausweichen

Werfen

Voraussetzungen Ziel in Reichweite, Wurfwaffe
bereit

Dauer Dauer der Waffe
Probe Waffenfertigkeit gegen Verteidigung
Schaden schaden der Waffe

Reaktionen aktive Abwehr, in den Nahkampf
verwickeln, Ausweichen

Spruch wirken

Riten kdnnen nicht im Kampf gewirkt werden.

Dauer 2 Ticks pro Fokus-Punkt; oder wie abwei-
chend beschrieben

Probe zugehorige Zauberfertigkeit

Reaktionen Gelegenheitsangriff, Gegenzauber, in
den Nahkampf verwickeln, im Nahkampf
halten

Sonstiges

Uber sonstige Aktionen entscheidet im Wesentli-
chen der Spielleiter.

Dauer 5 Ticks oder 15 Ticks
Probe je nach Aktion

Reaktionen je nach Aktion, tiblicherweise: Ge-
legenheitsangriff, in den Nahkampf verwi-
ckeln, im Nahkampf halten

Reaktionen

Aktive Abwehr

Wie die aktive Abwehr im Schnellstarter: Jeder
Erfolgsgrad erhoht den Verteidigungswert um 1.

Voraussefzung wird gerade attackiert, Nah-
kampfwaffe bereit

Dauer s Ticks

Probe Nahkampffertigkeit oder Akrobatik gegen
15
Ausweichen

Schuss oder Wurf misslingt.

Voraussetzung Ziel eines Schusses oder Wurfes;



Reaktion muss spatestens mit der Aktion
beendet sein

Dauer Bewegungsdauer
Probe Akrobatik gegen das Ergebnis des Angriffs

Gelegenheitsangriff (Nahkamp?®

Der Gelegenheitsangriff verursacht normalen Nah-
kampfschaden. Die Aktion des aktiven Kampers
gelingt trotzdem und er bekommt den verur-
sachten Schaden. Durch einen Gelegenheitsangriff
kann es passieren, dass sich die Gegner gegensei-
tig niederstrecken.

Voraussetzung gezogene Nahkampfwaffe; ak-
tiver Gegner in Reichweite der Nahkampf-
waffe

Dauer Angriffsdauer der Waffe
Probe Normaler Angriff

Gelegenheitsangriff (Fernkamp?)

Der Gelegenheitsangriff verursacht normalen
Fernkampfschaden. Der Unterschied zum Nah-
kampf: Der Fernkampf-Gelegenheitsangriff muss
frither fertig sein als die Aktion und wird auch zu-
erst ausgewertet. Dadurch kann es passieren, dass
der Angreifer niedergetreckt wird, bevor er seine
Aktion beenden konnte.

Voraussetzung Fernkampfwaffe bereit; aktiver
Gegner in Reichweite der Nahkampfwaffe;
Reaktion muss spitestens mit der Aktion
beendet sein

Dauer Angriffsdauer der Waffe

Probe Normaler Angriff

Im Nahkampf halten

Der Gegener muss im Nahkampf bleiben; Scha-
den verursacht der Angriff nicht. Die Aktion des
Gegners wird dadurch verhindert.

Voraussetzung im Nahkampf mit der anderen
Person; Reaktion muss spatestens mit der
Aktion beendet sein

Dauer halbe Angriffsdauer mit der Waffe (aufge-
rundet)

Probe Angriff mit Bonus +3

In den Nahkampf verwickeln

Der Gegner wird in den Nahkampf verwickelt;
Schaden verursacht der Angriff nicht. Die Aktion
des Gegners wird dadurch verhindert.

Voraussetzung Nicht im Nahkampf; der Ge-
gener muss sich in Bewegungsreichweite
befinden; Reaktion muss spitestens mit der
Aktion beendet sein

Dauer Bewegungsdauer
Probe Angriff mit Bonus +3

Gegenzauber

Voraussetzungen Gegenzauber bekannt
Dauer Zauberdauer des Spruches
Probe zugehorige Zauberfertigkeit



Option B: abstrakte Bewegung

Anstatt den Kampf auf einem Bodenplan zu simulieren oder Entfernungen zwischen Gegnern
abzuschitzen, kann auch abstrakte Bewegung benutzt werden. Dazu geht man davon aus,
dass sich alle Kampfteilnehmer dynamisch durch den Raum bewegen und Abstdnde zueinan-
der einhalten. So wird ein Bogenschiitze, solange er nicht direkt angegriffen wird, immer ei-
nen gewissen Abstand zu den Kdmpfenden wahren. Dadurch kann der Kampf leicht erzéhle-
risch ausgestaltet werden, ohne genau auf die Entfernung in Metern einzugehen; die Spieler
konnen erzdhlen, wie sie ihren Gegner durch den Raum treiben, wie sie selbst in eine Ecke
gedrdangt werden usw.

Die dynamische Position, die ein Kampfteilnehmer einnimmt, wird Haltung genannt. Ein
Wechsel von einer Haltung in eine benachbarte Haltung ist eine Aktion, die die Bewegungs-
aktion ersetzt.

Haltungen

unbeteiligt Der Charakter kann nicht mehr in den Kampf eingreifen und wird
von der Tickleiste genommen. Er kann wieder ganz normal zum
Kampf hinzustolen und beginnt iiblicherweise in Haltung ,weiter
Fernkampf*.

weiter Fernkampf Es konnen nur Waffen oder Zauber eingesetzt werden, die eine Reich-
weite von 25 Metern oder mehr haben.

naher Fernkampf  Alle Fernkampfwaffen sind moglich.

Nahkampf In vielen Kdmpfen gibt es nicht nur einen Nahkampf, sondern mehre-
re Gruppen. Innerhalb einer Kampfgruppe kann jeder jeden angreifen.
Die Kampfgruppen untereinander kdnnen sich gegenseitig mit Fern-
kampfwaffen und -zaubern angreifen; allerdings hat jeder Teilneh-
mer leichte Deckung durch die anderen (Verteidigung pro weiterem
Kampfteilnehmer +1).

Zu Kampfbeginn stehen sich die Gegner oft in der Entfernung ,naher Fernkampf“ gegeniiber;
das kann aber auch je nach Situation variieren. Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter.

Einige Aktionen miissen in diesem Sinne neu eingefiihrt oder neu interpretiert werden.

Aktionen

Haltungswechsel Diese Aktion ersetzt die normale Bewegung.
Voraussetzungen nicht in einen Nahkampf ver-
Der Kampfteilnehmer wechselt in eine benachbar- wickelt sein

te Haltung (z.B. von ,naher Fernkampf“ zu , weiter

Fernkampf*, nicht aber zu unbeteiligt). Daver Bewegungsdauer



Reaktion keine

In den Nahkampf gehen

Der Kampfteilnehmer wechselt von Haltung ,na-
her Fernkampf“ in die Haltung ,Nahkampf*.

Voraussetzungen nicht in einen Nahkampf ver-
wickelt sein; Gegner darf nicht in Haltung
,weiter Fernkampf” sein

Dauer Bewegungsdauer
Reaktion keine

Herangehen

Der Kampfteilnehmer néhert sich einem Gegner,
der in Haltung ,weiter Fernkampf” ist. Dadurch
andert sich die eigene Haltung und die Haltung
des Gegners auf ,naher Fernkampf®.

Voraussetzungen nicht in einen Nahkampf ver-
wickelt sein, Gegner ist in Haltung ,weiter
Fernkampf”

Dauer Bewegungsdauer
Reaktion keine
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Option C: Verschiedenes

Die einzelnen Elemente dieser Sammlung von optionalen Regeln kdnnen unabhéngig vonein-
ander gewihlt werden.

Wiirfel zeigen Erfolgsgrad

Der Erfolgsgrad bestimmt sich nicht aus der Differenz zum Zielwert, sondern ist direkt von
den Wiirfeln abhangig. Jede Wiirfel, der 5 oder weniger zeigt, ergibt einen Erfolgsgrad, jede
gewiirfelte 1 sogar drei Erfolgsgrade - wenn die Probe ein Erfolg ist. Ist die Probe hingegen
ein Misserfolg, so ergibt jeder Wiirfel, der 6 oder mehr zeigt, einen negativen Erfolgsgrad,
eine 10 sogar drei.

Triumpf und Patzer treten genau so ein, wie im Schnellstarter beschrieben. Ein Triumpf zdhlt
als gelungene Probe mit pauschal sieben Erfolgsgraden. Ein Patzer zdhlt als misslungen mit
sieben negativen Erfolgsgraden.

Fiir den Einsatz von Splitterpunkten gibt es eine Fahigkeit mehr: Fiir einen Splitterpunkt
kann sich der Spieler einen zusétzlichen Erfolgsgrad kaufen. Generell kann jede der geliste-
ten Fahigkeiten pro Aktion nicht mehrfach eingesetzt werden und braucht erst angesagt zu
werden, wenn die Wiirfelergebnisse bereits feststehen.

Zusammenfassend:

Splitterpunkt-Einsatz

Aktivieren der Splitterfahigkeit des eigenen Mondsplitters
Bonus von +3 auf eine Probe

Bonus von +1 auf Erfolgsgrad

Bonus von +3 auf Verteidigung

5 Schadenspunkte ignorieren

Gegnergruppen

Um Gegnergruppen nicht individuell zu handhaben, empfiehlt es sich, die abstrakte Bewe-
gung zu nutzen oder zumindest keinen Spielplan zur Visualisierung, damit die Bewegungen
und Entfernungen nicht exakt nachgehalten werden.

Jede homogene Gruppe (gleichartige Fihigkeiten und Ausriistung) kann jetzt zu einer Figur
auf der Tickleiste zusammengefasst werden. Solange die Teilnehmer keine individuellen Ak-
tionen oder Reaktionen durchfithren, konnen sie als Gruppe zusammengehalten werden. So-
bald einem der Teilnehmer eine individuelle Aktion oder Reaktion zusteht (z. B. aktive Vertei-
digung), gibt es zwei Moglichkeiten:

n



1. Der Spielleiter spaltet den einen Kampfer ab und verwaltet ihn zukiinftig auf der Tick-
leiste als Individuum

2. Die anderen Gruppenmitglieder nehmen eine dhnliche Aktion in Anspruch oder verzo-
gern entsprechend lange

Verzichtet der Spielleiter ganz auf die aktive Verteidigung, sollte einfach die normale Vertei-
digung um 1 erhoht werden. Diese Entscheidung sollte vor dem Kampf gefillt werden und
fiir den gesamten Kampf beibehalten werden.

Schaden

Jede Waffe verursacht einen festen Schadenswert. Er wird aus dem bisherigen Waffenscha-
den abgeleitet: Pro W6 verursacht die Waffe vier Punkte Schaden, pro W10 fiinf Punkte. Da-
zu kommt der feste Schadensbonus der Waffe (bei einem Langschwert mit 1W6+4 ergibt das
4+4=8, bei einem Glefe mit 2W10+1 ist das Ergebnis 5+5+1=11).

Fiir jeden Erfolgsgrad verursacht eine Waffe zusitzlichen Schaden. Pro W6 sind es ein Punkt,
pro W10 zwei Punkte Zusatzschaden (da beim Langschwert mit 1W6 gewiirfelt wird, ist der
Bonus pro Erfolgsgrad also +1, bei der Glefe betrdgt der Bonus +2+2=+4).

Beispiele:
Name  Waffe Schaden Name Waffe Schaden
Arrou Langbogen 15/+4 Selesha  Dolch 5/+1
Glefe 11/+4
Dolch 5/+1
Cederion Langschwert 8/+1 Telkin  Kriegsbeil 8/+2
Streithammer 12/+2 Wurfhammer 9/+1
Dolch 5/+1 Doppelaxt 15/+3
Eshi Dolch 5/+1 Tiai Kettensichel 5/+2
Leichte Armbrust 14/+2 Maira 5/+1
Keira Skavona 8/+1
Schlagstock 8/+1
Dolch 5/+1

Schadensmodifikation

Je nach Fihigkeiten eines Charakters wird der Waffenschaden modifiziert:

Schadensmodifikatior = (Beweglichkeit + Starke + Grofle — 10) : 2 (aufgerundet)

Beispiele:

Name Arrou Cederion Eshi Keira Selesha Telkin Tiai
Schadensmod.  +2 +1 -2 +1 -1 -2 +1
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Modifikation der Dauern nach Fertigkeitswerten

Die Dauer fiir Nahkampf, Schusswaffen und Zauber wird noch durch entsprechenden Fertig-
keitswert (nicht Gesamtwerte!) modifiziert:

Fertigkeitswert bis1 3-5 6-8 o-11 12-14 usw.
Geschw-Mod. +2 +1 o -1 -2 usw

Deckung

Durch Deckung bekommt das Ziel auf die Verteidigung ein Bonus von +3 (halbe Deckung)
oder +6 (dreiviertel Deckung). Bei voller Deckung ist das Ziel nicht zu treffen.

Zielen

Mit dem Angriff einer Wurf- oder Schusswaffe kann sich ein Kampfteilnehmer auch Zeit las-
sen, um genauer zu treffen. Fur fiinf Ticks bekommt er +3 auf seine Waffenfertigkeitsprobe,
fiir zehn Ticks bekommt er +6. Ldngeres Zielen ist zwar moglich, hat aber keine weiteren
Auswirkungen.

Zusammen mit Option A (Aktion und Reaktion) ist Zielen eine Aktion, die nach dem Laden
genommen werden kann. Erlaubte Reaktionen sind genau wie beim Laden (also Gelegen-
heitsangriff, in den Nahkampf verwickeln).
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