Orkenbann

Das Konigsschwert von Zwingard wurde genau wie die -
Lanze Lindendorn geschmiedet, um das damals junge Ko-
nigreich vor den schlimmsten Feinden zu bewahren: Wih-
rend Lindendorn gegen die Drachen gerichtet war, wur-
de Orkenbann gefertigt, um gegen die Orks zu streiten.
Diese Aufgabe erfiillt die Mondstahlklinge nun seit
mehreren Jahrhunderten.

Nur ein einziges Mal gelangte das Schwert
in die Hinde der Feinde. Das Stre-
ben nach Ruhm dringte den da-
mals siegessicheren Konig Le-
odegar in die Blutgrasweite.
Die letzten Kriege gegen die
Orks wurden gewonnen, jetzt
schien die Zeit zuriickzuschlagen,
das Hauptlager der Orks zu ver-
nichten und die Brutmiitter
zu toten. Der Zug des Blutes
scheiterte, Konig Leodegar

mit seinen Silberlowen fiel

und die Klinge ging an die

Orks. Nur ein gliicklicher Zufall — oder Fiigung? — ergab,
dass Orkenbann kurze Zeit spiter bei einem Gegenangriff
der Orks zuriick erbeutet werden konnte.
Welche Schrecken damals und woméglich noch heute in
der Blutgrasweite hausten, weif§ allein diese Klinge. Bislang behielt
das Schwert sein Geheimnis fiir sich — zumindest hat seitdem kein
Konig mehr den Versuch gewagt, erneut einen Feldzug in die Blut-
grasweite zu starten. Ob das Schwert auf den richtigen Triger oder
den richtigen Zeitpunkt wartet, wird die Zukunft zeigen, doch
scheint Zwingard sich einig zu sein: Fiir einen erneuten Feldzug in
die Blutgrasweite bedarf es eines Zeichens des Schwertes.

Waffe Schaden = WGS  Attribute Mm.dest-
attribute

Orkenbann 1W6+6 8 BEW+STA STA 3

Last: 2

Harte: 7

Merkmale: Wuchtig
Legendare Krafte: Fluch der Feinde 2 (Orks), Wissen der Ahnen
Besonderheiten: Mondstahlwaffe

dnbang III: Errata za Splittermond: Die Regeln

Wie bereits im Vorwort erwihnt (siche S. 5), werden mit diesem
Buch einige Regeln aus Splittermond: Die Regeln crratiert. Mehr zu
den Griinden fiir diese Anderungen finden Sie ebenfalls im Vorwort.

dusweichen

Die Akrobatik-Meisterschaften Ausweichen I bis III war in ihrer al-
ten Form gerade im Vergleich zu Trigern schwerer Riistungen zu
stark. In Kombination mit neuen Riistungswerten (siche unten) soll
mit dieser Errata wieder eine Balance hergestellt werden. Die neuen
Ausweichen-Meisterschaften ersetzen die alten vollstindig. Dariiber
hinaus werden sie durch weitere neue Meisterschaften (Antiuschen
I-I11, Agiler Riistungstriger) erginzt.

Erlaaterungen za
dusweichen and dntaaschen

Zwei Einschrinkungen der Meisterschaften Ausweichen und Antiu-
schen wollen wir an dieser Stelle genauer erliutern, um unnétige Dis-
kussionen am Spieltisch zu vermeiden.

Die Boni von Ausweichen und Antiuschen gelten jeweils nur, wenn
der Abenteurer ausreichend Platz zur Verfiigung hat. Dies ist nur
dann der Fall, wenn der Abenteurer nicht vollstindig umstellt oder
in eine Ecke gedringt ist. Er muss sich in mindestens eine Richtung
selbststindig ungehindert bewegen kénnen. Auch wer sich auf ei-
nem Reittier befindet, kann Ausweichen und Antiuschen also nicht
nutzen (sofern er auf dem Tier sitzen bleiben machte).

Fiir Ausweichen muss er sich des Angriffs bewusst sein und handeln
konnen. Ist er zum Beispiel gefesselt, ringend, schlafend oder wird er

o diberrascht, kann er diese Meisterschaft nicht nutzen.

Schwelle 1

Antiuschen I: Bei einer erfolgreichen Aktiven Abwehr mit der Fer-
tigkeit Akrobatik erhilt der Abenteurer 1 zusitzlichen Erfolgsgrad,
sofern er ausreichend Platz zur Verfigung hat. Diese Meisterschaft
kommt nur zum Tragen, wenn Riistungen, Schilde, Parierwaffen
und sonstige Ausriistung des Abenteurers eine Gesamt-Behinderung
von 1 und einen 7ick-Zuschlag von 0 nicht iiberschreiten. Bei der
Berechnung von Gesamt-Behinderung und Tick-Zuschlag werden
nur die Werte der Ausriistung sowie etwaige Verbesserungen durch
hohe Gegenstandsqualitiir betrachtet. Andere Modifikationen, zum
Beispiel Verringerungen von Behinderung oder Tick-Zuschlag aus
Meisterschaften, Zaubern oder einer Personalisierung, kommen eben-
so wenig zum Tragen wie temporire Erthéhungen, zum Beispiel aus
Zustéiinden.

Ausweichen I: Die Verteidigung des Abenteurers erhéht sich um 2
Punkte, wenn er weder Riistungen noch Schilde oder Parierwaffen
trigt, er sich des Angriffs bewusst ist und ihm ausreichend Platz zur
Verfiigung steht. Dieser Bonus reduziert sich, je nachdem, wie stark
der Abenteurer belastet ist. Tragt er Ausriistung mit einer Gesamt-
Behinderung von maximal 1 und einem 7ick-Zuschlag von 0, re-
duziert sich der Bonus auf 1 Punkt. Belastet ihn seine Ausriistung
noch stirker, kommt diese Meisterschaft nicht zum Tragen. Bei der
Berechnung von Gesamt-Behinderung und Tick-Zuschlag werden
nur die Werte der Ausriistung sowie etwaige Verbesserungen durch
hohe Gegenstandsqualitiit betrachtet. Andere Modifikationen, zum
Beispiel Verringerungen von Behinderung oder Tick-Zuschlag aus
Meisterschaften, Zaubern oder einer Personalisierung, kommen eben-

so wenig zum Tragen wie temporire Erth6hungen, zum Beispiel aus
Zustinden.




Schwelle 2

Antiuschen II: Der Bonus aus Antiuschen [ steigt auf 2 Erfolgsgra-
de, sofern er ausreichend Platz zur Verfiigung hat. Diese Meister-
schaft kommt nur zum Tragen, wenn Riistungen, Schilde, Parierwaf-
fen und sonstige Ausriistung des Abenteurers eine Gesamt-Behinde-
rung von 0 und einen 7ick-Zuschlag von 0 nicht iiberschreiten. Bei
der Berechnung von Gesamt-Behinderung und Tick-Zuschlag werden
nur die Werte der Ausriistung sowie etwaige Verbesserungen durch
hohe Gegenstandsqualitiir betrachtet. Andere Modifikationen, zum
Beispiel Verringerungen von Behinderung oder Tick-Zuschlag aus
Meisterschaften, Zaubern oder einer Personalisierung, kommen eben-
so wenig zum Tragen wie temporire Erthéhungen, zum Beispiel aus
Zustinden. Voraussetzung: Meisterschaft Antiuschen I

Ausweichen II: Die Verteidigung des Abenteurers erhoht sich um 4
Punkte, wenn er weder Riistungen noch Schilde oder Parierwaffen
trigt, er sich des Angriffs bewusst ist und ihm ausreichend Platz zur
Verfiigung steht. Dieser Bonus reduziert sich, je nachdem, wie stark
der Abenteurer belastet ist. Tragt er Ausriistung mit einer Gesamt-
Behinderung von maximal 0 und einem 7ick-Zuschlag von 0, redu-
ziert sich der Bonus auf 2 Punkte. Belastet ihn seine Ausriistung
noch stirker, kommt diese Meisterschaft nicht zum Tragen. Bei der
Berechnung von Gesamt-Behinderung und Tick-Zuschlag werden
nur die Werte der Ausriistung sowie etwaige Verbesserungen durch
hohe Gegenstandsqualitiit betrachtet. Andere Modifikationen, zum
Beispiel Verringerungen von Behinderung oder Tick-Zuschlag aus
Meisterschaften, Zaubern oder einer Personalisierung, kommen eben-
so wenig zum Tragen wie temporire Erh6hungen, zum Beispiel aus
Zustinden. Voraussetzung: Meisterschaft Ausweichen I

Schwelle 3

Agiler Riistungstriger: Trigt der Abenteurer Riistungen, Schilde
oder Parierwaffen und erhilt dennoch einen Verteidigung-Bonus aus
den Meisterschaften Ausweichen I oder Ausweichen II, erhoht sich
dieser Bonus um insgesamt 1 Punkt. Voraussetzung: Meisterschaft
Ausweichen II

Antduschen III: Der Bonus aus Antiuschen I steigt auf 3 Er-
folgsgrade, sofern er ausreichend Platz zur Verfiigung hat. Trigt

Ristangen

o -
Name Verfugbarkeit  Preis | Last = Harte Kompl.
Tuch, leicht Kleinstadt 6L 3 2 G
Leder, leicht Kleinstadt 9L 3 3 G
Leder, mittel Kleinstadt 0L 4 3 G
Leder, schwer Kleinstadt 11L 4 3 F
Fell, mittel Dorf 4L 3 2 U
Kette, leicht Kleinstadt 12L 4 6 G
Kette, schwer GroRstadt 15L 4 6 F
el Kleinstadt | 20L | 5 7 F
Platte, leicht GroRstadt 2511 5 F
Platte, schwer Grofstadt 30L 6 7 M

der Abenteurer irgendwelche Riistungen, Schilde oder Parierwaf-
fen, kommt diese Meisterschaft nicht zum Tragen. Dasselbe gilt
fiir sonstige Ausriistung mit Einfluss auf Behinderung oder Tick-
Zuschlag. Bei der Berechnung von Gesamt-Behinderung und Tick-
Zuschlag werden nur die Werte der Ausriistung sowie etwaige Ver-
besserungen durch hohe Gegenstandsqualitiit betrachtet. Andere
Modifikationen, zum Beispiel Verringerungen von Behinderung
oder Tick-Zuschlag aus Meisterschaften, Zaubern oder einer Per-
sonalisierung, kommen ebenso wenig zum Tragen wie temporire
Erhshungen, zum Beispiel aus Zustinden. Voraussetzung: Meister-
schaft Antiuschen II

Ausweichen III: Die Verteidigung des Abenteurers erhoht sich um
6 Punkte, wenn er sich des Angriffs bewusst ist und ihm ausreichend
Platz zur Verfiigung steht. Trigt der Abenteurer irgendwelche Riis-
tungen, Schilde oder Parierwaffen, kommt diese Meisterschaft nicht
zum Tragen. Dasselbe gilt fiir sonstige Ausriistung mit Einfluss auf
Behinderung oder Tick-Zuschlag. Bei der Berechnung von Gesamt-
Behinderung und Tick-Zuschlag werden nur die Werte der Ausriis-
tung sowie etwaige Verbesserungen durch hohe Gegenstandsqualitir
betrachtet. Andere Modifikationen, zum Beispiel Verringerungen
von Behinderung oder Tick-Zuschlag aus Meisterschafien, Zaubern
oder einer Personalisierung, kommen ebenso wenig zum Tragen wie
temporire Erthéhungen, zum Beispiel aus Zustinden. Voraussetzung:
Meisterschaft Ausweichen 11

Uberarbeitete Werte
far Rastangen and Schilde

Im Zusammenspiel mit Ausweichen hat sich gezeigt, dass auch die
Riistungs- und Schildwerte in Splittermond: Die Regeln trotz aller
Bemiihungen nicht vollstindig ausbalanciert sind. Die hier genann-
ten Riistungswerte ersetzen diejenigen in Splittermond: Die Regeln
auf S. 188 vollstindig. Die verwendeten neuen Merkmale sind auf S.
47 in diesem Buch erliutert. Eventuelle Mali durch diese Merkmale
sind in die hier genannten Werte bereits eingerechnet.

VTD+ SR Behinderung Zu.l;:::\(l-ag Mindest-STA | Merkmale
+1 0 0 0 0 -
+1 1 1 0 1 -
+2 1 2 0 il Standfest
+3 0 0 1 1 -
+1 2 0 1 1 Primitiv
+2 2 1 1 2 -
+3 2 3 2 2 Wattiert
+4 2 4 2 3 Wattiert
+3 1 2 Standfest
+4 4 3 3 4 -




Schilde

Name Verfiigbarkeit = Preis | Last Hirte Kc;rir:gtle-
Buckler Kleinstadt 4L 2 6 G
Lederschild Kleinstadt 3L 2 3 G
Rundschild Kleinstadt 5L 3 3 G
GroRschild Kleinstadt 7L 4 5 F
Turmschild GrofRstadt 121 5 7 F

Kosten von
Gegenstanden and dlchemika

Die Spielerfahrung hat gezeigt, dass die in Splittermond: Die Re-
geln (S. 143) genutzten Multiplikatoren fiir Gegenstinde bei hoher
Gegenstandsqualitit zu stark streuende Preise je nach Ausgangsge-
genstand hervorrufen. Dariiber hinaus sind Alchemika im Grundre-
gelwerk als nur einmalig nutzbare Ressourcen zu teuer. Die folgen-
den neuen Kosten ersetzen entsprechend die in Splittermond: Die
Regeln genannten Multiplikatoren vollstindig.

Kosten verbesserter Gegenstande

Die Preise in der Liste (Splittermond: Die Regeln, S. 183) gelten
fiir Gegenstinde der normalen Qualitit 0. Gegenstinde mit hoherer
oder niedrigerer Qualitit weichen in den Preisen ab: Qualititsstu-
fe 1 und 2 kosten je 15 Lunare Aufpreis, Qualititsstufe 3 und 4
kosten je 30 Lunare Aufpreis, Qualititsstufe 5 und 6 kosten je 60
Lunare Aufpreis. Qualititsstufe 7 (und alle weiteren) kosten je 75
Lunare Aufpreis.

Bei negativer Gegenstandsqualitit zichen Sie 10% pro negativer
Qualititsstufe ab.

Auf Basis dieser Anderungen entfillt weiterhin der zweite Spiegel-
strich im Kasten Zerschlissene Schube, triibe Juwelen in Splittermond:
Die Regeln, S. 145 (es gibt also keinen Grundpreis fiir gewdhnliche
Gegenstinde mehr).

i —
. Tick- .
VTD+ Behinderung Mindestattr. Merkmale
Zuschlag
+0 1 0 BEW 2 Defensiv 2
+1 1 1 STA 2 Defensiv 2
+2 2 0 STA 2 Defensiv 1
+2 2 1 STA 3 Defensiv 2
+3 ) ) STA 2 Defensiv 1,
Deckung

Kosten von dlchemika

Alchemika sind Verbrauchsgiiter und kosten daher weniger als tibli-
che Gegenstinde. Ein Alchemikum der Qualitit 0 kostet 5 Lunare
Grundpreis. Qualititsstufe 1 und 2 kosten je 5 Lunare Aufpreis,
Qualititsstufe 3 und 4 kosten je 10 Lunare Aufpreis, Qualitits-
stufe 5 und 6 kosten je 20 Lunare Aufpreis. Qualititsstufe 7 (und
alle weiteren) kosten je 25 Lunare Aufpreis.

Qualitat Gegenstiande Alchemika

Negative Qualitat -10% pro Stufe -
0 +/-0 5L

il +15L 0L

2 +30 L 5L

B +60 L 25L

4 +90 L 35L

5 +150 L 55L

6 +210 L 75L

je Stufe Gber 6 +75L +25L

Neue Preise fiir Alchemika kénnen sie den entsprechenden Ab-
schnitten in diesem Buch (S. 70, 123/124) entnehmen. Diese erset-
zen die Preise in Splittermond: Die Regeln, S. 191.

Kosten von Struktargebern

Auch Strukturgeber (Splittermond: Die Regeln, S. 255) miissen im
Rahmen dieser Errata an die neue Preisstruktur angepasst werden.

Artefaktqualitat Preis
i +15L
+30 L
+60 L
+90 L
+150 L

+210 L
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