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Willkommen zum Beta-Test des Splittermond-Regelwerks. Wir
freuen uns sehr, dass ihr alle Interesse daran habt, die Regeln gemein-
sam mit uns auf Herz und Nieren zu priifen. Die Regeln selbst wer-
det ihr zum Start der Beta als separate Datei erhalten. Hier sollen vor
allem ein paar Grundlagen zum Beta-Test geklirt werden, damit ihr
wisst, was iiberhaupt getestet und wie alles organisiert werden soll.

Woza dieser Beta-Test?

Ganz offensichtlich dient der Test dazu, die Regeln zu testen. ;-) Das
ist aber natiirlich noch etwas unspezifisch. Es geht nicht mehr um
ein allgemeines testen der grundlegenden Spielmechaniken, diese
wurden inzwischen ausgiebig erprobt und sind gewissermafien die
Grundpfeiler des Spiels. Zum jetzigen Zeitpunkt werden etwa Sa-
chen wie der Probenmechanismus, das Ticksystem oder die Art, wie
Zauberei funktioniert, nicht mehr angetastet. Es geht vielmehr um
ein umfassendes Balancing und Feintuning, sowie die Suche nach
Fehlern. Das heifit, dass praktisch alle Aspekte und Ausprigungen
der einzelnen Spielkomponenten auf den Priifstand gehéren, nicht
aber die Spielkomponenten selbst. Beispielsweise geht es sehr wohl
um die Schwierigkeitswerte fiir Proben, nicht aber um die Art wie
gewiirfelt wird. Im Kampf steht nicht das Ticksystem selbst auf dem
Priifstand, sehr wohl aber alle Waffenwerte, die Kosten der einzelnen
Aktionen und dhnliches. Und vor allem geht es natiitlich auch um
die vielen Wechselwirkungen der unterschiedlichen Komponenten,
also auch wie bestimmte Meisterschaften in Kombination mit Zau-
bern funktionieren — und wo méglicherweise Regelliicken ausge-
nutzt werden kdnnen.

Wir haben uns entschieden das ganze mit diesem Test auf eine brei-
tere Basis zu stellen als wir es im Team selbst gewihrleisten kénnen.
Zum einen sechen mehr Augen natiirlich auch immer mehr. Zum
anderen ist es fiir uns aber auch sehr wertvoll das System von Leuten
testen zu lassen, die nicht am Design beteiligt waren. Denn sie sind
nicht betriebsblind fiir etwaige Fehler, die man nach monatelanger
Beschiftigung mit den Texten nicht mehr sicht, und gehen vor allem
auch nur nach den geschriebenen Regeln vor. Thr wisst nicht was
wir uns mit einzelnen Sachen gedacht haben, daher fallen euch Pro-
bleme oder nicht explizit genannte Losungen schneller auf als uns.

Weiterhin ist es uns wichtig, dass die Regeln nicht nur in der Theorie
getestet werden, sondern auch und vor allem am Spieltisch. Beim
reinen Lesen von Regeltexten fallen viele Sachen nicht auf, die aber
am Spieltisch wichtig werden kénnen. Praxis schligt hier unserer
Ansicht nach die Theorie, weshalb wir beim Aufruf zum Beta-Test
auch so viel Wert darauf gelegt haben, dass sich tatsichliche Test-
spieler melden.

Za den Beta-Regeln

Das Dokument, das ihr alle erhalten werdet, ist ein bereits intern ge-
testetes und vollwertiges Regelsystem. Es sind die meisten der regel-
relevanten Inhalte des Grundregelwerks enthalten, so dass ihr wirk-
lich umfangreich und vollwertig testen kénnt. Dabei ist allerdings zu
beachten, dass sich die Texte in einer unlektorierten Rohversion be-
finden. Lektorat und Korrektorat sind immer die letzten Schritte bei

einem Produkt, daher sind sie hier noch nicht geschehen. IThr kénnt
allerdings alle Rechtschreibfehler oder dhnliche Sachen komplett ig-
norieren. Es wird noch einen eigenen Arbeitsschritt dafiir geben und
daher muss jetzt nicht auf etwaige sprachliche Fehler hingewiesen
werden.

Ansonsten sind die Regeln wie gesagt soweit vollstindig, das heif3t
ihr braucht keine Kenntnisse anderer Texte oder Inhalte, um sie zu
verstehen. Wenn doch irgendwie Verstindnisprobleme auftauchen,
dann habt ihr da schon einen Grund, um Riickfragen im Beta-Fo-
rum zu stellen. :-) Was nicht enthalten sind, sind die Welttexte aus
dem Grundregelwerk (soweit sie nicht direkt mit den Regeltexten

verkniipft sind).

Wie and was soll getestet werden?

Wie bereits gesagt wiinschen wir uns vor allem Tests am Spieltisch.
Das heifSt nicht zwingend, dass es nur um echte Spielrunden mit
Abenteuern geht (auch wenn das natiirlich der Idealfall ist), son-
dern ihr kénnt auch auf andere Weise die Regeln im Einsatz testen,
etwa indem ihr einfach Kimpfe mit unterschiedlichen Parametern
macht, Abenteurer generiert oder einzelne Regelelemente einem In-
tensivtest unterzieht. Das heif$t natiirlich nicht, dass ihr nicht auch
die Regeln lesen sollt (offensichlich ist das eh nétig ;-)) — und wenn
euch dabei schon etwas auffillt, dann konnt ihr es natiirlich gerne
anmerken.

Grundsitzlich soll das ganze Regelsystem getestet werden, aber na-
tiirlich gibt es auch Bereiche, bei denen wir selbst noch besonderen
Testbedarf sehen oder wo wir zwischen unterschiedlichen Losungen
schwanken. Solche Bereiche werden im Forum in extra Topics ge-
nannt, damit ihr da einen besonderes Auge werfen konnt. Bitte ver-
liert dabei aber nicht die Sachen aus den Augen, die wir nicht extra
anmerken — denn vielleicht gibt es ja auch Probleme in Bereichen,
die wir noch gar nicht auf dem Schirm haben.

Was Spielmaterial angeht, konnt ihr natiirlich auf das Abenteuer
,Die Bestie von Krahorst“ aus dem Schnellstarter zuriickgreifen, so-
wie auf ,Die Nacht von Tannhag“ im Download-Bereich unserer
Website. Daneben werden im Laufe des Beta-Tests im Forum zwei
Abenteuer aus der fiir 2014 geplanten Dragorea-Anthologie zur Ver-
fiigung stehen, die man ebenfalls nutzen kann. Dazu sind ,, Testsplit-
ter geplant, die in cher kleinem Rahmen einzelne Regelelemente
gezielt testen.

Dabei bitten wir aber explizit auch darum, dass ihr eigene Aben-
teuer entwerft und spielt. Denn wenn alle die selben fiinf Szenarien
testen, dann wird es stets auch nur Tests der selben Spielsituationen
geben. Wenn ihr aufgrund von Fragen zur Spielwelt unsicher seid,
ob irgendwas funktioniert, dann fragt einfach im Forum. Wir sind
dort mit mehreren Autoren anwesend und helfen euch gerne mit
Infos aus, wenn ihr sie braucht. Ansonsten aber einfach Fiinfe ge-
rade sein lassen, denn es geht vor allem um einen Regeltest. Die

Rollenspielpolizei kommt jedenfalls nicht vorbei, wenn irgendwas
aus euren Szenarien nicht zu 100% mit spiteren Lorakis-Biichern
kompatibel ist. ;-)




Feedback za den Regeln

Das Feedback zum Beta-Test regeln wir vollstindig tiber einen ver-
steckten Bereich im Splittermond-Forum, fiir den ihr alle noch
freigeschaltet werdet. Dort haben wir Forenbereiche fiir einzelne
Themenbereiche eingerichtet, in denen ihr jeweils passende Topics
erdffnen kénnt und sollt. Ein paar allgemeine Richtlinien dazu,
was ihr wie aufschreiben solltet (damit wir alles fiir die Auswertung
médglichst iibersichtlich haben), findet ihr direkt im Forum in einem
angepinnten Post.

Grundsitzlich sollt ihr zu Testbeginn erst einmal nach eigenem Er-
messen vorgehen (mit den besonders zu beachtenden Punkten im
Hinterkopf). Wie gesagt wollen wir da noch nicht zu viel lenken,
um nicht zu viel Einfluss auf die Riickmeldungen zu nehmen. Spi-
ter im Laufe des Beta-Tests wird es aber auch noch ein Feedback-
Formular geben, in dem wir Umfragen zu bestimmten Bereichen
machen, die uns wichtig sind.

Auf zwei Dinge méchten wir euch allerdings bereits im Vorhinein
(nochmal) hinweisen: Der Beta-Test ist nicht dafiir gedacht, zum
jetzigen Zeitpunkt noch Grundsatzdebatten anzufangen; die Kern-
regelmechanismen stehen fest und werden auch nicht mehr geiindert
(wenn euch also ein bestimmter Mechanismus grundsitzlich gar
nicht zusagt, wie z.B. das Ticksystem, dann braucht ihr keine lange
Argumentation schreiben, warum nicht; gerne kénnt ihr dann ein-
fach andere Bereiche separat testen).

Danksagung and Dank

Um euch unseren unendliche Dankbarkeit fiir eure Miihe und Ar-
beit auszudriicken, wird jeder Beta-Teilnehmer, der uns Feedback zu
Splittermond gibt, natiirlich zum einen in einer Dankesliste auf un-
serer Website genannt. Ins Buch wird es voraussichtlich leider nicht
passen, da die 1-3 Seiten dafiir sinnvoller beispielsweise fiir Zauber
oder Monster gebraucht werden. Ich denke damit ist auch allen von
euch mehr gedient. :-)

Gleichzeitig wird es aber fiir jeden aktiven Beta-Teilnchmer nach
Erscheinen des GRW ein kleines Dankeschén geben. Was das genau
ist steht noch nicht fest — lasst euch da einfach iiberraschen!

Zeitrahmen and Formalia

Nach Zusendung der Dateien werden grob 7-8 Wochen Zeit fiir den
Test sein. Der genaue Zeitplan wird im Forum gepostet, sobald er
final feststeht.

Ansprechpartner fiir organisatorische Fragen ist Uli Lindner (uli@
uhrwerk-verlag.de). Ansonsten alles einfach im Forum schreiben, da
lesen mehrere Autoren und Redakteure mit.

Siamtliche PDFs mit den Regeltexten werden mit eurem jeweiligen
Namen signiert und sind auch nur fiir euren persénlichen Gebrauch
im Rahmen der Beta gedacht. Natiirlich kénnt ihr sie euren Spielern
zuginglich machen, weist sie jedoch bitte ebenfalls darauthin, dass
sie sie nicht weitergeben sollen. Im Zweifel seid ihr dafiir verant-
wortlich, dass die Dateien nicht plétzlich im Internet landen. Passt
da also bitte einfach ein wenig auf! Entsprechend brauchen wir auch
von euch allen noch eine Bestitigung, dass ihr die Dateien vertrau-
lich behandelt, bevor wir euch fiir das Forum freischalten kénnen.

Es gilt natiirlich auch, dass iiber die Beta an sich nicht nach Auflen
grof$ kommuniziert wird (das heifSt bitte keine Interviews dazu ge-
ben oder grofle Beitrige im 6ffentlichen Forum verfassen). Erstmal
ist der Test nur geschlossen und intern. Solltet ihr eigene Webseiten
oder Blogs haben, in denen ihr gerne iiber irgendwas im Rahmen
des Tests berichten wollt, dann sprecht uns einfach an. Da findet
sich sicher im Einzelfall eine Losung. Uns geht es nicht um absolute
und totale Geheimhaltung, sondern nur darum, dass der Test erst-
mal intern bleibt.

Wir danken euch fiir eure Unterstiitzung und wiinschen viel Spaf§
beim Spielen und Testen!

Euer Splittermond-Team




