


Inhalt

Impressum

Das Fantasy-Rollenspiel Splittermond wird entworfen und herausgegeben vom Uhrwerk-Verlag.
Beidiesem Fanwerkhandelt es sich um inoffizielles Material dazu.

Hutor

Benjamin Hoppe (Die Wasser des Arkenir)
Nelson (Der Griingischtdrache)
NO-NAME-PRODUCT (Systemanpassung: Rassenmischlinge)

Redaktion
Loki

Layout

Daniel Bruxmeier

basierend auf Grafiken von Brenda Clarke, Bethany Lerie, Alex Ruiz & Carsten Jiinger

Dieses Layout steht unter folgender Creative Commons-Lizenz:

Dies umfasst ausdriicklich nicht die eigentlichen Inhalte des
Dokuments wie Texte oder zusitzliche Illustrationen.

Bei Nutzung dieses Layouts bitte wenn méglich das endgiiltige
Werk ebenfalls unter eine Creative Commons-Lizenzstellen.

[ AR R


http://splittermond.de/
http://www.uhrwerk-verlag.de/
http://inadesign-stock.deviantart.com/art/Moody-Blues-Texture-Pack-1-261617011
http://redlillith.deviantart.com/art/misc-tribal-brushes-14070868
http://alexruizart.deviantart.com/art/Tribal-Tech-Photoshop-Brushes-414404973
http://pixelmixtur-stocks.deviantart.com/art/Wood-Texture-418149743
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Die Wasser des Arkenir

Die Wasser des Arkenir,
bringen mich fort von hier.
Mit €inbruch der Nacht
da endet die Wacht
in blutiger Schlacht

Geeint standen wir
am Ufer des Arkenir.
Mit Schild und mit Speer
erfolgte die Wehr
den Gottern zu €hr!

Des Feindes Sturm
traf unseren Turm.
Gerieten in Not,
sie brachten den Tod,
das Wasser - blutrot!

Die Mauer, der Wall
hielt nicht tiberall.
So rief ich ,Mein Thain!
Sie dringen hier ein!
Ich stehe allein!“

Ich nahm meinen Mut
und trotzte der Wut.
Den Speer in der Hand
starb ich fiir mein Land,
hielt ang genug stand.

Nur ein Rleiner Sieg
im endlosen Krieg.
Nun liegt es an dir,

beschiitze es mir,
das Ufer des Arkenir!

Die Wasser des Arkenir,
bringen mich fort von hier.
€Erhielt die letzte €hr,
von meinem Heer,
ein FloR Richtung Meer.
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Griingischtdrachen

Griingischtdrachen gehéren zu den niederen Drachen (B&U S. 22ff) und sind sehr gute Taucher
und Unterwasserjdger. Daher leben sie hauptsdchlich in Kiistenndhe, selten auch in der Néhe
grofer Seen. Ihr vornehmlicher Lebensraum liegt in den Zanshi-Bergen, die ihnen ausrei-
chend Platz und Abgeschiedenheit fiir einen Hort bieten.

Die Farbe ihrer Schuppe wechselt von einem hellen Blattgriin in jungen Jahren zu einem tie-
fen Jadegriin im hohen Alter. Dabei sind ihre Schuppen stets von einem diinnen Film ihres Gif-
tes bedeckt, es sei denn sie haben grade erst das Wasser verlassen.

Griingischtdrachen gehoren zu den Drachen des Westens, auch wenn ihr Leib Idnger und
schmaler ist als der ihrer Verwandten, den Mondsteindrachen.

€s gibt eine alte Legende die besagt, dass Mondsteindrachen und Griingischtdrachen einst
kaum zu unterscheiden waren und sogar mehr als einer aus ihren Reihen zu den hohen Dra-
chen gehorte. €rst mit dem Mondfall sollen sich die beiden Arten getrennt haben, wobei viele
nach Westen flogen, immer dem Ruf des Mondsteins folgend und die Griingischtdrachen zu-
riickblieben. Mit dem Verlust ihrer Briider und Schwestern verloren die Drachen an Intelli-
genz, wurden raubtierhafter und seit dem Mondfall ist auch kein hoher Drache aus ihren Rei-
hen tiberliefert. Die gleiche Legende spricht von einem sagenumwobenen Drachenzdhmer, der
dereinst die beiden Rassen wieder vereinen soll und dafiir das €i eines hohen Drachen erhal-
ten wird.

Hufler den offensichtlichen dufieren Merkmalen unterscheiden sich die beiden Arten auch in
ihrer Zaubermacht. Was dem Griingischtdrachen jedoch an Kampfmagie fehlt macht er durch
sein Gift und seine rohe Kampfkraft wieder wett.

Lebensweise
Griingischtdrachen sind gute, wenn auch unelegante Flieger, die aus grofier Hohe pfeilschnell
in die Tiefe schieffen konnen, wenn sie eine Mahlzeit im Wasser oder an Land ausgemacht ha-
ben. Dabei scheinen sie selbst einige Meter unter der Wasseroberfldche noch ihre Beute aus-
machen zu konnen.

€ine 6lig griin schimmernde, Iihmende und giftige Fliissigkeit bedeckt die Schuppen der
Griingischtdrachen und breitet sich im Wasser aus, sobald der Drache eingetaucht ist. Die
Meeresbewohner, auf diese Art und Weise verlangsamt, sind daraufhin eine leichte Beute.
Sehen Fischer, wie sich die Farbe des Wassers ins Griine verdndert, wissen sie, dass sie heute
nichts mehr fangen werden und sie beten oft vergebens, dass der Drache bereits satt gewor-
den ist.

Griingischtdrachen sind sehr territoriale Wesen, die alles und jeden in ihrem Revier als ihr
€igentum betrachten, einzig zur Paarungszeit gestatten sie anderen Griingischtdrachen ihr
Revier zu betreten. Mit den ebenfalls in den Zanshi-Bergen nistenden Adlern liefern sie sich
daher teilweise spektakuldre Luftkdmpfe.

Lange Zeit wurde davon ausgegangen, dass die abgelegenen und schwer erreichbaren Horte
der Griingischtdrachen kaum die Miihe wert sind, da die Drachen die Wertgegenstinde ihrer




Opfer achtlos zuriicklassen. €rst vor ein paar Jahrzehnten wurde entdeckt, dass sie auf teil-
weise sehr l[ange Tauchgdnge gehen, dabei irgendetwas vom Meeresboden bergen und dies
dann in ihren Hort bringen. €s brauchte wahrscheinlich eine Gruppe mutiger Bergsteiger und
Drachenjdger um herauszufinden was so wertvoll ist, dass es die Griingischtdrachen immer
wieder bis auf den Meeresgrund lockt.

Kampfweise

Griingischtdrachen erdffnen den Kampf meistens mit einem Sturzflug und landen erst, wenn
sie einen starken Treffer gelandet haben. Im Nahkampf schiitteln sie sich (sofortige Aktion, 5
Ticks) um ihre Gegner mit ihrem Gift zu bespritzen (tom Radius, Akrobatik gg. 25 zum Hus-
weichen kostet 3 Ticks). Fallt er auf die Wundstufe schwer verletzt wird ein Griingischtdrache
versuchen zu fliehen, nur um seinen Hort zu verteidigen kdmpft er bis zum Tod.

Besonderes Material

Schuppen des Griingischtdrachen:

Qualitdt 3 Jede Riistung, die aus diesen Schuppen gefertigt wurde, wird automatisch zu einem
Strukturgeber des Zaubers Wasseratmung. Auflerdem zdhlt die Behinderung bei Proben auf
Schwimmen als o.

Hbenteueransatz

Der Schmied Korosch Leesegler (Zwerg, *944 LZ, Holzbein, stets leicht angetrunken) in Bawalin
sucht nach Abenteurern die fiir ihn losziehen und einen Griingischtdrachen stellen, erlegen
und ihm dessen Schuppen bringen. €r will seinem Kapitdn, der ihn vor eben solch einem
Monster rettete, die Riistung zum Geschenk machen. Sollte genug Material dabei herauskom-
men, wiirde er als Belohnung, neben einem goldenen Solar auch eine Griingischtdrachen-
schuppenriistung fiir die Abenteurer bereitstellen.

Thr weg konnte die Gruppe in die Zanshi-Berge fithren, wo die Griingischtdrachen ihre Horte
in luftige Hohen ansiedeln. Vielleicht konnen sie ja sogar herausfinden, wonach die Drachen
in den Weiten der See so begierig tauchen?
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Systemanpassung: Rassenmischlinge

Mit dieser Systemanpassung sind Rassenmischlinge moglich. Sie kann in zwei Varianten be-
nutzt werden:

1. Nur NSCs konnen Rassenmischlinge sein: In dieser Variante ist das hauptsdchlich
eine erzdhlerische Frage, fiir die NSCs werden die Werte eines der Rassenmodule
verwendet, eventuell mit geringe Verdnderungen.

2. Huch die Spielercharaktere konnen Rassenmischlinge sein: Dadurch stehen in Schritt
zwei der Charaktergenerierung wesentlich mehr Auswahlmdéglichkeiten zur
Verfligung.

Jede Gruppe muss selbst entscheiden, wie sie mit dieser Systemanpassung umgeht. Zwei Fra-
gen, die man sich oft stellen muss, werden hier noch einmal beschrieben:

1. Sind Rassenmischlinge und rasseniibergreifende Paare ein alltdglicher Anblick oder
noch immer selten (oder gar verpont)? Hier ist auch maoglich das manche
Kombinationen gesellschaftlich akzeptiert sind, andere hingegen selten, oder dass es
normalerweise nur wenige Mischlinge gibt, aber dass zum Beispiel in einem Land wie
Wintholt, in dem Alben und Menschen schon lange Seite an Seite leben, Halbalben
ganz normal sind.

Sind alle Kombinationen moglich? Man konnte zum Beispiel sagen, dass Gnome und
Varge zusammen keine Kinder haben konnen (Grofenunterschied), oder dass Gnome
dank ihrem feeischen €rbe nur untereinander fruchtbar sind. €ine weitere
Moglichkeit wdre zu sagen, dass sich alle Rassen nur mit sich selber und den
Menschen paaren konnen, da diese die anpassungsfahigste Rasse ist.
Regeltechnische Anderungen:

e Injeder Kultur, bei der mehrere Rassen stehen, sind auch deren Mischlinge moglich.

e Die Werte des Rassenmoduls werden wie folgt berechnet:

e Attribute: Jeweils ein Modifikator der einen Rasse wird einem Modifikator der
anderen Rasse gegeniibergestellt. Dann wird ausgelost oder -gewiirfelt welcher
Modifikator iibernommen wird. Die Art (Malus oder Bonus) muss natiirlich
identisch sein. Insgesamt haben auch Rassenmischlinge einen Attributsbonus von
+2. Hochstens Mali von -1 bzw. Boni von +2 sind mdaglich.

e Groflenklasse: €ine Grofenklasse wird ausgelost oder -gewiirfelt, oder, bei einem
Unterschied von mehr als eins: Die Mitte der Grofenklassen wird genommen.

Stdrken: Jeweils gleichwertige Stirken werden gegeniibergestellt. Dann wird ausgelost oder -
gewiirfelt welche Stdrke iibernommen wird. Allerdings sollten diese natiirlich zur Vorstellung
des Spielers passen. Wenn jemand zum Beispiel einen Mensch-Vargen-Mischling mit Krallen
spielt, sollte natiirlich die Stdrke Natiirliche Waffe nicht fehlen. Insgesamt sind Stdrken im
Wert von 4 Punkten zu wdhlen.
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