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»Rondra zum Grufie, tapferer Rittersmann! Oder liefSt dies
Biichlein gar eine Rittersfrau? Ganz egal wie man Euch nun
heiflen mag, denn letzten Endes hat euch die Gottin selbst wohl
am Schwertarme gepackt und hierher gefiihrt. Sei es auf der
Suche nach einem praktischen und kompakten Werke, in dem
sich alle der Géttin gefilligen Riistungen und Waffen finden
lassen, oder ob Euch einfach nur Hesindes Neugier hier her
trieb! Es spielt keine Rolle, denn Ihr seid letzten Endes beim
selben Ziele gelandet. Der famosen Sammlung aventurischer
Waffen und Riistungen: Ritter Yetos Waffenkammer!

Und wer nun anmerken méchte: ,Heda, Schurke! Lautet es
denn nicht Land auf und Land ab ,Kaiser Retos
Waffenkammer®, so solle er sich schimen, denn er kennt den
tapferen Yeto Damotil nicht, seines Zeichens Edler Ritter zu
Winhall, dem Ogerschlichter vom Rabenpass und Streiter fiir
die Schwachen! Barden singen Verse seiner Taten von Thorwal
bis Festum, vom Himmelsturm bis ins tief ins Land der
Tulamiden. Von Maraskan bis Havena und weit dariiber
hinaus. Ja, wahrlich schimen solle er sich und sogleich der
Géttin selbst einen Obulus entrichten und sich belehren lassen
von den Grofsen Taten des weit gereisten, ehrbaren Mannes,
dessen einziger Makel es sein mag, aus Nostrien zu stammen.
Aber lasst es uns Ihm nachsehen, die Gottin Tsa war seiner in
der Stunde der Geburt wohl nicht ganz so hold. Dafiir war es
Rondra, da sie ihn Zeit seines Lebens mit immer
ausgefalleneren Werkzeugen der Kriegskunst ausstaffiert hat.
Ein Hoch auf Ritter Yeto, unsere wandelnde Waffenkammer
und das Vermdchtnis, das er uns dadurch hinterlassen hat!
Selbst, wenn er vehement behauptet, immernoch zu leben.«

— Aus dem Lobgesang, Daerecs ,des Glanzvollen® von
Crumold, Barde und Abenteurer bei dem Verkauf des Buches
an einen tiberaus skeptischen Hindler, neuzeitlich

Genug der lobenden Worte. Letzten Endes habt ihr eine
Auflistung aller aktuell in der Wiki eingetragenen
Riistungen und Waffen vor euch. Ich wiinsche euch viel
SpaR, beim schnellen nachblittern, welche Waffe nun
was macht, ohne sich auf andere Hilfsmittel verlassen zu
miissen.

Wer will, kann sich dieses Buch auch in der Druck-
optimierten Variante herunterladen. Hier habe ich
extra einen 3mm Rand um das Buch stehen lassen.

Uber Anmerkungen und Ideen wiirde ich mich freuen,
denn ich werde definitiv nicht jeden Tag kontrollieren,
ob schon neue Waffen eingepflegt wurden.
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FERNKAMPFWAFFEN

»Der Bolzen deiner Armbrust lost sich mit einem laut

singenden Gerdusch der Sehne, gefolgt von einem Aufschrei

des Rdubers auf den du angelegt hattest. Blut spritzt aus der

Wunde und beinahe hitte es ihn von den FiifSen gerissen. Mit

Schmerz verzerrtem Gesicht reifst er sich den Bolzen aus der

échulter und taumelt vor Wut schreiend auf dich zu. Was tust
u?«

»Oh! Nah also ich lade nach und schiefSe gleich nochmall Wie

lange brauche ich dafiir?«

»Lass mal eben sehen.. Ah hier. 8 Kampfrunden ungefihr.«

»Was? 8 Kampfrunden? Soll ich jetzt vor dem wegrennen oder

was? In der Zeit zerlegt mich der Typ ja.«

»Na, aber du hast ihm ja schon einiges an Schaden verpasst.

War ein schwerer Treffer und ja, du miisstest ihn wohl jetzt im

Nahkampf angreifen.«

»Ach was Nahkampf! Ich hol aus und schmeiss ihm einfach die

Armbrust volle Kanne ins Gesichtl«

»Ohm ja das wdre dann wohl ein Fernkampfangriff mit einer

Improvisierten Wurfwaffe. Aber von mir aus, roll einfach mal.«

»Hah! Ne Zweil«

»*Seutz* ja, du triffst ihn wieder mit der Armbrust.«

— Neuer Spieler im Gesprdch mit dem Meister, noch gar nicht

so lange her




Armbriiste

Armbriiste im Nahkampf

Sollte eine Armbrust im Nahkampf verwendet werden wird sie als improvisierte Hiebwaffe mit folgendem Profil ver-

wendet:
(im Nahkampf)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Armbrust (2H, i) 1W6+2 KK 14 -2/-3 kurz je n. Waffe je n. Waffe je n. Waffe je n.Waffe
’bfust/ Balestrina (im Nahkampf)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Handarmbrust/ 1W6+1 KK 14 -2/-3 kurz jen. Waffe je n. Waffe je n. Waffe je n.Waffe

Balestrina (i)

Anmerkung Bei einem Spiel mit Waffenbeschddigungen muss bei jedem Angriff eine Bruchfaktor-
Probe erfolgen.

- Mauerwehr

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Angbarer 1W6+2 1/12 Aktionen10/30/50  Bolzen 3 Stein 70 HF 350S komp (3 AP)
Mauerwehr

Anmerkung Magazin (fiir 8 Schuss); 1 Aktion pro Schuss, 12 Aktionen, um das gesamte Magazin
auszuwechseln.

Waffenvorteil: Bei Schiissen auf Distanz nah steigen die TP um 1 weiteren Punkte (also insgesamt 1W6+4, wenn
der TP-Bonus fiir die Reichweite nah miteingerechnet wird).

Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz mittel/weit sinken die TP um 1/2 Punkt/e (also insgesamt
1W6+1/1W6-1, wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

Balestra 2W6+2 4 Aktionen  10/35/60  Kugeln  2,75Stein 80HF  200S komp (4 AP)

Waffenvorteil: Die Abziige fiir Schiisse auf Ziele der GréRenkategorie klein und winzig sinken um 1.

Waffennachteil: Bei einer gewiirfelten 20, egal ob der Patzer bestitigt wird oder nicht, kommt es zu einer
schweren Ladehemmung. Der Schiitze bendtigt 2 Aktionen, um die Ladehemmung zu beseitigen. Spielst du mit
der Optionalregel der Patzertabellen, addieren sich diese Aktionen auf die Zeit fiir eine weitere erwtirfelte

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Ladehemmung.
TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Balestrina 1W6+4 2 Aktionen  5/25/40 Kugeln 0,75 Stein 40 HF 120S  komp (4 AP)

Waffenvorteil: Die Abziige fiir Schiisse auf Ziele der GréRenkategorie klein und winzig sinken um 1.

Waffennachteil: Bei einer gewiirfelten 20, egal ob der Patzer bestdtigt wird oder nicht, kommt es zu einer
schweren Ladehemmung Der Schiitze benétigt 2 Aktionen, um die Ladehemmung zu beseitigen. Spielst du mit
der Optionalregel der Patzertabellen, addieren sich diese Aktionen auf die Zeit fiir eine weitere erwtirfelte

Ladehemmung.
‘Ballster-Armbrust
TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Ballaster 1W6+3 2 Aktionen  20/60/100 Kugel 0,75Stn 80 HF 200S komp (3 AP) PR
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Waffenvorteil: Auf einer kurzen Distanz von bis zu 5 Schritt verursacht der Balldster +2 TP. Gegen Vogel
verursacht der Balldster +1 TP (gegen Vgel auf einer Distanz von 2 oder weniger Schritt also 1W6+7, wenn der
TP-Bonus der Reichweite kurz miteingerechnet wird).

Waffennachteil: Bei einer gewiirfelten 20, egal ob der Patzer bestitigt wird oder nicht, kommt es zu einer
schweren Ladehemmung. Der Schiitze bendtigt 2 Aktionen, um die Ladehemmung zu beseitigen. Spielst du mit
der Optionalregel der Patzertabellen, addieren sich diese Aktionen auf die Zeit fiir eine weitere erwiirfelte

Ladehemmung.
‘Eisenwalder
TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit
Eisenwalder 1We6+4 2/10 Aktionen10/50/80  Bolzen 3,75 Stein 90 HF 500S komp (4 AP)

Anmerkung Magazin (fiir 10 Schuss); 2 Aktionen pro Schuss, 10 Aktionen, um das gesamte Magazin
auszuwechseln

Waffenvorteil: Beim Zielen erhilt der Schiitze einen Bonus von 3 (jedoch wie iblich nur bis zu einem Maximum
von 4).

Waffennachteil: Bei einer gewiirfelten 20, egal ob der Patzer bestétigt wird oder nicht, kommt es zu einer
schweren Ladehemmung. Der Schiitze benétigt 3 Aktionen, um die Ladehemmung zu beseitigen. Spielst du mit
der Optionalregel der Patzertabellen, addieren sich diese Aktionen auf die Zeit fiir eine weitere erwiirfelte

Ladehemmung,.
‘Handarmbrust
TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit
Handarmbrust 1W6+3 3 Aktionen  5/25/40 Bolzen 0,75 Stein 40 HF 100S komp (3 AP)

Waffenvorteil: Auf einer kurzen Distanz von bis zu 2 Schritt verursacht die Handarmbrust +1 TP (also insgesamt
1W6+5, wenn der TP-Bonus fiir Reichweite kurz miteingerechnet wird).

Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 1 weiteren Punkt (also insgesamt 1W6+1,
wenn der TP Malus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

Isenhager Armbrust
T

Isenhager 2W6+2 10 Aktionen 15/75/120 Bolzen 1,10 Stein 100HF 100S einf
Armbrust
Waffenvorteil: Riistungen mit RS 4 oder héher erhalten gegeniiber der Isenhager Armbrust in der Reichweite
nah einen Malus von -2 RS.
Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 2 weitere Punkte (also insgesamt 2W6-1,
wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

Leichte Armbrust

Leichte Armbrust  1W6+6 8 Aktionen  10/50/80 Bolzen  3,25Stein 110HF 180S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

P LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit




o
Mittelschwere Rotze

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Mittelschwere Rotze 3W20+3 50 Aktionen 50/200/800 Felsbrocken - S 8.000S -

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘Schwere Armbrust

Schwere Armbrust 2W6+6 15 Aktionen 20/100/180 Bolzen 7,25 Stein 80 HF 360S komp (4 AP)
Waffenvorteil: Bei Schiissen auf nahe Distanz steigen die TP um 1 weiteren Punkt (also insgesamt 2W6+8, wenn
der TP-Bonus fiir Reichweite kurz miteingerechnet wird).
Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 1 weiteren Punkt (also insgesamt 2W6+4,
wenn der TP Malus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

‘-lter Armbrust

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Waldwachter 2W6+6 14 Aktionen 15/75/120 Bolzen  6,5Stein  65HF  400S komp (4 AP)
Armbrust

Anmerkung Um die Waffe bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur
Ambosszwerge angehdren.,

Waffenvorteil: Bei Schiissen auf Distanz nah steigen die TP um 1 weiteren Punkt (also insgesamt 2W6+8, wenn
der TP-Bonus fiir die Reichweite nah miteingerechnet wird).

Waffennachteil: Wird eine Waldwachter Armbrust von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt sie einen Malus von -2 auf
FK und TP. Bei Schiissen auf die Distanz weit und bei Zielen mit RS 2 oder mehr sinken die TP um 1 weiteren
Punkt (also insgesamt 2W6+4, wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

‘Windenarmbrust

Windenarmbrust 2W6+6 25 Aktionen 25/100/200 Bolzen 7,25 Stein 80 HF 450 S  komp (4 AP)

Waffenvorteil: Bei Schiissen auf nahe Distanz steigen die TP um 2 weitere Punkte (also insgesamt 2W6+9, wenn
der TP-Bonus fiir die Reichweite kurz mit eingerechnet wird).

Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 2 weitere Punkte (also insgesamt 2W6+3,
wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit mit eingerechnet wird).

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Blasrohre

Blasrohre im Nahkampf
Sollte ein Blasrohr im Nahkampf verwendet werden wird er mit der Kampftechnik Hiebwaffen gefiihrt. Hierbei erhilt
es -2/-2 auf AT/PA und -2 TP, bis zu einem Minimum von 1 TP. Seine Reichweite betrdgt kurz.

‘Blasrohr

Blasrohr 1W2 2 Aktionen  5/20/40 Blasrohrpfeile 0,5 Stein 60 HF 40 S prim

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung: Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP. fiir eine Vergiftung beim Opfer.

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Fernkampfwaffen




Bogen im Nahkampf

Sollte ein Bogen im Nahkampf verwendet werden wird er als improvisierte Hiebwaffe mit folgendem Profil verwendet:

‘Bogen (im Nahkamp)
TP

Bogen (2H, 1) 1We6+1 KK 14 -2/-3 mittel jen. Waffe je n. Waffe je n. Waffe je n.Waffe

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung Bei einem Spiel mit Waffenbeschadigungen muss bei jedem Angriff eine Bruchfaktor-
Probe erfolgen.

‘Albernischer Langbogen

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

Albernischer 1W6+8 2 Aktionen  20/100/160 Pfeile 0,75 Stein 200HF 80S einf

Langbogen
Waffenvorteil: Fiihrt der Trdger eines Albernischen Langbogens einen Ballistischen Schuss (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 151) aus, erhdht sich die Reichweite um 20 Schritt. Gegen Riistungen mit RS 4 oder mehr

richtet der Albernische Langbogen +1 TP an.
Waffennachteil: Es ist nicht méglich, einen Albernischen Langbogen vom Riicken eines Reittiers aus

einzusetzen. In Wildern, die als schwierige oder schlechtere Geldndetypen eingestuft werden, erleiden
Schiitzen mit dem Langbogen eine Erschwernis von 2 zusitzlich zu allen weiteren Modifikatoren des Schusses

(siehe Regelwerk Seite 349).

Elfenbogen 1We6+5 1 Aktionen  50/100/200 Pfeile 0,5Stein 180 HF  400S komp (5 AP)

Anmerkung Um den Elfenbogen zu erwerben, muss der Held einer elfischen Kultur angehdren.

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Waffenvorteil: Bei Benutzung eines Elfenbogens ist das Mandver Praziser Schuss um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Wird der Elfenbogen von Nichtelfen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf FK. Es ist nicht
mdglich, einen Elfenbogen vom Riicken eines Reittiers aus einzusetzen.




Kompositbogen

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Kompositbogen 1W6+7 2 Aktionen  20/100/160 Pfeile 0,75 Stein 140HF  160S komp (4 AP)

Waffenvorteil: Die aus der Entfernung zum Ziel resultierende Erschwernis sinkt um 1 (nicht aber unter 0).
Waffennachteil: in Wildern, die als schwierige oder schlechtere Gelindetypen eingestuft werden (siehe
Regelwerk Seite 349), erleiden Schiitzen mit dem Kompositbogen eine zusitzliche Erschwernis von 2.

Koscher Kurzbogen

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Koscher Kurzbogen 1Wé6+3 1 Aktion 10/50/80  Pfeile 0,4Stein 110HF 45S  einf

Waffenvorteil: Beim Zielen (siehe Regelwerk Seite 242) erhoht sich die Erleichterung um insgesamt 1 (gleich
wie lange man zielt).

Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 1 weiteren Punkt (also insgesamt 1W6+1,
wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

Kriegsbogen

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Kriegsbogen 1W6+8 2 Aktionen  25/50/100 Pfeile 1 Stein 140HF  100S komp (4 AP)

Waffenvorteil: Auf eine Distanz von bis zu 50 Schritt richtet der Kriegsbogen +2 TP an.
Waffennachteil: Fiir jeden Punkt KK unter 16 sind die Proben auf FK um 1 erschwert.

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Kurzbogen 1W6+4 1 Aktionen  10/50/80  Pfeile 0,5Stein  130HF 45S  einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Langbogen 1W6+8 2 Aktionen  20/100/160 Pfeile 0,75 Stein  200HF  80S  einf
Waffenvorteil: Fiihrt der Triger eines Langbogens einen Ballistischen Schuss (sieche Aventurisches
Kompendium Seite 151) aus, entfillt die Erschwernis von -2.
Waffennachteil: Es ist nicht méglich, einen Langbogen vom Riicken eines Reittiers aus einzusetzen.

‘Nostrischer Langbogen

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Nostrischer 1W6+8 2 Aktionen  20/120/180 Pfeile 1 Stein 200HF 100S komp (3 AP)
Langbogen

Anmerkung Um den Nostrischen Langbogen einsetzen zu kénnen, benétigt der Schiitze eine KK von
14.

Waffenvorteil: Bei einer 1-3 auf 1W6 durchschligt der Nostrische Langbogen auch bei einer gelungenen Schild-
PA den Schild des Verteidigers und verursacht Schaden. Der Verteidiger addiert aber in diesem Fall den
einfachen Schildbonus zu seinem RS.

Waffennachteil: In Wildern, die als schwierige oder schlechtere Gelidndetypen eingestuft werden, erleiden
Schiitzen mit dem Nostrischen Langbogen eine Erschwernis von 4 zusitzlich zu allen weiteren Modifikatoren
des Schusses (siehe Regelwerk Seite 349). Der Nostrische Langbogen kann nicht vom Riicken eines Reittiers
aus eingesetzt werden.



Diskusse

Diskusse im Nahkampf
Sollte ein Diskus im Nahkampf verwendet werden wird er mit der Kampftechnik Raufen gefiihrt. Hierbei erhilt er
-2/-2 auf AT/PA und -2 TP, bis zu einem Minimum von 1 TP. Seine Reichweite betragt kurz.

Diskus 1W6+2 2 Aktionen  5/25/40 keine 0,75 Stein 30 HF 25S  einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

Schleudern

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Fledermaus speziell 2 Aktionen  5/10/20 - 0,5Stein 180 HF  400S prim

Anmerkung Gegen den Angriff mit einer Fledermaus kann man sich nur mit einer Schilde-PA oder
mit Ausweichen verteidigen. Misslingt dies, erleidet das Opfer bis zum Ende der nichsten
KR den Status Liegend und Fixiert. Um sich von der Fledermaus zu befreien, ist 1 Aktion
notwendig,

Waffenvorteil: Solange das Opfer unter den Status Liegend und Fixiert leidet, sind alle weiteren Aktionen des
Opfers um 1 erschwert.

Waffennachteil: Wird eine Fledermaus von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt sie einen Malus von -2 FK. Mit einer
Fledermaus kann man nicht zielen (siehe Regelwerk Seite 242).

Schleuder 1W6+2 2 Aktionen  5/25/60 Steine 0,25 Stein 50 HF 58S prim

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘Stabschleuder

Stabschleuder 1W6+3 2 Aktionen  10/20/60 - 1 Stein S 15S  einf

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung Stabschleudern lassen sich nicht vom Pferderticken aus einsetzen.

Waffenvorteil: Beim Zielen (siehe Regelwerk Seite 242) erhoht sich die Erleichterung um insgesamt 1
(unabhingig davon, wie lange man zielt).

Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 2 weitere Punkte (also insgesamt 1Ws,
wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit mit eingerechnet wird).

-r Schleuder

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Windhager Schleuder 1W6+2 2 Aktionen  5/25/60 Steine 0,25 Stein 50 HF 58S prim

Anmerkung Bei 0-1 Schritt verursachen Feuersteinsplitter +1 TP gegen Ziele mit RS 0, bei 2-3 Schritt
verdndern sich die TP nicht, bei 4+ Schritt sinken die TP um 1 gegen alle Ziele.

Waffenvorteil: Wird ein Reiter von der Windhager Schleuder getroffen, und der Schuss richtet mindestens 1 SP
an, muss er sofort eine Probe auf Reiten (Kampfmandver) ablegen, bei deren Misslingen er vom Pferd fillt (fiir
den Sturzschaden siehe Regelwerk Seite 304).

Waffennachteil: Bereits eine gewiirfelte 19 bei FK erfordert einen Bestitigungswurf, ob es zu einem Patzer
kommt.



Wurfwaffen

Wurfwaffen im Nahkampf

Sollte eine Wurfwaffe im Nahkampf verwendet werden wird sie mit der Kampftechnik Dolche (z.B. Borndorn,
Wurfdolch, Wurfscheibe 0.4.) oder Hiebwaffen (Schneidzahn, Wurfaxt, o0.4.) gefiihrt. Hierbei erhilt er -2/-2 auf
AT/PA und -2 TP, bis zu einem Minimum von 1 TP, Seine Reichweite betrdgt kurz.

Wurfsc{oeere im speziellen werden mit der Kampftechnik Stangenwaffen gefiihrt. Der Schaden sinkt von 2Wé auf
1We, die TP steigen um +1 TP. Die Reichweite betrédgt mittel.

o

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Apfel/Stein 1W3 1 Aktion 2/4/8 - - - - -

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Bierkrug (i) 1W3+1 1 Aktion 2/4/8 - - - - -
Anmerkung Nur fiir einen Angriff anwendbar, danach kaputt.

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Borndorn 1We6+2 1 Aktion 2/10/15 s 0,75 Stein 45 HF 65S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Efferdbart (2H) 1W6+3 2 Aktionen  2/10/15 - 2 Stein 160HF  100S einf
Anmerkung geweiht (Efferd), nur von Efferdgeweihten erwerbbar.

Waffenvorteil: Gegen Wesen, die iiber Tentakel oder Fangarme verfiigen (z. B. Krakenmolch, Dekapus), richtet
der Efferdbart +1 TP an. Die Abziige fiir den Kampf im Wasser sinken um 2. Das Man6ver Entwaffnen ist um 1
erleichtert.

Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder mehr richtet der Efferdbart -2 TP an.
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‘Gaoraith (Albernisches Wurfbei)

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

Gaoraith 1W6+5 1 Aktionen  2/10/25 1,25 Stein 50HF  100S einf

(Albernisches Wurfbeil)
Anmerkung Proben auf FK sind um 1 erschwert.

Waffenvorteil: Bei Wiirfen auf Distanz weit steigen die TP um 1. Der Malus von -1 TP aufgrund der weiten
Distanz entféllt (siche Regelwerk Seite 245).
Waffennachteil: Der Bonus von +1 TP aufgrund der kurzen Distanz entfallt (siche Regelwerk Seite 245).

1

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit
Geschirr (i) 1W3+1 1 Aktion 2/4/8 5 5 = = =
Anmerkung: Nur fiir einen Angriff anwendbar, danach kaputt.

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

Granatapfel speziell 2 Aktionen  2/4/8 = 1 Stein = 120S  komp (10 AP)

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

Jonglierball (i) 1W3 1 Aktion 4/8/16 - 0,2 Stein 7 HF 0,55 einf

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

Jonglierball mit Gewichten ()

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Jonglierball 1W3+1 1 Aktion 2/4/6 - 0,3 Stein 7 HF 0,8S einf
mit Gewichten (i)

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

TP LZ RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Magierkugel 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2Stein 10 HF 308 einf

Anmerkung Um die Magierkugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der

Tradition Gildenmagier angehoren.

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

Schneidzahn 1W6+4 1 Aktion 2/10/15 - 1 Stein 50 HF 80S einf
Waffenvorteil: Bei Ausfithrung des Mangvers Wuchtiger Wurf (siehe Aventurisches Kompendium Seite 166)
sinkt die Schadensschwelle um 1.
Waffennachteil: Fernkampfangriffe auf weite Distanz sind mit dem Schneidzahn um 1 zusitzlich erschwert.




TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Vase (i) 1W3+1 1 Aktion 2/4/8 - - - - -

Anmerkung Nur fiir einen Angriff anwendbar, danach kaputt

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Wurfbeil 1W6+3 1 Aktion 2/10/15 = 0,75 Stein 40 HF 50S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Wurfdolch 1W6+1 1 Aktion 2/10/15 = 0,5 Stein 30 HF 45S  einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Wurfkeule 1W6+2 1 Aktion 2/10/15 - 1 Stein SOEE . wBS.  jodin

Waffenvorteil: Wer durch eine Wurfkeule 6+ SP erleidet, muss eine Probe auf Kérperbeherrschung (Balance)
ablegen, bei Misslingen erhilt er den Status Liegend. Die Probe ist fiir jeden SP iiber 6 um 1 erschwert.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 und hher richtet die Wurfkeule -2 TP an.

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
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TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Wurfmesser 1W6+1 1 Aktion 2/5/10 S 0,5 Stein 30 HF 30S  einf

Waffenvorteil: Das Mandver Priziser Schuss/Wurf ist um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Bei Zielen in iiber 5 Schritt Distanz richtet das Wurfmesser -1 TP an (also insgesamt 1W6-1,
wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit mit eingerechnet wird).

Wurfnetz keine 1 Aktion 1/3/5 - 2 Stein 350HF 35S  prim

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung  Statt TP zu verursachen erleidet das Opfer den Status Fixiert, bis durch eine
Sammelprobe auf Kérperbeherrschung (Entwinden) das Netz gelst oder die
Strukturpunkte des Seils (10 Strukturpunkte) mit einer scharfen Waffe auf 0 gesenkt
wurden. Fiir jede regulédre Aktion kann der Held eine Probe auf Kérperbeherrschung
ablegen. Waffen, die iiber eine lingere Reichweite als kurz verfiigen, richten beim
Zerschneiden nur halbe TP an.

Waffenvorteil: Einem Wurfnetz kann man nur ausweichen, eine Parade mit dem Schild ist nicht méglich.
Waffennachteil: Bei einem Patzer fesselt sich der Schleuderer selbst und erleidet alle Auswirkungen des
Wurfnetzes.

Fernkampfwaffen




Wurfring, -scheibe, -stern

TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit

Wurfring, 1W6+1 1 Aktion 2/10/15 = 0,25 Stein 10 HF 30S einf
-scheibe, -stern

Waffenvorteil:

Wurfstern: Ein Wurfstern bleibt im Kérper des Gegners stecken, wenn 6+ SP bei einem Treffer erzielt wurden.
Bis zum Ende der nichsten KR erleidet der Getroffene einen Abzug von 1 auf AT, PA, AW und FK.

Wurfring: Der Wurfring richtet +1 TP gegen Humanoide mit RS 0 an.

Wurfscheibe: Die Probe auf FK wird um 1 erleichtert.

Waffennachteil: Bereits eine gewiirfelte 19 beim Fernkampf erfordert einen Bestitigungswurf daftir , ob es zu
einem Patzer kommt.

Wurfspeer 2W6+2 2 Aktionen  5/25/40 - 0,75.Stein Il oIS A0Sk prif
Waffenvorteil: Wer durch einen Wurfspeer 10+ SP erleidet, muss eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfahigkeit bewahren) ablegen, bei Misslingen erhilt er den Status Liegend. Die Probe ist um jeden
SP iiber 10 um 1 erschwert.
Waffennachteil: Das Mangver Schnellladen kann mit Wurfspeeren nicht ausgefiihrt werden.

Zauberkugel 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2Stein 10 HF 308 prim

TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit

TP LZ RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung Um die Kugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Scharlatane angehéren.




MUNITION

»Du erkennst in der Ferne tatsdchlich einen Wachposten. Was
willst du machen?«

»Ich schnappe mir einen meiner Stumpfen Pfeile und versuche
ihn Bewusstlos zu schiefSen.«

»Mit einem Pfeil? Einem stumpfen Pfeil? Du verarscht mich
doch. Wer bitte baut denn so nen Scheiss?«

»Ja, im Regelwerk war der drin.«

» Gibt’s sowas wirklich? *Bldttert* Tatsdchlich. Ich glaube ich
muss das Buch langsam echt mal lesen. Gut, dann wiirfel mal.«

— Verbliiffter Meister im Gesprdch mit einem Klugscheisser-
Elfen, neuzeitlich




Reguldare Munition

Bolzen
Bolzen dienen als Munition fiir bestimmte Armbriiste.

Preis: 0,2 Silbertaler

Kugeln
Kugeln dienen als Munition flir bestimmte Armbriiste
und Schleudern.

Preis: 0,5 Silbertaler

Besondere Munitionsarten

Brandpfeile und -bolzen

Regeltechnik: Die Reichweitenangaben der Fernkampf-
waffen sind bei einem Brandgeschoss halbiert. Die TP
der Waffe sind halbiert. Bei einem Treffer entziindet
sich brennbares Material bei 1-4 auf dem Wé. Dazu zahlt
auch nach Meisterentscheid die Kleidung eines Helden,
sodass er zu Beginn der nichsten KR an dem Status
Brennend auf kleiner Fliche leidet. Das Geschoss ldsst

sich nicht wiederverwenden.
Preismultiplikator: Preis x 4

Jagdpfeile und -bolzen
Regeltechnik: keine Besonderheiten
Preismultiplikator: kein Multiplikator

Kettenbrecher-Pfeile und -Bolzen

Regeltechnik: Kettenriistungen schiitzen gegen Ketten-
brecher nur mit einem RS von 1.

Preismultiplikator: Preis x 6

Kriegspfeile und -bolzen

Regeltechnik: Der Schaden der Waffe erhoht sich um +1
TP. Die Reichweite der Waffe sinkt um 10 %

Preismultiplikator: Preis x 4

Panzerbrecher-Pfeile und -Bolzen
Regeltechnik: Ketten- und Plattenriistungen schiitzen ge-

gen Panzerbrecher nur mit einem RS von 1.
Preismultiplikator: Preis x 12

Sollte ein Bolzen oder Bolzen im Nahkampf verwendet werden wird er als improvisierte Waffe mit der

Kampftechnik Raufen mit folgendem Profil verwendet:

Pfeile

Pfeile dienen als Munition fiir Bégen.
Preis: 0,3 Silbertaler

Steine
Steine dienen als Munition fiir manche Schleudern.
Preis: kostenlos

Pferde-Pfeile und -Bolzen
Regeltechnik: Wesen der GroRenkategorie grof und rie-

sig erleiden +6 TP. Der RS des Ziels wird verdoppelt.
Preismultiplikator: Preis x 7

Sehnenschneider-Pfeile und -Bolzen

Regeltechnik: Die Reichweitenangaben der Fernkampf-
waffen sind bei einem Sehnenschneider halbiert. Der RS
des Ziels wird verdoppelt. Das Geschoss richtet zusétz-
lich 1W6 TP an. Gegen gespannte Seile kann das Ge-
schoss ebenfalls verwendet werden. Es durchtrennt bei
einem Treffer das Seil automatisch.

Preismultiplikator: Preis x 5

Singende Pfeile und Bolzen

Regeltechnik: Um das singende Geschoss zu héren ist
eine Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) +5 notwen-
dig. Pro volle 100 Schritt ist sie um 1 erschwert. Die TP
des singenden Geschosses sind um 2 reduziert.

Preismultiplikator: Preis x 2

Stumpfe Pfeile und Bolzen

Regeltechnik: Statt den TP der Waffe, richtet ein stump-
fes Geschoss nur 1W3 TP an, bei 1-3 auf einem W6 jedoch
zusitzlich eine Stufe Betdubung.

Preismultiplikator: Preis x 4

‘Bolzen (Nahkampf)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht

Bolzen (i) 1W6+2 KK 14 -3/-

Anmerkung Eine Parade ist nicht méglich, bei einem Spiel mit Waffenbeschidigungen muss bei
jedem Angriff eine Bruchfaktor-Probe erfolgen.

kurz je nach Waffe jenach Waffe je nach Waffe je nach Waffe

Linge Preis Komplexitit

-Nahkampf)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht

Pfeil (i) 1W6+1 KK 14 -2/-

Anmerkung Eine Parade ist nicht méglich, bei einem Spiel mit Waffenbeschidigungen muss bei
jedem Angriff eine Bruchfaktor-Probe erfolgen.

kurz je nach Waffe je nach Waffe je nach Waffe je nach Waffe

Linge Preis Komplexitit




T e i i T e I R e Tt el 2 o SRS S = el

| NAHKAMPFWAFFEN

Meister: »Gut, dann miisst ihr jetzt die Waffen abgeben. An
Bord ist das nicht gestattet, ausser fiir die Magier und die
Geweihten. Maximal diirft ihr dann also noch einen Dolch
mitfiihren. Olja legt also ihren Spealleagh in die Kammer und
Jjetzt wirst du dran Yeto. Was legst du denn rein?«

Yeto: »Lass mal eben schauen. Ah, also mein Tuzakmesser, das
Langschwert, den Mindorit-Morgenstern, die Armbrust, den
Prunkschild, den Thorwalerschild, die Bolzen. Warte. Ja, das
wars. Jetzt habe ich keine Waffen mehr. «

Meister: »Gut, aber den Dolch kannst ja wie gesagt bei dir
lassen. Der wird an Bord geduldet. «

Yeto: »Nein, ich habe keinen.«
Meister: »Wie du hast keinen?«
Gruppe gleichzeitig: »Wie du hast keinen?«

Anna: »Kannst meinen nehmen, ich brauche den eh nicht. Ist
einer dieser Shakagra-Giftdolche, den ich als Souvenier
mitgenommen habe. Aber den bekomme ich frei wieder!«

Yeto: »Aber natiirlich *gieriger Blick*«

— Mehr als tiberraschte Gruppe, wenn ein Held keinen Dolch
besitzt, neuzeitlich
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Waffen aus Holz

Waffen aus Holz weisen mit Ausnahme von Gewicht und Schaden die gleichen Werte wie ihre aus Metall gefertigten
Versionen auf, Sie sind in der Regel leichter und verursachen 3 TP weniger. Holzwaffen, deren Originalversion 2W6-
Waffen sind, richten 1W6 und 1 weiteren TP weniger an. Holzwaffen sind zudem zerbrechlicher. Immer, wenn 1Wé-
/2We6-Waffen 6/8 oder mehr TP anrichten, zerbrechen sie.

Dolche

-r Langdolch

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Albernischer 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 0,5Stein 45HF 558 einf
Langdolch

Waffenvorteil: Gegen Waffen mit Reichweite mittel hat der Langdolch nur einen Abzug von 1 auf AT (statt 2).
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder mehr richtet der Langdolch -1 TP an.

‘Bannschwert, klein

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Bannschwert, klein 1Wé+1  GE 14 0/0 kurz 0,5Stein  30HF  45S einf

Anmerkung Um das Bannschwert bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der
Tradition Gildenmagier angehoren.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

‘Basiliskenzunge

Basiliskenzunge 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 0,5Stein  30HF  50S  komp (2 AP)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung geweiht (Hesinde; Namenloser); hesindegeweihte Waffen sind nur fiir Hesindegeweihte
erwerbbar, namenlosgeweihte Waffen sind tiberhaupt nicht fiir Helden erwerbbar.

Waffenvorteil: Bei einem Hinterhalt (siehe Regelwerk Seite 237) richtet die Basiliskenzunge +2 TP an. Im Kampf
gegen Tiere, die dem Zwdlfgotterkult heilig sind, erhilt ein Geweihter des Namenlosen einen Bonus von +1 TP,
In der Hand eines Hesindegeweihten richtet die Basiliskenzunge gegen Kultisten oder Geweihte des
Namenlosen +1 TP an.

Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 2 oder weniger richtet die Basiliskenzunge -1 TP an.

CharibYzz-Dolch

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Charib’Yzz-Dolch 1W6+3  GE/KK 15 0/-1 mittel 2 Stn 65HF 60S einf

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Dolch 1W6+1  GE 14 0/0 kurz 0,5Stein  30HF  45S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine




TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Drachenzahn 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 0,75 Stein 40HF  70S  komp (2 AP)

Anmerkung Um den Drachenzahn bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held einer
zwergischen Kultur angehdren.

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Echsen(wesen) erhilt der Held einen Bonus von +1 TP.
Waffennachteil: Wird der Drachenzahn von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -1 auf AT, PA und
TP. Das Mangver Préziser Stich ist nur um 1 erschwert auszufiihren.

‘h aus Feuerstein

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Druidendolch 1W6+1  GE 15 -1/0 kurz 0,5Stein  30HF  60S einf
aus Feuerstein
Waffenvorteil: Riistungen mit RS 3 oder weniger erhalten gegentiber einem Druidendolch aus Feuerstein einen
Malus von -1 auf RS.
Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hoher erhalten gegeniiber einem Druidendolch aus Feuerstein einen
Bonus von +1 auf RS.

ch aus Vulkanglas
TP

Druidendolch 1W6+1  GE15 -1/0 kurz 0,5Stein  30HF 60S  prim
aus Vulkanglas

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Waffenvorteil: Riistungen mit RS 3 oder weniger erhalten gegeniiber einem Druidendolch aus Vulkanglas einen
Malus von -1 auf RS.

Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder héher erhalten gegeniiber einem Druidendolch aus Vulkanglas einen
Bonus von +1 auf RS.

2

=

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Eberfinger 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 1 Stein 40HF 60S  einf

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Tiere der GréRenkategorie mittel und kleiner richtet der Eberfinger +1 TP an.
Waffennachteil: Mit dem Eberfinger kann das Mangver Unterlaufen nicht genutzt werden (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 155).

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Elfendolch 1We6+1  GE 16 0/0 kurz 0,5Stein  40HF  100S komp (1 AP)

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

5

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Federmesser (i) 1W6+1  GE/KK 16 -1/-4 kurz 0,2Stein 15HF 3§ einf

Waffenvorteil: Ein Federmesser richtet gegen Papier +4 TP an.
Waffennachteil: Das Man6ver Kreuzblock ist gegen Kettenwaffen, Stangenwaffen und Zweihandhiebwaffen
nicht durchfiihrbar.

Nahkampfwaffen
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Firunsmesser 1W6+1  GE 14 0/-2 kurz 0,5Stein 35HF 100S einf

Anmerkung geweiht (Firun), Waffe ist nur von Firungeweihten erwerbbar

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Tiere der GréRenkategorie mittel und klein erhilt der Held einen Bonus von +1
10,
Waffennachteil: Das Firunsmesser kann das Manéver Kreuzblock gegen Zweihandwaffen nicht benutzen.

‘Hakendolch

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Hakendolch 1W6+1  GE 14 -1/0 kurz 1,25Stein  60HF 80S  einf
Anmerkung Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe)

Waffenvorteil: Wurde mit dem Hakendolch erfolgreich pariert, wiirfle mit 1W6. Bei einer 1-2 hat sich die Waffe
des Gegners kurz verhakt, was zu einer Erschwernis von 1 auf AT fiir den Gegner in der nichsten KR fiihrt.
Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaffneten.

Waffennachteil: Bereits eine gewlirfelte 19 bei Attacke erfordert einen Bestitigungswurf, ob es zu einem Patzer

kommt.
.
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Jagdmesser 1W6+1  GE 14 0/-2 kurz 0,25 Stein 40HF  50S einf

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Tiere der GroRenkategorie mittel und klein erhilt der Held einen Bonus von +1
iR
Waffennachteil: Das Jagdmesser kann das Mangver Kreuzblock gegen Zweihandwaffen nicht benutzen.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Katar 1We6+1 GE 13 0/-1 kurz 1,25 Stein 40 HF 50S prim

Waffenvorteil: Gegen alle Katzen(wesen) richtet ein Katar +2 TP an.
Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestédtigungswurfes um 1 erhéht.

Knochendolch

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Knochendolch 1W6 GE 14 0/0 kurz 0,5Stein  30HF 95 prim

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Treffer kann der Benutzer der Waffe entscheiden, ob die Waffe zersplittert.
Entscheidet er sich dafiir, ist die Waffe zwar zerstort, aber nach dem Verdoppeln der TP werden wird der
Schaden nochmals um 1W3 erhdht.

Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder héher erhalten gegeniiber einem Knochendolch einen Bonus von +1
auf RS. Unterlduft dem Triger der Waffe ein bestitigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusétzlich den
tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

Langdolch

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Langdolch 1W6+1  GE 14 0/0 kurz 0,5Stein  45HF 55S  einf
Anmerkung Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe)

Waffenvorteil: Gegen Waffen mit Reichweite mittel hat der Langdolch nur einen Abzug von 1 auf AT (statt 2).
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder mehr richtet der Langdolch -1 TP an.
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Linkhand 1W6+1  GE 14 0/0 kurz 0,75 Stein 30HF  90S  einf

Anmerkung Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe)

Waffenvorteil: Das Mandver Todesstofl kann mit dem Linkhand-Dolch ohne Erschwernis ausgefiihrt werden
(statt mit einer Erschwernis von 2).
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 6 und héher richtet der Linkhand-Dolch -1 TP an.

Mengbilar

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Mengbilar 1W6+1  GE 14 0/-2 kurz 0,5Stein  25HF  120S  komp (2 AP)

Waffenvorteil: Durch die groRere Giftmenge, die durch das Mengbilar in den Korper gelangt, oder weil es tiefer
in den Korper eindringt, sinkt die Z4higkeit des Opfers bei der Giftprobe um 1, wenn es durch einen
Mengbilar-Angriff verletzt wurde. Dies gilt nur, wenn die Giftkaniile Gift enthilt und das Gift ein Waffen- oder
Kontaktgift ist. Zudem geht das Gift nicht von der Klinge ab (siche Regelwerk Seite 342). Das Gift kann beliebig
bei einem Treffer, der SP verursacht, ausgeldst werden.

Waffennachteil: Das Mengbilar ist sehr zerbrechlich. Wenn der Triger der Waffe im Kampf einen Patzer
wiirfelt, zerbricht das Mengbilar.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Messer 1W6+1  GE 14 0/-1 kurz 0,25Stein  25HF  10S  prim

Waffenvorteil: Ein Messer richtet gegen Seile und Netze +2 TP an.
Waffennachteil: Das Manover Kreuzblock ist gegen Kettenwaffen, Stangenwaffen und Zweihandhiebwaffen
nicht durchfiihrbar.

8
er

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Ogerfianger 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 1 Stein 35HF  100S einf

Waffenvorteil: Verursacht der Ogerfinger SP, klappen die Widerhaken automatisch aus. Der Tréger der Waffe
kann sie nur in der Hand behalten, wenn ihm eine Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) gelingt. Er
kann ab der folgenden KR versuchen, die Waffe aus seinem Gegner zu reillen. Dazu ist eine Raufen-AT
erschwert um 2 notwendig, bei Gelingen noch eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren). Gelingt diese Probe,
verursacht das Herausziehen 1W6+2 + QS SP. Bei Misslingen bleibt die Waffe stecken. Ab der folgenden KR ist
im Kampf die Raufen-AT um 4 erschwert, aber auch andere Personen in Angriffsdistanz zum Opfer kénnen die
Walffe versuchen herauszuziehen. Eine steckenbleibender Ogerfanger verursacht alle 5 Minuten 1 SP. Um ihn
zu entfernen muss entweder der Ogerfinger mit Kraft herausgezogen (1W6+2 SP) oder vorsichtig mit einer
Probe auf Heilkunde Wunden herausgeldst werden. Eine misslungene Probe verursacht 1W3 SP, dauert aber
auch nur 1 Minute,

Waffennachteil: Wurde mit dem Ogerfinger erfolgreich pariert, muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
abgelegt werden, bei dessen Misslingen der Triger des Ogerfiangers seine Waffe verliert.

‘Opferdolch

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Opferdolch 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 0,5Stein  30HF  50S  komp (2 AP)

Anmerkung geweiht (Namenloser), Waffe ist nur von Geweihten des Namenlosen erwerbbar

Waffenvorteil: Bei einem Hinterhalt (sieche Regelwerk Seite 237) richtet der Opferdolch +2 TP an. Im Kampf
gegen Tiere, die dem Zwdlfgstterkult heilig sind, erhilt ein Geweihter des Namenlosen einen Bonus von +1 TP,
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 2 oder weniger richtet der Opferdolch -1 TP an.

VI Nahkampfwaffen. 4« :
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i TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
~ _Scheibendolch 1W6+2  GE 15 0/-3 kurz 1 Stein 45HF 60S  einf

Waffenvorteil: Riistungen mit RS 4 oder héher erhalten einen Malus von -2 RS. Gelingt es gegen Gegner mit RS
4 und hoher SP zu verursachen, so erleidet dieser zusatzlich +1 SP.
Waffennachteil: Der Scheibendolch kann das Mandver Kreuzblock nicht nutzen.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Schere 1W6+1  GE/KK 15 -2/-4 kurz 0,25 Stein 15HF 58S einf

Waffenvorteil: Scheren richten gegen Seile und Netze +1 TP an.
Waffennachteil: Das Manover Kreuzblock ist gegen Kettenwaffen, Stangenwaffen und Zweihandhiebwaffen

nicht durchfiihrbar.
‘Schlachtermesser (i)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Schlachtermesser (i) 1W6+2 - -1/-3 kurz 1 Stein 35HF 40S  prim

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘Schneiderschere ()

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Schneiderschere (i) 1W6+1  GE/KK16  -2/-3 kurz 0,3Stein 20HF 7S einf

Waffenvorteil: Scheren richten gegen Seile und Netze +1 TP an.
Waffennachteil: Das Manover Kreuzblock ist gegen Kettenwaffen, Stangenwaffen und Zweihandhiebwaffen

nicht durchfiihrbar.
‘Schwerer Dolch
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Schwerer Dolch 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 0,75Stein 35HF  60S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘Shakagra-Giftdolch

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Shakagra-Giftdolch 1Wé6+1  GE 14 0/0 kurz 0,4 Stein 30HF 80S 7

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Wagqqif 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 0,5Stein  45HF 60S  einf

Waffenvorteil: Riistungen mit RS 2 und weniger erhalten einen Malus von -1 RS.
Waffennachteil: Mit dem Waqqif kann das Mandver Priziser Stich nicht eingesetzt werden.

‘Windhager Drachenmesser

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Windhager 1W6+2  GE 14 0/-1 kurz 0,75Stein  35HF  60S  komp (2 AP)
Drachenmesser

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Drachen erhilt der Held einen Bonus von +1 TP. Drachenmesser gelten im
Kampf gegen Ddmonen als magische Waffe. Feen erleiden 1 Stufe Furcht, wenn sie sich einem Drachenmesser
niher als 7 Schritt ndhern.

Waffennachteil: Das Mandver Priziser Stich ist aufgrund der breiten Klinge nur um 2 zusétzlich erschwert
auszufithren. Das Manéver Finte ist zusétzlich um 1 erschwert.




TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Aleeza 1W6+2  GE 16 +1/+1 mittel 0,5Stein  95HF  250S  komp (3 AP)

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

Degen 1W6+3  GE 15 0/+1 mittel 0,75 Stein 90HF  150S einf

Waffenvorteil: Das Mangver Priziser Stich ist mit einem Degen um 1 Punkt erleichtert.
Waffennachteil: Auch wenn der Triger des Degens die Sonderfertigkeit Kreuzblock besitzt (sieche Regelwerk
Seite 248), kann er keine Waffen der Kampftechniken Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen parieren.

Florett 1W6+2  GE 14 +1/0 mittel 0,5Stein  100HF 300S komp (3 AP)

Waffenvorteil: Das Mangver Finte ist mit einem Florett um 1 Punkt erleichtert.

Waffennachteil: Mit einem Florett kénnen lediglich Dolche, andere Fechtwaffen und waffenlose Angriffe
pariert werden, auch wenn der Triger des Floretts die Sonderfertigkeit Kreuzblock beherrscht (siehe
Regelwerk Seite 248).

-rdegen

Magierdegen 1W6+2  GE16 0/+2 mittel 0,5Stein  75HF  250S  komp (1 AP)

Waffenvorteil: Das Mandver Priziser Stich ist mit einem Magierdegen um 1 Punkt erleichtert.

Waffennachteil: Mit einem Magierdegen kdnnen lediglich Dolche, andere Fechtwaffen und waffenlose Angriffe ;
pariert werden, auch wenn der Tréger des Magierdegens die Sonderfertigkeit Kreuzblock beherrscht (sieche =~ gt~ -~ =
Regelwerk Seite 248). >
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Rapier 1W6+3  GE15 +1/0 mittel 1 Stein 100HF 200S einf
Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘Stockdegen
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Stockdegen 1W6+2  GE15 +1/0 mittel 1 Stein 80HF  350S komp (2 AP)

Waffenvorteil: Um den Stockdegen als Waffe zu identifizieren, muss eine Probe auf Sinnesschirfe gelingen.
Waffennachteil: Proben eines Gegners auf Verteidigung sind nicht wie iiblich durch die Kampftechnik
Fechtwaffen um 1 erschwert (siche RegelwerkSeite 235).

Wolfsmesser 1W6+3  GE15 +1/+1 mittel 0,5Stein 100 HF 300S komp (3 AP)

Anmerkung Um das Wolfsmesser bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der
auelfischen oder waldelfischen Kultur angehdren.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Waffenvorteil: Verfiigen zwei Kimpfer tiber den gleichen INI-Wert, schldgt der Triger eines Wolfsmessers
immer zuerst zu. Fiihrt der Gegner ebenfalls ein Wolfsmesser, kommen die normalen Regeln zur Reihenfolge
des Handelns (siehe Regelwerk Seite 227) zum Tragen.

Waffennachteil: Wird das Wolfsmesser von Nichtelfen gefiihrt, erhilt es einen Malus von -1 auf AT, PA und TP.
Greift der Tréger eines Wolfsmessers im Beidhdndigen Kampf in der gleichen KR mit einer Waffe der
Reichweite mittel an, erhilt es eine Erschwernis von 1 auf Attacke fiir die zweite Attacke.

Kriegsficher

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Lidnge Preis Komplexitdt
Kriegsficher 1W6+2  GE15 -3/0 kurz 1,25 Stein  40HF  200S  komp (1 AP)

Anmerkung: kleiner Schild, 15 Strukturpunkte, oder Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwarffe).
Ficher ein- oder ausklappen dauert jeweils 1 Aktion. Der AT-Abzug gilt nur fiir den
Angriff mit dem aus ekﬁ)appten Ficher als Schild, aber nicht, wenn man ihn und eine
angere Hauptwaffe tihrt. Mit dem ausgeklappten Facher kann man versuchen, ein
Geschoss zu parieren, allerdings erleidet man bei der Parade zusétzlich zu den iiblichen
Modifikatoren (siehe Regelwerk Seite 244) noch eine Erschwernis von 1. Mit einem
offenen Ficher kénnen nur Angriffe der Kampftechniken Raufen, Dolche und
Fechtwaffen pariert werden sowie Fernkampgtechniken (siehe oben). Nur ein offener
Ficher kann als kleiner Schild dienen. Mit geschlossenem Fécher kénnen Waffen aller
Kampftechniken auRer Kettenwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter und

Fernkampftechniken pariert werden. Nur ein geschlossener Ficher kann als Parierwaffe
dienen.

Waffenvorteil: Beim Einsatz des Manévers Angetduschter Angriff, bekommt der Tréager des Kriegsfachers +2 TP
(statt nur +1 TP).

Waffennachteil: Bei einem bestdtigten Patzer erleidet der Trager der Neunschwinzigen 2 SP zusitzlich zu allen
anderen Auswirkungen des Patzers.
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Hiebwaffen

Angbarer Sappeursaxt

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Angbarer 1W6+3 KK 14 0/-2 mittel 1,25 Stein  60HF  85S  komp (1 AP)
Sappeursaxt

Waffenvorteil: Gegen Objekte richtet die Angbarer Sappeursaxt +4 TP Strukturschaden an. Sie gilt auRerdem als
Werkzeug, mit dem man beim Aufbrechen von Truhen und Tiiren eine Erleichterung in Héhe von 1 auf
Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) erhilt.

Waffennachteil: Das Mangver Finte (oder ein Manéver, fiir das die Finte eine Voraussetzung ist) ist zusatzlich
um 1 erschwert.

‘Beil/Handaxt ()

Beil/Handaxt (i) 1W6+2 KK 14 -1/-2 mittel 0,75 Stein  40HF  20S  prim

Waffenvorteil: Gegen Pflanzen richten ein Beil oder eine Handaxt +1 TP an und der Schaden gegen hilzerne
Gegenstdnde steigt um 2 TP.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 3 oder héher richten Beil und Handaxt -2 TP an.

Besen (i) 1W6+2 KK 15 -1/- mittel 0,75 Stein 160 HF 0,5S  prim

Waffenvorteil: Das Mandver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt
nur 1IW3 TP an.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger der Waffe ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusitzlich
den iiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe
ist.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Brabakbengel 1W6+5 KK 14 -1/-2 mittel 2 Stein 90HF 170S einf
Waffenvorteil: Statt mit der Seite anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die
Dornenspitze verursacht 1W6+4 TP. Riistungen mit RS 4 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf
RS.
Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Tréger zusétzlich 1 Stufe
Betdubung.
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

BratspieR (i) 1W6+1  GE/KK14  -1/-2 mittel 3 Stein 60HF 16S  prim

Waffenvorteil: Statt mit der breiten Seite des Bratspielles anzugreifen, kann der Held auch die Spitze zum
Stechen verwenden. Die Spitze verursacht 1W6 TP. Stoff- und Lederriistungen erleiden durch diesen Angriff
einen Malus von -2 auf RS.

Waffennachteil: Wird mit dem BratspieR erfolgreich pariert, muss der Held eine Probe auf Kraftakt (Ziehen &
Zerren)bestehen, ansonsten wird er ihm aus der Hand geschlagen.

-;eisen ()

Brecheisen (i) 1W6+2 KK 14 -1/-3 mittel 5 Stein 50HF 26S  prim

Waffenvorteil: Wurde mit dem Brecheisen erfolgreich pariert, wiirfle mit 1Wé. Bei einer 1 hat sich die Waffe des
Gegners kurz am gebogenen Ende des Brecheisens verhakt, was zu einer Erschwernis von 1 auf AT fiir den
Gegner in der nidchsten KR fiihrt. Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaffneten.

Waffennachteil: Wurde mit dem Brecheisen erfolgreich pariert, wiirfle mit 1Wé. Bei einer 6 hat sich die Waffe
des Gegners kurz am gebogenen Ende des Brecheisens verhakt, was zu einer Erschwernis von 1 auf AT fiir den
Helden in der nichsten KR fiihrt. Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaffneten.

Byakka 1We+5 KK 14 0/-2 mittel 3,25 Stein  100HF 90S einf

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die
Dornenspitze verursacht 1W6+4 TP. Riistungen mit RS 5 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf
RS.

Waffennachteil: Wird die Byakka von Nichtorks gefiihrt, erhilt sie einen Malus von -1 auf AT, PA und TP. Nach
einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Triger zusitzlich 1 Stufe Betdubung,

lgabel (i)

Deichgabel (i) 1W6+2 KK 15 =i\//=%) mittel 0,5Stein  60HF  30S  komp (2 AP)

Waffenvorteil: Statt mit dem Stempelkopf anzugreifen, kann der Held auch die Klinge verwenden. Die Klinge
verursacht 1W6+1 TP. Kettenriistungen erleiden durch diesen Angriff einen Malus von -2 auf RS.

Waffennachteil: Eine erfolgreiche PA mit der Deichgabel erschwert aufgrund der Unausgewogenheit der Waffe
bis zum Ende der nédchsten KR die AT des Helden um 2.

-‘énkeule

Dornenkeule 1W6+4 KK 14 -1/-2 mittel 1 Stein 80HF 13S  prim

Waffenvorteil: Verursacht ein Angriff durch die Dornenkeule SP, so erleidet der Gegner zusétzlich +1 SP.

Waffennachteil: Unterlduft dem Trager einer Keule ein bestitigter Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht
zusdtzlich zu den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein
Zerbrechen der Waffe ist.

-Jensichel

Druidensichel 1W6+2 KK 15 -2/-2 kurz 0,5Stein  60HF 70S  prim

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Regeltechnik Fingerfertigkeit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen) bei
Verwendung einer Sichel einen Bonus von +1, wenn es um Ackerbau geht.

Waffenvorteil: Bei einer Parade gegen die Druidensichel (egal ob gelungen oder misslungen) oder bei einer mit
einer Druidensichel parierten AT verhakt sich die andere Waffe. Die nichste Aktion des Trégers der verhakten
Waffe ist um 2 Punkte erschwert.

Waffennachteil: Das Man6ver Wuchtschlag ist um 1 erschwert.




-Reiterhammer
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Elenviner 1W6+4 KK 14 0/-1 mittel 2 Stein 120HF 100S einf

Reiterhammer

Waffenvorteil: Alle Riistungen erhalten gegeniiber einem Elenviner Reiterhammer einen Malus von -1 auf RS.
Von einem Reittier aus gefiihrt, bekommt der Triger des Elenviner Reiterhammers einen Bonus von +1 TP
sowie zusdtzlich +1 AT.

Waffennachteil: Gegen FuRRkdmpfer erleidet der Tréiger eines Elenviner Reiterhammers einen Malus von -1 PA.
Im Status Eingeengt sind AT und PA mit dem Elenviner Reiterhammer zusitzlich um jeweils 1 erschwert.

&l
)

Fackel (i) 1W6 KK 14 -1/-2 mittel 0,5Stein  60HF  0,5S  prim

Waffenvorteil: Eine brennende Fackel richtet gelegentlich zusétzlichen Schaden an. Wiirfle bei einem Treffer,
der SP verursacht, mit 1W6. Bei einer 1-3 wurde der Gegner leicht verbrannt und erleidet so viele zusitzliche
SP, wie die Augenzahl anzeigt. Der Gegner gilt nach diesem Angriff nicht als Brennend.

Waffennachteil: Wird eine brennende Fackel mit einer Waffe pariert oder pariert der Held mit der Fackel eine
Waffe, muss mit 1W6 gewiirfelt werden. Bei 6 wird die Fackel so beschidigt, dass sie nicht mehr als Waffe zu
gebrauchen ist und das Feuer erlischt. Fackeln, die bislang nicht angeziindet wurden, haben diesen Nachteil
nicht.

Flasche (i) 1W6+1 KK 16 -1/-2 kurz - - 0,5S  prim
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Anmerkung Nach einem Angriff ist die Flasche gesplittert, was zu +1 TP und -1 PA fiihrt.

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘Fleischerbeil ()

Fleischerbeil (i) 1W6+3 KK 14 -1/-3 mittel 1 Stein 35HF 258§ prim

Waffenvorteil: Gegen ungeriistete Gegner und gegen Lederriistungen richtet ein Fleischerbeil +1 TP an.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 3 oder hher richtet ein Fleischerbeil -2 TP an.

- dhnliche Instrumente (i)
T

P L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Flote und dhnliche 1W6 GE 14 -1/-4 kurz = s = =
Instrumente (i)

Anmerkung Gewicht, Linge, Preis und Komplexitit sind je nach Instrument unterschiedlich, siehe

Grundregelwerk Seite 380.
‘Handspiegel ()

Handspiegel (i) 1We6+1 KK 16 -2/-3 kurz 0,5Stein  20HF  60S  einf
Waffenvorteil: Das Mandver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt
nur 1W3 TP an.
Waffennachteil: Unterlduft dem Triger der Waffe ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusitzlich
den {iblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

ist.
‘Holzhammer (i)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Holzhammer (i) 1W6+2 KK 14 -1/-3 kurz 0,5Stein  50HF 3§ prim

P32 ahkampfwaffen =

N n Bites o 0, & T 57
LR sy o ot B e, O, . @
; : e ETIRY > 5 \

M ey, 5



r
\

U - al A AN B
x ;; _’ ' N :Aqsb' e e >
¥ - ey i R R L T T L
> &

« " Waffenvorteil: Das Mandver Betiubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt
nur 1W3 TP an.

“

' ? Waffennachteil: Unterlduft dem Triger des Holzhammers ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht

zusitzlich den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen
der Waffe ist.

Ingerimmshammer

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Ingerimmshammer 1W6+3 KK 14 0/-2 mittel 1,25 Stein 70HF  125S  einf
Anmerkung geweiht (Ingerimm), Waffe ist nur von Ingerimmgeweihten erwerbbar

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mandvers Zertriimmern (siehe Aventurisches Kompendium Seite 166) werden
2W6 fiir die TP benutzt und das bessere Ergebnis der beiden Wiirfel z4hlt.
Waffennachteil: Das Manédver Finte ist um 1 erschwert.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Keule 1W6+3 KK 14 0/-1 mittel 0,75 Stein 80 HF 3KS prim
Waffenvorteil: Das Mangver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt

nur 1W3 TP an.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger einer Keule ein bestidtigter Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht
zusdtzlich zu den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein
Zerbrechen der Waffe ist.

Knochenkeule

Knochenkeule 1W6+1 KK 14 0/-1 mittel 0,5Stein  80HF 0,6S prim

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Treffer kann der Benutzer der Waffe entscheiden, ob die Waffe zersplittert.
Entscheidet er sich dafiir, ist die Waffe zwar zerstért, aber nach dem Verdoppeln der TP werden der Schaden
nochmals um 1W3 erhght.

Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hdher erhalten gegeniiber einer Knochenkeule einen Bonus von +1
auf RS. Unterlduft dem Triger der Waffe ein bestitigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusétzlich den
tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Kniippel 1W6+2 KK 14 0/-2 mittel 0,5Stein ~ 80HF  gratis prim
Waffenvorteil: Das Mangver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt

nur 1W3 TP an.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger eines Kniippels ein bestitigter Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies
geschieht zusitzlich den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein
Zerbrechen der Waffe ist.




ecken (i)
TP

Koscher 1W3+1 KK 16 -1/-2 mittel 1,5Stein  80HF  18S prim
Grevenstecken (i)

Waffenvorteil: Bei einer Parade gegen einen Grevenstecken (egal ob gelungen oder misslungen) oder bei einer
mit einem Grevenstecken parierten AT verhakt sich die andere Waffe im Lot des Grevensteckens - die nichste
Aktion des Trigers der verhakten Waffe ist um 2 Punkte erschwert.

Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Ergebnis des Bestitigungswurfes um 1 erhdht.

Laute und shnliche Instrumente ()

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Laute und dhnliche 1Wé6+1 KK 14 -1/-3 mittel - - - -
Instrumente (i)

Anmerkung Gewicht, Linge, Preis und Komplexitit sind je nach Instrument unterschiedlich, siehe
Grundregelwerk Seite 380.

Lindwurmschliger

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Lindwurmschldger 1Wé6+4 KK 14 0/-1 kurz 1 Stein 50HF 90S  komp (3 AP)

Anmerkung Um den Lindwurmschléger bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held einer
zwergischen Kultur angehdren.

Waffenvorteil: Das Mangver Schildspalter richtet +4 TP an.
Waffennachteil: Wird ein Lindwurmschlidger von Nichtzwergen gefiihrt, erhalt er einen Malus von -1 auf AT,
PA und TP. Attacken gegen Wesen der GroRenkategorie grof3 oder riesig sind um 1 erschwert.

Lérer Lindwurmschliiger

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Lirer 1W6+4 KK 14 0/-1 kurz 1 Stein 50HF 90S  komp (3 AP)
Lindwurmschlédger

Anmerkung: Um die Waffe bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur
Ambosszwerge angehdren,

Waffenvorteil: AT gegen Wesen der GréRenkategorie grofd und riesig sind um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Wird ein Lirer Lindwurmschliger von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf
AT, PA und TP. Das Mandver Finte ist zusdtzlich um 1 erschwert.
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Magierstab, kurz =~ 1Wé6+1 KK 14 0/-1 kurz 0,75 Stein 50 HF ~ 40S  prim

Anmerkung Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Gildenmagier angehdren.

Waffenvorteil: Der Triger eines Magierstabs kann das Manéver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 152) um 1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mangvers VorstoR ist nicht méglich.

‘Magierstab, mittel

Magierstab, mittel 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75 Stein 100HF 60S  prim

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Gildenmagier angehéren.

Waffenvorteil: Der Triger eines Magierstabs kann das Mandver Betdubungsschlag (sieche Aventurisches
Kompendium Seite 152) um 1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mangvers VorstoR ist nicht moglich.

Molokdeschnaja

Molokdeschnaja 1W6+4 KK 14 0/-1 mittel 1,25Stein  100HF 95S  einf
Waffenvorteil: Die Probe auf Einschiichtern (Drohung) bei der Sonderfertigkeit Drohgebirden (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 105) ist um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Das hohe Gewicht und die unhandliche Fithrung erschweren es, die Molokdeschnaja im
beidhindigen Kampf zu verwenden. Wird es dennoch getan, sind alle Attacken und Paraden mit ihr um 1

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

erschwert.
‘Nudel-/Teigholz (1)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Nudel-/Teigholz (i) 1W6+1 KK 14 -1/-2 mittel 0,5Stein  40HF  10S  prim

Waffenvorteil: Das Mangver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt
nur 1W3 TP an.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger der Waffe ein bestitigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusitzlich
den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe

ist.
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Oger-Keule 2W6+7 KK 22 0/0 lang 6 Stein 180HF 10S  prim

Anmerkung Waffe kann nur von groen und riesigen Humanoiden ohne Einschrinkung geftihrt

werden.

Orknase 1W6+5 KK 14 -1/-2 mittel 1,75 Stein 110HF 120S einf

Waffenvorteil: Das Mangver Schildspalter richtet +4 TP an.
Waffennachteil: Paraden gegen Angriffe von Dolchen und Fechtwaffen sind mit der Orknase um 1 erschwert.
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‘Rabenschnabel

Rabenschnabel 1W6+4 KK 14 0/-2 mittel 1,5Stein  110HF 105S einf
(geweihte Version)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung  geweiht (Boron); borongeweihte Waffen sind nur fiir Borongeweihte erwerbbar

Rabenschnabel 1W6+4 KK 14 0/-2 mittel 1,5Stein  110HF 90S einf
(profane Version)

Anmerkung Abweichende PA-Mod beim Rabenschnabel. Wiki sagt 0/-2, Regelbuch 0/-1

Waffenvorteil: Statt mit der Hammerseite anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die
Dornenspitze verursacht ebenfalls 1Wé+4 TP. Riistungen mit RS 6 oder mehr erleiden dadurch einen Malus
von -2 auf RS. Von einem Reittier aus gefiihrt, bekommt der Trager des Rabenschnabels einen Bonus von +1
TP.

Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Tréger zusétzlich 1 Stufe
Betdubung.

‘hammer (i)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Schmiedehammer (i) 1W6+3 KK 14 0/-3 mittel 1,25 Stein  70HF  100S einf

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mandvers Zertriimmern (siehe Aventurisches Kompendium Seite 166) werden
2W6 fiir die TP benutzt und das bessere Ergebnis der beiden Wiirfel z4hlt.
Waffennachteil: Das Mandver Finte ist um 1 erschwert.

‘Schmiedewerkzeug ()

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Schmiede- 1W6+3 KK 14 -1/-2 mittel 1,5Stein  55HF  var. prim
werkzeug (i)
Waffenvorteil: Das Mandver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt
nur 1W3 TP an.
Waffennachteil: Unterlduft dem Triger des Schmiedewerkzeugs ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies
geschieht zusétzlich den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein
Zerbrechen der Waffe ist.

-er Sehnenschneider

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Senaloscher 1W6+3 KK 13 0/-1 mittel 2 Stein 60HF  100S komp (1 AP)
Sehnenschneider

Anmerkung Um die Waffe bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur
Erzzwerge angehéren.

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die
Dornenspitze verursacht 1W6+3 TP. Riistungen mit RS 3 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf
RS. In beengter Umgebung (siche Regelwerk Seite 35/36) erleidet der Triger des Senaloscher
Sehnenschneiders nur einen Abzug von 2 auf AT und PA (statt 4).

Waffennachteil: Wird ein Senaloscher Sehnenschneider von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -
2 auf AT, PA und TP. Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen, Schwerter und Hiebwaffen
erleidet der Tréger des Senaloscher Sehnenschneiders einen Malus von 1 auf PA.

‘Shakagra-Hammer

Shakagra-Hammer 1W6+4 KK 14 0/-1 mittel 1,25 Stein  110HF 175S ?

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Nahkampfwaffen




-iielholzkeule)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Shillelagh 1W6+2 KK 13 0/-2 mittel 1 Stein 90HF 58 prim
(Wurzelholzkeule)

Waffenvorteil: Wird die Shillelagh zweihéndig gefiihrt, richtet sie +2 TP statt nur +1 TP an (siehe Regelwerk
Seite 366). Das Mandver Betdubungsschlag(siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt
nur 1IW3 TP an.

Waffennachteil: Das Manéver Schildspalter kann nicht ausgefiihrt werden.

Sichel (i) 1W6+2 KK 15 -1/-2 kurz 0,5Stein 60HF  10S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Sonnenzepter 1W6+3 KK 14 0/-1 mittel 1,25 Stein  70HF  250S  komp (2 AP)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung geweiht (Praios); praiosgeweihte Waffen sind nur fiir Praiosgeweihte erwerbbar

Waffenvorteil: Wahrend des Tages erhalten Helden einen Bonus von +1 PA. Gegeniiber Wesen, die {iber AsP
verfligen, richtet ein Sonnenzepter +1 TP an.

Waffennachteil: Wahrend der Nacht erhalten Helden einen Malus von -1 AT. Gegen Riistungen mit RS 4 oder
mehr richtet das Sonnenzepter -1 TP an.

Steinbeil 1W6+1 KK 14 -1/-2 mittel 0,5Stein  40HF 45§ prim

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Treffer erhdhen sich die TP nach dem Verdoppeln nochmals um +2 TP.
Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hsher erhalten gegeniiber einem Steinbeil einen Bonus von +1 auf RS.
Unterlduft dem Triger der Waffe ein bestitigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusétzlich den tiblichen

Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Steinhammer 1W6+2 KK 14 0/-3 mittel 1 Stein 70HF  20S  prim

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Treffer erhdhen sich die TP nach dem Verdoppeln nochmals um +2 TP.

Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder héher erhalten gegeniiber einem Steinhammer einen Bonus von +1
auf RS. Unterlduft dem Triger der Waffe ein bestitigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusitzlich den
tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Streitaxt 1W6+4 KK 14 0/-1 mittel 1,5 Stein 100HF 105S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

-'jﬁeitenden Konigreiche

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Streitaxt der 1W6+4 KK 14 0/-1 mittel 1,5Stein  100HF 105S einf
Streitenden Konigreiche

Waffenvorteil: Das Mandver Schildspalter wird mit einer Erleichterung von 1 ausgefiihrt.
Waffennachteil: Nach einem bestétigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Triger 1 Stufe Betdubung.

Name TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Streitkolben 1W6+4 KK 14 0/-1 mittel 1,5 Stn 60HF 105S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘ler Streitenden Konigreiche
TP

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Streitkolben der 1W6+4 KK 14 0/-1 mittel 1,5Stein  60HF  105S einf
Streitenden Konigreiche

Waffenvorteil: Von einem Reittier aus gefiihrt, bekommt der Streitkolben einen Bonus von +1 TP,
Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Tréger 1 Stufe Betdubung.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Stuhl (i) 1W6+3 KK 15 -2/-2 mittel - - - -
Anmerkung Nur fiir einen Angriff anwendbar, danach kaputt.

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Stuhlbein (i) 1W6+2 KK 14 -1/-3 mittel - - - -
Anmerkung Nur fiir einen Angriff anwendbar, danach kaputt.

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

3! Nahkampfwaffen. - 4«
| . t—.‘_ _“‘;::‘\.\.—‘0 ! \ ‘- ‘.\A .—"!'\- :
B e 3

At S S R %




. c'. ’:_’. : : . o “' e “" > ";-
Y ‘a'ag i T l"
- e P >, A..'g'.\v . Ty .
3 g
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Tisch (i) 1W6+4 KK 17 -4/-1 mittel - - - -
Anmerkung Nur fiir einen Angriff anwendbar, danach kaputt; Voraussetzung fiir Einsatz als Waffe:
Korperkraft 14.
Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
Torfgabel
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Torfgabel 1W6+3 KK 15 -1/-3 mittel 1 Stein 80HF 255  komp (1 AP)
Waffenvorteil: Ketten- und Plattenriistungen erleiden durch einen Angriff mit der Torfgabel einen Malus von -
2 auf RS.
Waffennachteil: Eine erfolgreiche PA mit der Torfgabel erschwert aufgrund der Unausgewogenheit der Waffe
bis zum Ende der nichsten KR die AT des Helden um 2.

Yeti-Keule

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Yeti-Keule 2W6+7 KK 18 0/0 lang 5,5Stein  190HF 9SS prim
Anmerkung Waffe kann nur von groRen und riesigen Humanoiden ohne Einschrankung gefiihrt
werden.
-ecken, kurz
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Zauberstecken, kurz 1W6+1 KK 14 0/-1 kurz 0,75 Stein 50 HF ~ 30S  prim

Anmerkung Um den Stecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Scharlatane angehéren.

Waffenvorteil: Der Triger eines Magierstabs kann das Manéver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 152) um 1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mangvers VorstoR ist nicht méglich.

-ecken, mittel

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Zauberstecken, mittel 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75 Stein100 HF 45 S prim

Anmerkung Um den Zauberstecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der
Tradition Scharlatane angehéren.

Waffenvorteil: Der Triger eines Magierstabs kann das Mandver Betdubungsschlag (siche Aventurisches
Kompendium Seite 152) um 1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mangvers VorstoR ist nicht moglich.

Zwergenskraja

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Zwergenskraja 1W6+3 KK 13 0/-1 mittel 2 Stein 60HF  100S komp (1 AP)

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die
Dornenspitze verursacht 1W6+2 TP. Riistungen mit RS 4 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf
RS. Im Status Eingeengt sind AT und PA mit der Zwergenskraja um jeweils 2 Punkte weniger erschwert.

Waffennachteil: Wird eine Zwergenskraja von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf AT, PA
und TP. Wurde mit der Zwergenskraja erfolgreich pariert, wiirfle mit 1W6. Bei einer 5 oder 6 hat sich die Waffe
des Gegners kurz verhakt, was zu einer Erschwernis von 1 auf AT fiir den Helden in der nichsten KR fiihrt.
Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaffneten.
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Kettenwaffen
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Geillel 1W3 KK 16 -1/- mittel 1,5Stein  140HF 14S  einf
Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Kette (i) 1W6+3 KK 15 == mittel 0,25 Stein  100HF 0,3S  einf

Waffenvorteil: Das Mangver Entwaffnen ist um 2 erleichtert.
Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestitigungswurfes um 2 erhoht.

y
./

Kettenstab 1W6+2 KK 14 0/- mittel 2,5Stein  120HF 120S einf

Waffenvorteil: Das Mandver Entwaffnen ist um 4 erleichtert.
Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestitigungswurfes um 1 erhdht.

Morgenstern 1We6+5 KK 14 0/- mittel 1,5Stein  100HF 110S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

‘Ochsenherde (2H)

Ochsenherde (2H)  2W6+6 KK 14 -2/0 mittel 6 Stein 120'HE " 2607 el
Waffenvorteil: Eine Parade gegen eine Ochsenherde ist um 3 statt nur um 2 erschwert (siehe Regelwerk Seite
235). Beim Mandver Hammerschlag werden 2W6 statt 1W6 gewiirfelt. Das hdhere Wiirfelergebnis wird zu den
TP addiert.
Waffennachteil: Nach einem bestitigten oder unbestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Trager
zusitzlich 1 Stufe Betdubung. AuRerdem erleidet der Held +4 SP durch den Patzer.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Ogerschelle 2W6+2 KK 14 -2/0 mittel 4 Stein 120HF 180S einf
Waffenvorteil: Eine Parade gegen eine Ogerschelle ist um 3 statt nur um 2 erschwert (siche Regelwerk Seite

2350}k
Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Tréger zusétzlich 1 Stufe
Betdubung. AuRerdem erleidet der Held +2 SP durch den Patzer.

‘Seife mit Tuch ()

Seife mit Tuch (i) 1W3 KK 14 -1/0 mittel 0,5+ Stein  100HF 1+S -

Waffenvorteil: Eine Seife mit Tuch verursacht nicht schon bei einer 19 einen Patzer (siche Regelwerk Seite 235),
sondern erst bei 20.

Waffennachteil: Wird die Seife mit Tuch mit einer scharfen Waffe pariert (z. B. mit einem Schwert oder Dolch),
muss mit 1W6 gewlirfelt werden. Bei 4-6 wird die Seife mit Tuch so beschidigt, dass sie nicht mehr als Waffe
zu gebrauchen ist.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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-mit Kletterseil (i)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Wurfhaken mit 1W6+1 KK 14 -2/0 lang 1,5Stein ~ 100HF 7,3S  prim

Kletterseil (i)

Waffenvorteil: Mit der Waffe kann das Mandver Zu Fall bringen genutzt werden, auch wenn die Kampftechnik
Kettenwaffen dies eigentlich nicht erlaubt (siehe Regelwerk Seite 250).

Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Trager zusitzlich 1 Stufe
Betdubung. Patzer treten bei dieser Waffe schon bei 18-20 auf, statt bei 19-20. Grund dafiir: Die Waffe ist
sowohl eine Kettenwaffe als auch eine improvisierte Waffe.

‘Ferdoker Kriegslanze

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Ferdoker 2W6+2 KK 16 +1/0 - 2,75 Stein  300HF  120S  komp (2 AP)
Kriegslanze

Anmerkung Diese Waffe kann nur bei einem Lanzenangriff eingesetzt werden.

Waffenvorteil: Riistungen mit RS 4 oder hsher erhalten gegeniiber einer Ferdoker Kriegslanze einen Malus von
-2RS.

Waffennachteil: Aufgrund der kurzen Fiihrung der Lanze kann der Angegriffene nach einer erfolgreichen
Verteidigung die Ferdoker Kriegslanze einen Passierschlag gegen den Reiter oder das Reittier ausfithren.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Kriegslanze 2W6+6  keine keine keine 3,75 Stein 300HF 100S einf
Anmerkung Diese Waffe kann nur bei einem Lanzenangriff eingesetzt werden.

Waffenvorteil: Wird ein FulBkdmpfer von einem Reiter mit einer Kriegslanze getroffen, muss der FulBkampfer
sofort eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmangver) ablegen, bei deren Misslingen er den Status
Liegend erleidet. Die Probe ist pro 5 TP um 1 erschwert.

Waffennachteil: Wird eine Kriegslanze gegen ein am Boden befindliches Ziel der GréRenkategorie klein oder
winzig vom Reittier aus eingesetzt und die AT misslingt, so muss der Angreifer eine Probe auf Reiten
(Kampfmandver)erschwert um 2 bestehen, Misslingt die Probe, rammt er die Waffe in den Boden. Der
Angreifer fillt von seinem Reittier und erleidet Sturzschaden. Die Lanze zerbricht schlieRlich und wird

unbrauchbar.
Turnierlanze
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Turnierlanze 1W6+8  keine keine keine 3 Stein 300HF 30S einf

Anmerkung Diese Waffe kann nur bei einem Lanzenangriff eingesetzt werden. Bei 11 oder mehr
erzielten TP mit nur einem Angriff zerbricht die Turnierlanze.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner




Peitschen

‘Fuhrmannspeitsche

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Fuhrmannspeitsche 1W6 FF 16 0/- lang 3 Stein 250HF 20S  prim

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Neunschwinzige

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Neunschwinzige 1W3+1  FF 15 -2/- mittel 2 Stein 90HF  18S  einf
Waffenvorteil: Verteidigungen gegen die Neunschwinzige sind um 1 erschwert.
Waffennachteil: Bei einem bestitigten Patzer erleidet der Trager der Neunschwinzigen 1 SP zusitzlich zu allen
anderen Auswirkungen des Patzers.

lnzige mit Metallstiicken/Dornen

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Neunschwinzige mit 1W6+1  FF 15 -2/- mittel 2,1Stein  90HF 25§ einf
Metallstiicken/Dornen

Waffenvorteil: Verteidigungen gegen die Neunschwinzige sind um 1 erschwert.
Waffennachteil: Bei einem bestitigten Patzer erleidet der Tridger der Neunschwinzigen 1 SP zusitzlich zu allen
anderen Auswirkungen des Patzers.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Orchidee 1W6+2  GE/KK 15 0/-1 kurz 1 Stein 40HF 60S einf

Waffenvorteil: Wird ein mit der Orchidee ausgefiihrter Angriff pariert, erhilt der Trager nicht wie beim Raufen
tiblich den halben Waffenschaden. Bei Angriffen mit der Orchidee muss man nicht die Paraden bewaffneter
Gegner flirchten, allerdings immer noch ihre Angriffe.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger ein bestdtigter Patzer, gilt die Waffe als zerstort. Dies gilt zusétzlich zur
normalen Patzerwirkung.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Panzerarm 1W6+1  GE/KK 15 0/0 kurz 1 Stein 50HF 70S  einf
Anmerkung Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe)

Waffenvorteil: Der Triger eines Panzerarms gilt gegentiber Bewaffneten auch als bewaffnet und erleidet nicht
die tiblichen Nachteile des Raufens gegen Bewaffnete (siche Regelwerk Seite 235).

Waffennachteil: Da es der Panzerarm unmdglich macht, etwas zu greifen, kann das Mangver Haltegriff sowie
Manéver, die auf dem Haltegriff beruhen, mit ihm nicht ausgefithrt werden. Der Panzerarm lésst sich schwer
verbergen. Proben auf Verbergen (Gegenstand verbergen) sind um 2 erschwert.

Nahkampfwaffen




TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Schlagring 1W6+1  GE/KK15  0/0 kurz 0,25 Stein  10HF ~ 25S  prim

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Veteranenhand

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Veteranenhand 1W6+2  GE/KK14  0/-2 kurz 3 Stein - 150 S  komp (1 AP)

Anmerkung Um die Klingen aus der Veteranenhand fahren zu lassen, bendtigt man 1 freie Aktion,
um sie wieder einfahren zu lassen 2 Aktionen. An der Hand, an der die Veteranenhand
ibergezogen ist, kann keine weitere Waffe genutzt werden.

Waffenvorteil: Wird ein mit der Veteranenhand ausgefiihrter Angriff von einem Bewaffneten pariert, erhilt der
Triger der Veteranenhand nicht wie beim Raufen iiblich den halben Waffenschaden. Bei Angriffen mit der
Veteranenhand muss man die Paraden eines Bewaffneten also nicht mehr fiirchten - sehr wohl aber immer
noch ihre Angriffe.

Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestitigungswurfes um 2 erhdht.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Waffenlos 1W6 GE/KK 14 0/0 kurz 5 & gratis -

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
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Schwerter

‘che Bauernwehr
TP

Albernische 1W6+3  GE15/KK 14 0/-2 mittel 1 Stein 65HF 80S  prim
Bauernwehr

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Waffenvorteil: Bei dem Mangver Wuchtschlag richtet die Albernische Bauernwehr +1 TP an.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger der Albernischen Bauernwehr ein bestdtigter Patzer, verliert er seine
Walffe. Dies geschieht zusétzlich zu den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht
das Verlieren der Waffe ist. Nach einem mindestens 5 KR gefithrten Kampf muss der Triger der Waffe eine
Probe auf Selbstbeherrschung (Schmerzen ignorieren) bestehen, ansonsten erleidet er 1 Stufe Schmerz.

-ches Entermesser

Name TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Albernisches 1W6+3  GE/KK15  0/-1 mittel 0,75 Stein  75HF  120S  einf
Entermesser

Waffenvorteil: Gegen Dolche, Fechtwaffen und Schwerter erhilt das Albernische Entermesser einen Bonus von
+1 PA. Droht der Verlust der Waffe durch einen Patzer oder ein Entwaffnungs-Mangver, wiirfele mit 1W6. Bei
1-2 wurde die Waffe nicht fallengelassen, allerdings kdnnen bis zum Ende der ndchsten KR keine AT
ausgefiihrt werden.

Waffennachteil: Paraden gegen Zweihandwaffen sind mit dem Albernischen Entermesser um 1 erschwert. Das
Albernische Entermesser kann nicht zweihdndig gefiihrt werden (siehe Regelwerk Seite 266).

-'ches Langschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Albernisches 1W6+4  GE/KK 14 -1/-1 mittel 1 Stein 90HF 180S einf
Langschwert

Waffenvorteil: Mit dem Albernischen Langschwert kann man das Manéver Schildspalter ausfiihren, auch wenn
die Kampftechnik Schwerter dies eigentlich nicht gestattet. Gegen Fechtwaffen und Schwerter erhilt sein
Trédger einen Bonus von +1 AT.

Waffennachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter erleidet man
einen zusitzlichen Malus von 2 auf PA.

‘nsﬁbel

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Amazonensibel 1W6+4  GE/KK15  0/0 mittel 2 Stein 100HF 200S komp (2 AP)
Waffenvorteil: Von einem Reittier aus gefiihrt, bekommt der Triger des Amazonensébels einen Bonus von +2
TP.
Waffennachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter erleidet der
Triger eines Amazonensabels einen Malus von 2 auf PA.

‘§ter Langschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Andergaster 1W6+4  GE/KK 15 0/0 mittel 1,25 Stein 100HF 200S  einf
Langschwert

Waffenvorteil: Von einem Reittier aus gefiihrt, bekommt der Triger des Andergaster Langschwerts einen Bonus
von +1 TP.
Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestatigungswurfes um 2 erhéht.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Arbach 1W6+4  GE/KK 15 0/-1 mittel 2,5Stein  90HF  120S  einf

Waffenvorteil: Gegen Gegner mit RS 3 oder weniger richtet der Arbach +1 TP an.
Waffennachteil: Wird der Arbach von Nichtorks gefiihrt, erhilt er einen Malus von -1 auf AT, PA und TP, Der
Arbach kann nicht zweihindig gefiihrt werden (siehe Regelwerk Seite 266).
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? TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
- _Bannschwert, mittel 1W6+4 GE/KK15  0/0 mittel 1 Stein 100HF 200S einf

Anmerkung Um das Bannschwert bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der
Tradition Gildenmagier angehoren.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

‘Barbarenschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Barbarenschwert  1Wé6+5  GE/KK 15 -1/-1 mittel 1,5Stein  90HF  140S einf

Waffenvorteil: Die Probe auf Einschiichtern (Drohung) bei der Sonderfertigkeit Drohgebdrden (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 105) ist um 1 erleichtert. Das Manéver Schildspalter ldsst sich mit dem
Barbarenschwert durchfiihren, auch wenn die Kampftechnik Schwerter dies eigentlich nicht gestattet.

Waffennachteil: Verfiigen zwei Kimpfer {iber den gleichen INI-Wert, schldgt der Tréger eines
Barbarenschwerts daher immer zuletzt zu. Fiihrt der Gegner ebenfalls ein Barbarenschwert, kommen
die normalen Regeln zur Reihenfolge des Handelns (siehe Regelwerk Seite 227) zum Tragen. :

Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Tréiger zusitzlich 1 Stufe Betdubung. %

B

Brescer »
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Breitschwert 1W6+4  GE/KK 14 -1/-1 mittel 1,5Stein  90HF  180S einf

Waffenvorteil: Das Breitschwert kann das Manéver Schildspalter ausfiihren, auch wenn die Kampftechnik
Schwerter dies eigentlich nicht gestattet.

Waffennachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter erleidet der
Triger eines Breitschwerts einen Malus von 2 auf PA.

"gisches Kurzschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Brillantzwergisches 1W6+1  GE/KK 14 0/0 kurz 1 Stein 70HF  100S komp (1 AP)
Kurzschwert

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

‘Entermesser

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Entermesser 1W6+3  GE/KK 15 0/-1 mittel 0,75 Stein 75HF  120S einf

Waffenvorteil: In beengter Umgebung erleidet der Triger eines Entermessers nur Abziige von -2 auf AT und PA.
Waffennachteil: Paraden gegen Zweihandwaffen sind mit dem Entermesser um 1 erschwert.

‘Gratenfelser Malchus

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Gratenfelser Malchus1Wé6+3  GE 16/KK 14 0/-1 mittel 1,25 Stein  80HF  130S  einf

Waffenvorteil: Fithrt der Triger des Gratenfelser Malchus das Manéver Wuchtschlag (oder ein Mangver, fiir das
der Wuchtschlag eine Voraussetzung ist) aus, erhilt er einen Bonus von +1 TP.

Waffennachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Raufen erleidet der Tréiger des
Gratenfelser Malchus einen Malus von 1 auf PA.




TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Harbener Sibel 1W6+3  GE/KK 15 0/0 mittel 0,9Stein 75HF  200S einf

Waffenvorteil: Gegen Riistungen mit RS 3 oder weniger richtet der Harbener Sibel +1 TP an. Droht der Verlust
der Waffe durch einen Patzer oder ein Entwaffnungs-Mandover, wiirfele mit 1W6. Bei 1-2 wurde die Waffe nicht
fallengelassen, allerdings kénnen bis zum Ende der nichsten KR keine AT ausgefiihrt werden.

Waffennachteil: Paraden gegen Zweihandwaffen sind mit dem Harbener Sibel um 1 erschwert. Der Harbener
Sibel kann nicht zweihdndig gefithrt werden (siche Regelwerk Seite 266).

‘Haumesser

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Haumesser 1W6+3  GE/KK 15 0/-1 mittel 0,75 Stein 70HF  100S einf

Waffenvorteil: Mit einem Haumesser kénnen auch die Mangver des Talents Hiebwaffen angewendet werden.
Dabei kommt weiterhin das Talent Schwerter zur Anwendung,.
Waffennachteil: Das Haumesser kann nicht zweihdndig gefithrt werden (siche Regelwerk Seite 266).

‘Hauswehr

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Hauswehr 1W6+2  GE/KK 15/14 -1/-2 mittel 1 Stein 65HF 50S  prim

Waffenvorteil: Beim Man6ver Wuchtschlag richtet die Hauswehr +1 TP an.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger der Hauswehr ein bestitigter Patzer, verliert er seine Waffe. Dies
geschieht zusitzlich zu den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht das Verlieren
der Waffe ist.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Havener Messer 1W6+3  GE/KK 15 0/0 mittel 0,5Stein  75HF  200S einf

Waffenvorteil: In beengter Umgebung zihlt das Havener Messer als Waffe mit kurzer Reichweite. Die
Erschwernis von 2 Punkten auf das Manéver Binden (siehe Aventurisches Kompendium Seite 161) entfallt.
Waffennachteil: Mit einem Havener Messer sind Paraden gegen Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter

um 2 erschwert. Wuchtschlige sind mit dem Havener Messer nur um zusétzlich 1 erschwert durchzufiihren.

Hirschfinger

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Hirschfianger 1W6+2  GE/KK14  0/-1 kurz 1Stn 60HF  100S einf

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Tiere der GréRenkategorie mittel und groRer richtet der Hirschfanger +1 TP an.
Waffennachteil: Mit dem Hirschfinger kann das Mandver Unterlaufen nicht genutzt werden (siehe
Aventurisches Kompendium).

‘ergisches Kurzschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Hiigelzwergisches 1W6+1  GE/KK 14 0/0 kurz 0,75Stein 50HF  140S einf
Kurzschwert

Anmerkung Um die Waffe bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur
Hiigelzwerge angehdren.

Waffenvorteil: In beengter Umgebung (siehe Regelwerk Seite 35/36) erleidet ein Gegner des Trigers des
Hiigelzwergischen Kurzschwerts einen zusitzlichen Abzug von 1 auf PA.

Waffennachteil: Wird ein Hiigelzwergisches Kurzschwert von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt es einen Malus von
-2 auf AT, PA und TP. Im Kampf gegen Waffen mit Reichweite lang vergréRert sich fiir den Kdmpfer mit dem
Hiigelzwergischen Kurzschwert der Malus auf AT zusétzlich um 1.

~Nahkampfwaffen \ St e f s
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Khunchomer 1W6+4  GE/KK 15 0/0 mittel 1,25 Stein 80HF  210S einf

Waffenvorteil: Setzt der Tréger eines Khunchomers das Manéver Klingensturm (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 154) ein, sinkt die Erschwernis auf die beiden Attacken um jeweils 1.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 5 oder héher richtet der Khunchomer -1 TP an.

Koscher Langschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Koscher Langschwert1Wé+4  GE/KK 15 0/0 mittel 1,25 Stein  100HF 200S  einf

Waffenvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen oder
Zweihandschwerter bekommt der Triger des Koscher Langschwerts einen Bonus von 1 auf PA.

Waffennachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Raufen erleidet der Tréger des
Koscher Langschwerts einen Malus von 1 auf PA.,

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Kurzschwert 1W6+2  GE/KK 15 0/0 kurz 0,75 Stein 60HF  140S einf

Waffenvorteil: Mit einem Kurzschwert ist das Mandver Unterlaufen (sieche Aventurisches Kompendium Seite
155) zusammen mit dem Mandver Wuchtschlag ausfiihrbar.

Waffennachteil: Mit einem Kurzschwert sind Paraden gegen Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter um
1 erschwert.

Kusliker Sibel

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Kusliker Sibel 1W6+3  GE/KK 15 0/0 mittel 1,75Stein 80HF  160S einf

Waffenvorteil: In beengter Umgebung erleidet der Kusliker Sibel 1 Punkt weniger Abziige auf AT und PA.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 5 oder hdher richtet die Waffe -1 TP an.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Langschwert 1Wé+4  GE/KK15  0/0 mittel 1 Stein 100HF 200S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Nachtwind 1W6+4  GE/KK15  0/0 mittel 1,75 Stein  100HF  250S  komp (2 AP)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung Mittels zwei Nachtwind-Schwertern und den Schwertscheiden kann innerhalb von 3 KR
eine improvisierte Leiter hergestellt werden, die Proben auf Klettern nach MaRgabe des
Meisters um bis zu 2 erleichtert.

Waffenvorteil: Wird das Nachtwind-Schwert zweihindig gefiihrt, richtet es +2 TP, statt nur +1 TP an, und die
Erschwernis auf die PA von 1 entféllt (siehe Regelwerk Seite 366).

Waffennachteil: Triger eines Nachtwinds erhalten einen Malus von 1 auf CH bei Proben auf
Gesellschaftstalente (auer bei Einschiichtern,Menschenkenntnis und Willenskraft), wenn das Gegeniiber des
Tragers den schlechten Ruf des Nachtwinds kennt.




e
‘er Langschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Nordmirker 1Wé+4  GE/KK15  0/0 mittel 1 Stein 105HF 200S einf
Langschwert
Waffenvorteil: Riistungen mit RS 3 oder niedriger erhalten gegeniiber einem Nordmairker Langschwert einen
Malus von -2 RS.
Waffennachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Kettenwaffen, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen und
Zweihandschwerter bekommt der Trager des Nordmirker Langschwerts einen Malus von 1 auf PA.

es Langschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Nostrisches 1W6+4  GE/KK 15 0/0 mittel 0,75 Stein  100HF 200S einf
Langschwert

Waffenvorteil: Von einem Reittier aus gefiihrt, bekommt der Trédger des Nostrischen Langschwerts einen Bonus
von +1 auf PA.
Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestitigungswurfes um 2 erhoht.

‘um (zyklopdisches Kurzschwert)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Parazonium 1W6+3  GE/KK 15 0/-1 kurz 0,75Stein 60HF  140S einf
(zyklopdisches Kurzschwert)
Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mangvers Sprungangriff (siehe Aventurisches Kompendium Seite 164) steigt die
QS der Talentprobe um 1, solange die Probe tiberhaupt gelingt.
Waffennachteil: Mit einem Parazonium sind Paraden gegen Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter um 1

erschwert.
‘Robbentter
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Robbentéter 1Wé6+4  GE/KK15  0/0 mittel 1 Stein 90HF  200S komp (3 AP)

Anmerkung Um den Robbentdter bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der
firnelfischen Kultur angehdren.

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Tiere der GréRenkategorie mittel und grof erhilt der Held einen Bonus von +1
TP.

Waffennachteil: Wird der Robbentéter von Nichtelfen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -1 auf AT, PA und TP.
Das Mandver Finte ist um 1 erschwert.

“ (tulamidisches Kurzschwert)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Scimshar 1W6+2  GE/KK 14 0/-1 kurz 0,75 Stein 60HF  140S einf
(tulamidisches Kurzschwert)

Waffenvorteil: Riistungen mit RS 2 und weniger erhalten einen Malus von -1 RS (bis zu einem Minimum von 0).
Waffennachteil: Mit einem Scimshar sind Paraden gegen Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter um 1

erschwert.
‘Seestibel
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Seesibel 1W6+3  GE/KK 15 0/0 mittel 0,75Stein 90HF  180S einf

Waffenvorteil: In beengter Umgebung erleidet der Seesibel 2 Punkte weniger Abziige auf AT und PA.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder hdher richtet die Waffe -1 TP an.

Rl
-'a-Krummséibel

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Shakagra- 1Wé6+4  GE/KK15  0/0 mittel 0,75 Stein 80HF  200S ?
Krummsibel

Nahkampfwaffen
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Schwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Shakagra- 1Wé6+5 GE/KK15  0/0 mittel 0,75 Stein 100 HF 200S ?
Schwert
‘Sklaventod
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Sklaventod 1W6+4  GE/KK15  0/0 mittel il 25x5 ein SNE O HESESZIISIEE cinft

Waffenvorteil: Gegen ungeriistete Humanoide mit RS 0 richtet der Sklaventod +1 TP an.

Waffennachteil: Wurde mit dem Sklaventod erfolgreich pariert, wiirfle mit 1Wé. Bei einer 6 hat sich die Waffe
des Gegners kurz verhakt, was zu einer Erschwernis von 1 auf AT fiir den Helden in der ndchsten KR fiihrt.
Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaffneten.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Sabel 1W6+3  GE/KK15  0/0 mittel 0,75 Steimy, SO0 HE SN 80ISE teinf
Waffenvorteil: Von einem Reittier aus gefiihrt, bekommt der Triger des Sibels einen Bonus von +1 TP,

Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder hdher richtet die Waffe -1 TP an.

‘Turnierschwert

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Turnierschwert 1W6+1  GE/KK16  0/0 mittel 0,5 Steins eHOBHERE2 QIS St cint
Anmerkung Bei 7 oder mehr erzielten TP mit nur einem Schlag zerbricht das Turnierschwert.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

SpieBwaffen

-iter (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Lidnge Preis Komplexitdt
Drachentéter (2H) 2Wé6+6 GE/KK16  0/- iiberlang 10 Stein ~ 400 HF 1500 S komp (5 AP)
Anmerkung Diese Waffe kann nur in einem SpieRgespann eingesetzt werden.

Waffenvorteil: Gelingt die AT des ersten Drachentdter-Kampfers, ist die AT des zweiten Drachentter-Kampfers
um 2 erleichtert.

Waffennachteil: Sollte dem Gegner eine AT gegen einen Drachentéter-Kdmpfer gelingen, kann dieser nur um 4
erschwert ausweichen und muss dabei die Waffe loslassen. Um sie wieder zu ergreifen, muss man sich in
einem Radius von 3 Schritt um die Waffe aufhalten und 1 Aktion einsetzen.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Lidnge Preis Komplexitdt
Pike (2H) 1Weé+5  GE/KK15  0/- iiberlang 4,25 Stein 350 HF 50S  komp (2 AP)
Anmerkung Diese Waffe kann nur in einem Formationskampf (siehe Seite 124) eingesetzt werden.

Waffenvorteil: Um einen Pikentréger in einer Formation anzugreifen, muss ein Gegner im Nahkampf eine
Erschwernis von 8 auf seine AT hinnehmen.

Waffennachteil: Sollte dem Gegner eine AT gegen den Pikentréger gelingen, hat dieser eine Erschwernis von 4
auf seine Verteidigung.




50

Stangenwaffen

-§er Rossschinder (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Albenhuser 1W6+4  GE/KK15  0/-2 lang 4 Stein 180HF 70S  einf
Rossschinder (2H)

Waffenvorteil: Gegen Reiter und Reittiere richtet der Albenhuser Rossschinder +1 TP an, wenn er von einem
FuRkdmpfer eingesetzt wird. PA mit einem Schild ist fiir den Gegner zudem um 1 erschwert.
Waffennachteil: Im Status Eingeengt sind AT und PA mit dem Albenhuser Rossschinder zusitzlich um jeweils 1

erschwert.
b (2H)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Avesstab (2H)  1W6+1  GE/KK15  0/+2 lang 0,75 Stein 170HF 25S  prim
\ Anmerkung geweiht (Aves), Waffe ist nur von Avesgeweihten erwerbbar.

Waffenvorteil: Das Manéver Zu Fall bringen ist um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Das Man6ver Sturmangriff ist um 1 erschwert.

‘Berdysch (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Berdysch (2H) 1W6+5  GE/KK16  -1/-2 lang 1,75 Stein  200HF  50S  prim
i
-irm (Windhager Hakenaxt) (2H)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Cruaghairm 1W6+4  GE/KK 15 0/+1 mittel 2 Stein 150HF  200S  prim

(Windhager Hakenaxt) (2H)

Waffenvorteil: Bei Einsatz der Windhager Hakenaxt sinkt die Erschwernis fiir weitere Paraden in der gleichen
Kampfrunde (siehe Regelwerk Seite 232) um insgesamt 1. Wurde mit der Windhager Hakenaxt erfolgreich
pariert, wiirfle mit 1W6. Bei einer 1-2 hat sich die Waffe des Gegners kurz verhakt, was zu einer Erschwernis
von 1 auf AT fiir den Gegner in der nichsten KR fiihrt. Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaffneten.

Waffennachteil: Fithrt der Tréger einer Windhager Hakenaxt das Mandver Wuchtschlag aus, sinken die
zusitzlichen TP um insgesamt 1. Bereits eine gewiirfelte 19 bei der Attacke erfordert einen Bestitigungswurf,
ob es zu einem Patzer kommt

Dreizack (2H)

Dreizack (2H) 1W6+4  GE/KK15  0/0 lang 2 Stein 200HF 280S einf

Waffenvorteil: Die Abziige fiir den Kampf im Wasser sinken um 2. Das Manover Entwaffnen ist um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 2 und mehr richtet der Dreizack -1 TP an.

-egel (28, i)

Dreschflegel (2H,i) 1We6+2 GE/KK15  -2/-1 lang 1,75 Stein  200HF  30S  prim
Waffenvorteil: Schilde kénnen gegen den Dreschflegel nur ihren einfachen Bonus auf die Verteidigung nutzen.
Waffennachteil: Angriffe mit dem Dreschflegel gelten bereits ab einem Ergebnis von 19 als moglicher Patzer

und es muss ein Bestdtigungswurf erfolgen. Mit dem Dreschflegel kann das Mandver Auf Distanz halten nicht
genutzt werden (siehe Aventurisches Kompendium Seite 151).

Dschadra (2H)

Dschadra (2H) 1W6+5  GE/KK15  0/-1 lang 2 Stein 200HF 60S  prim

Waffenvorteil: Das Dschadra kann vom Riicken eines Reittiers eingesetzt werden, auch fiir einen Sturmangriff.
Waffennachteil: Das Man6ver Zu Fall bringen ist um 1 erschwert.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
1W6+3  GE/KK15  0/+1 lang 2 Stein 160HF 100S einf
Anmerkung geweiht (Efferd), nur von Efferdgeweihten erwerbbar.

Waffenvorteil: Gegen Wesen, die {iber Tentakel oder Fangarme verfiigen (z. B. Krakenmolch, Dekapus), richtet
der Efferdbart +1 TP an. Die Abziige flir den Kampf im Wasser sinken um 2. Das Mandver Entwaffnen ist um 1
erleichtert.

Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder mehr richtet der Efferdbart -2 TP an.

‘Elfenspeer (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Elfenspeer (2H) 1W6+4  GE/KK 15 0/0 lang 1,25 Stein  200HF  120S  komp (2 AP)

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Glefe (2H) 1W6+5  GE/KK15  0/-2 lang 2 Stein 200HF 50S  prim

Waffenvorteil: Ein Kimpfer mit einer Glefe kann mit mindestens einem weiteren gleichbewaffneten Kimpfer
einen Wall bilden. Der Kampfpartner darf sich maximal einen halben Schritt neben ihm befinden und muss in
die gleiche Richtung ausgerichtet sein. Solange die Bedingungen erfiillt sind, kann der Wall aus beliebig vielen
Kdmpfern bestehen. Alle Kdmpfer, die diesen Wall bilden, erhalten einen Bonus von +1 auf PA. Fithren die
Kdmpfer stattdessen gemeinsam das Mandver Sturmangriff aus, verfillt der Bonus auf die PA, aber sie richten
mit der Glefe jeweils zusétzlich +1 TP an (siehe Regelwerk Seite 249).

Waffennachteil: Wendet der Triger die Sonderfertigkeit Pikenwall (siehe Aventurisches Kompendium Seite
154) an, ist seine AT zusitzlich um 1 erschwert.

-gr AhlspieR (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Gratenfelser 1W6+3  GE/KK14  0/-1 lang 3,5Stein 150 HF 120S  komp (1 AP)
AhlspieR (2H)
Waffenvorteil: Riistungen mit RS 4 oder hdher erhalten gegeniiber einem Gratenfelser AhlspieR einen Malus
von -1RS.

Waffennachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter erleidet der
Trager des Gratenfelser AhlspieR einen Malus von 2 auf PA.

‘Hakenspief (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Hakenspief3 (2H) 1W6+3  GE/KK 15 0/-2 lang 4 Stein 180HF 70S  einf

Waffenvorteil: Der HakenspieR erlaubt es, das Mandver HerunterstoRen (siehe Aventurisches Kompendium
Seite 153) um 2 erleichtert auszufiihren.
Waffennachteil: Das Mandver Finte ist um 1 erschwert.

Hellebarde (21)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Hellebarde (2H) 1W6+6  GE/KK15  0/-2 lang 2,5Stein  200HF 160S einf
Waffenvorteil: Die durch eine beengte Umgebung (siche Regelwerk Seite 238) verursachten Abziige auf AT und
PA sinken um jeweils 2.
Waffennachteil: Das Manover Pikenwall ist um 2 erschwert (siche Aventurisches Kompendium Seite 154).
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L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Hirtenstab (2H) 1W6+1  GE/KK15  0/+2 lang 0,75 Stein 150 HF  10S  prim

Waffenvorteil: Der Triger eines Hirtenstabs kann das Mangver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 152) um 1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Das Mandver Sturmangriff ist um 1 erschwert.

Holzspeer (2H)

Holzspeer (2H) 1IW6+2  GE/KK15  0/0 lang 1 Stein 50 RS prim

Waffenvorteil: Gegen Riistungen mit RS 2 oder niedriger richtet der Holzspeer +1 TP an.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 5 oder hoher richtet der Holzspeer -1 TP an.

JagdspieR (2H)

JagdspieR (2H) 1W6+5  GE/KK15  0/-1 lang 1,75 Stein  200HF 80S  einf
Waffenvorteil: Wer sich aus dem Man6ver Festnageln befreien will, erleidet eine Erschwernis von 1 auf die
Probe auf Kraftakt (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152). Gegen Tiere der GréRenkategorie mittel und
grol richtet ein JagdspieR +1 TP an.
Waffennachteil: Bei einem erfolgreichen Manéver Festnageln gegen ein Tier muss mit 1W6 gewdirfelt werden.
Bei 5-6 muss eine Probe auf Kraftakt gelingen, sonst zerbricht der JagdspieR.

‘Kampfstab (2H)

Kampfstab (2H) 1W6+2  GE/KK15  0/+2 lang 1 Stein 150 HF  40S  prim

Waffenvorteil: Das Mandver Zu Fall bringen ist um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Das Man6ver Sturmangriff ist um 1 erschwert.

Krakensilberspeer

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Krakensilberspeer 1W6+5  GE/KK 15 0/-1 lang 2,25 Stn 200HF 80S  komp (2 AP)
Krakensilberstab
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Krakensilberstab ~ 1W6+3  GE/KK15  -1/-1 lang 0,75Stn 180 HF  10- 400 S (je nach
Ladung) bei entspre-

chenden Kiufern

Kriegsflegel (21)

Kriegsflegel (2H) 1W6+4  GE/KK15  -1/-1 lang 2 Stein 200HF 50S  prim

Waffenvorteil: Schilde kénnen gegen den Kriegsflegel nur ihren einfachen Bonus auf die Verteidigung nutzen.

Waffennachteil: Angriffe mit dem Kriegsflegel gelten bereits ab einem Ergebnis von 19 als méglicher Patzer und
es muss ein Bestitigungswurf erfolgen. Mit dem Kriegsflegel kann das Mangver Auf Distanz halten nicht
genutzt werden (siehe Aventurisches Kompendium Seite 151).

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Magierstab, lang (211
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Magierstab, 1W6+2  GE/KK16  -1/+2 lang 0,75 Stein 150 HF  80S  prim

lang (2H)

Anmerkung Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Gildenmagier angehdren.

Waffenvorteil: Der Triger eines Magierstabs kann das Manéver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 152) um 1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mangvers VorstoR ist nicht méglich.

Mistgabel (2H,

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Mistgabel (2H, i) 1W6+2  GE/KK 15 -1/-2 lang 1,5Stein  180HF 55S einf

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

‘Neckerdreizack (2#)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Neckerdreizack (2H) 1W6+4  GE/KK 15  0/0 lang 2 Stein 150 HF 80S  einf
Waffenvorteil: Die Abziige fiir den Kampf im oder unter Wasser sinken auf 0. Das Manéver Entwaffnen ist um 1

erleichtert.
Waffennachteil: An Land richtet der Neckerdreizack -1 TP an.

Neethaner Langaxt (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Neethaner 1W6+5  GE/KK 15 0/-2 lang 4 Stein 180 HF 120S einf
Langaxt (2H)

Waffenvorteil: Das Mandver Wuchtschlag richtet zusétzlich +1 TP an.
Waffennachteil: Das Mangver Finte ist um 2 erschwert.

-gr Mordaxt (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Nordmiérker 1W6+5  GE/KK15  0/-1 lang 2,25Stein 180 HF 140S einf
Mordaxt (2H)

Waffenvorteil: Kimpfer mit Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen und Schwerter
erleiden gegen Tréger der Nordméarker Mordaxt einen Malus von 1 auf PA. Das Mangver Schildspalter 14sst
sich mit der Nordmarker Mordaxt durchfiihren, auch wenn die Kampftechnik Stangenwaffen dies eigentlich
nicht gestattet.

Waffennachteil: Das Manéver Pikenwall (siehe Aventurisches Kompendium Seite 154) ist mit der Nordmaérker
Mordaxt um 1 Punkt zusétzlich erschwert.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Pailos (2H) 2W6+3  GE/KK15  -1/-2 lang 4,5Stein  180HF 300S  komp (3 AP)

Waffenvorteil: Der Pailos erlaubt es, das Mandver Rundumschlag um 1 erleichtert auszufiihren.
Waffennachteil: Das Manéver Finte ist um 1 erschwert.

Partisane (2H)

Partisane (2H) 1W6+4  GE/KK 15 0/-2 lang 3,75 Stein  200HF  100S  komp (1 AP)
Waffenvorteil: Die Partisane erlaubt es, das Mandver Festnageln (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152)
um 2 erleichtert auszufiihren.
Waffennachteil: Das Mandver Finte ist um 1 erschwert.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Rimkur (2H) 1Wé+5  GE/KK15  0/-2 lang 2,25 Stein 150 HF  250S  komp (1 AP)
Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die
Dornenspitze verursacht 1W6+4 TP. Riistungen mit RS 4 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf
RS. Die Manéver Festnageln und Zu Fall bringen sind um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Wird die Rimkur von Nichtachaz gefiihrt, erhilt sie einen Malus von -2 auf AT, PA und TP.
Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Tréager zusitzlich 1 Stufe Betdubung.

(21)

Saufeder (2H) 1W6+5  GE/KK15  0/-1 lang 1,75 Stein  200HF  100S  einf
Waffenvorteil: Wer sich aus dem Manéover Festnageln befreien will, erleidet eine Erschwernis von 2 auf die
Probe auf Kraftakt und +2 TP pro Kampfrunde zusitzlich (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152).
Waffennachteil: Im Nahkampf wird die Saufeder nicht in der Reichweite lang gefiihrt, sondern in der
Reichweite mittel. Im Reiterkampf gilt sie weiterhin als Waffe mit der Reichweite lang.

‘schnitter (2H)

Schnitter (2H) 1W6+5  GE/KK 15 -1/-1 lang 2 Stein 130HF 80S  prim

Waffenvorteil: Wird mit einem Schnitter das Mandver VorstoR angewendet, steigt die AT um 1 weiteren Punkt.
Waffennachteil: Das Man6ver Sturmangriff kann um 1 erschwert ausgefiihrt werden.

‘Sense (21, 1)

Sense (2H, i) 1W6+3  GE/KK16  -2/-1 lang 3,5Stein  200HF 40S  prim

Waffenvorteil: Mit der Sense kann das Mangver Zu Fall bringen ausgefiihrt werden, auch wenn der Held die
entsprechende Sonderfertigkeit nicht beherrscht (siehe Regelwerk Seite 250). Allerdings erleidet der Held
dabei eine Erschwernis von 6 statt nur von 4 auf die AT. Besitzt der Held die SF, kann er das Manéver reguldr
ausfithren.

Waffennachteil: Wer mit einer Sense eine Attacke oder Parade ausfiihrt, darf sich in der laufenden KR nur mit
halber GS fortbewegen.

1}1 (Windhager Sichelspeer) (2H, i)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Spealleagh (2H,i)  1We6+4 GE/KK15  0/+1 mittel 2 Stein 150 HF  200S einf
(Windhager Sichelspeer)

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Spealleagh sinkt die Erschwernis fiir weitere Paraden in der gleichen
Kampfrunde (siehe Regelwerk Seite 232) um insgesamt 1. Gegen fliegende Gegner erhilt der Triger eines
Spealleagh einen Bonus von +1 AT und +1 PA. Gegner, die in vorteilhafter Position aufgrund von
Hohenunterschieden zum Spealleagh- Triger sind, bekommen keinen Bonus auf AT.

Waffennachteil: Fiihrt der Triger eines Spealleagh das Mandver Wuchtschlag aus, sinken die zusdtzlichen TP
um insgesamt 1. Bereits eine gewiirfelte 19 bei der Attacke erfordert einen Bestdtigungswurf, ob es zu einem

Patzer kommt.
‘Speer (2H)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Speer (2H) 1W6+4  GE/KK15  0/0 lang 2 Stein 200HF 45S  prim

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Nahkampfwaffen




-eer (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

StoRspeer (2H) 1W6+5  GE/KK15  0/-1 lang 3,75 Stein  200HF 100S  einf

Waffenvorteil: Der StoRspeer erlaubt es, das Mandver Festnageln um 1 erleichtert auszufiihren. Wer sich aus
dem Mangver Festnageln befreien will, erleidet eine Erschwernis von 2 auf die Probe auf Kraftakt (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 152).

Waffennachteil: Im Nahkampf wird der StoRspeer nicht in der Reichweite lang gefiihrt, sondern in der
Reichweite mittel. Im Reiterkampf gilt sie weiterhin als Waffe mit der Reichweite lang.

-Sense (2H)

Sturmsense (2H) 1W6+5  GE/KK16  -1/-1 lang 1,75Stein 200HF 60S . prim

Waffenvorteil: Ein Kimpfer mit einer Sturmsense kann mit mindestens einem weiteren gleichbewaffneten
Kidmpfer einen Sensenwall bilden. Dieser darf sich maximal einen halben Schritt neben ihm befinden und
muss in die gleiche Richtung ausgerichtet sein. Solange die Bedingungen erfiillt sind, kann der Wall aus
beliebig vielen Kimpfern bestehen. Alle Kdmpfer, die diesen Wall bilden, erhalten einen Bonus von +1 auf PA.
Fiihren die Kdmpfer stattdessen gemeinsam das Mandver Sturmangriff aus, verfallt der Bonus auf die PA, aber
sie richten mit der Sturmsense jeweils zusatzlich +1 TP an (siehe Regelwerk Seite 249).

Waffennachteil: Richtet die Sturmsense 10 oder mehr TP bei einem einzigen Angriff an, so muss tiberpriift
werden, ob sich die Sichelklinge ablést. Bei 1 auf 1We6 16st sich die Klinge, und der Held kann nur noch mit dem
Holzstab weiterkdmpfen (Werte wie Kniippel). Um die Klinge wieder zu befestigen, ist eine Probe auf
Metallbearbeitung (Grobschmiedearbeiten) +3, 5 Minuten, beliebig viele Versuche, notwendig,.

‘dorn (2H)

Tiefendorn (2H) 1W6+4  GE/KK 15 0/+1 lang 2 Stn 200HF 80S einf

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Anmerkung  geweiht (Numinoru), unter Wasser gilt ein AT/PA-Mod von +2/+1; solange der Trager die
Walffe in den Hinden hilt, kann er unter Wasser atmen

mall (Albernische SpieRaxt)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Usascoall 1W6+5  GE/KK 14 0/-2 lang 2,5Stein  200HF 160S  einf
(Albernische SpieRRaxt)
Waffenvorteil: Das Mandver HerunterstoRen (siehe Aventurisches Kompendium Seite 153) ist nur um 2
erschwert (statt 4).
Waffennachteil: Wendet der Triger die Sonderfertigkeit Pikenwall (siehe Aventurisches Kompendium Seite
154) an, ist seine AT zusitzlich um 2 erschwert.

rstab (2H)

Wanderstab (2H) 1W6+1  GE/KK15  0/+2 lang 0,75Stein 150HF 10S  prim

Waffenvorteil: Das Mangver Zu Fall bringen ist um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Das Manover Sturmangriff ist um 1 erschwert.

-:kpiefs (2H)

Wurmspief3 (2H) 1W6+4  GE/KK 15 0/-2 lang 4 Stein 180HF 120S  komp (2 AP)

Waffenvorteil: Der WurmspieR erlaubt es, das Mandver Festnageln (siehe Aventurisches Kompendium Seite
152) um 2 erleichtert auszufiihren.

Waffennachteil: Wird ein WurmspieR von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf AT, PA und
TP. Das Mangver Finte ist um 1 erschwert.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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‘Xorloscher Wurmspief (2H) {
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit 9"““»

Xorloscher 1W6+5  GE/KK 15 0/-3 lang 4,5Stein  180HF 150S  komp (2 AP)
Wurmspief3 (2H)

Anmerkung Um die Waffe bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur
Erzzwerge angehéren.

Waffenvorteil: Das Mandver Festnageln (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) ist um 1 erleichtert.
Gegen Drachen verursacht der Xorloscher WurmspieR +1 TP.

Waffennachteil: Wird ein Xorloscher WurmspieR von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf
AT, PA und TP.

Zauberstab aus Steineiche (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Zauberstab aus 1IW6+2  GE/KK16  -1/+2 lang 1 Stein 150 HF 380S  prim
Steineiche (2H)

Waffenvorteil: Der Stab ist resistent gegen Feuer. Sogar Drachenfeuer macht ihm nichts aus. Der Stabzauber
Flammenschwert kostet bei der Aktivierung nur 2 statt 3 AsP und belegt nur 6 Punkte Volumen statt 7 (siche
Regelwerk Seite 270).

Waffennachteil: Wird der Triger des Stabes von einem Blitz getroffen, gleich ob natiirlichen Ursprungs oder
von einer tibernatiirlichen Quelle wie einem Zauber oder einer Liturgie, so erleidet der durch den Stab
zusdtzlich +3 TP, selbst wenn er durch die Ursache eigentlich keinen Schaden erleiden wiirde.

Zauberstecken, lang (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Zauberstecken, 1W6+2  GE/KK16  -1/+2 lang 0,75 Stein 150 HF 60S  prim
lang (2H)

Anmerkung Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Scharlatane angehéren.

Waffenvorteil: Der Triger eines Magierstabs kann das Mandver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches
Kompendium Seite 152) um 1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mandvers VorstoR ist nicht mdglich.

Zweililien (2H) 1W6+4  GE/KK15  0/+2 mittel 2 Stein 150 HF  200S  komp (2 AP)

Waffenvorteil: Beim Einsatz einer Zweililie sinkt die Erschwernis fiir weitere Paraden in der gleichen
Kampfrunde (siehe Regelwerk Seite 232) um insgesamt 1.

Waffennachteil: Fithrt der Triger einer Zweililie das Manver Wuchtschlag aus, sinken die zusétzlichen TP um
insgesamt 1.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
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Zweihandhiebwaffen

-'enstreitaxt (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Barbarenstreit- 2W6+4 KK 13 0/-4 mittel 3,5Stein  120HF 175S einf
axt (2H)

Waffenvorteil: Erzielt der Trager einer Barbarenstreitaxt einen Kritischen Erfolg oder richtet gegen einen Feind
14+ SP an, so miissen alle Gegner in Angriffsdistanz eine Probe auf Willenskraft (Einschiichtern widerstehen)
erschwert um 1 ablegen. Bei Misslingen erhilt ein Gegner 1 Stufe Furcht fiir 5 KR.

Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke oder Parade erhilt der Tréger zusitzlich 1

Stufe Betdubung.
‘Brechstange (2H, i)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Brechstange (2H,i) 1W6+3 KK 13 -1/-3 mittel 6 Stein 100HF 38S  prim

Waffenvorteil: Wurde mit der Brechstange erfolgreich pariert, wiirfle mit 1W6. Bei einer 1 hat sich die Waffe
des Gegners kurz am gebogenen Ende der Brechstange verhakt, was zu einer Erschwernis von 1 auf AT fiir den
Gegner in der nichsten KR fiihrt. Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaftneten.

Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Trager zusitzlich 1 Stufe

Betdubung.
metter Kriegshammer (2H)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Eisenhuetter 1W6+6 KK 14 0/-2 mittel 4 Stein 130HF 280S einf
Kriegshammer

Waffenvorteil: Mit dem Eisenhuetter Kriegshammer kann man das Manéver Zu Fall bringen ausfiihren, auch
wenn die Kampftechnik Zweihandhiebwaffen dies eigentlich nicht gestattet. Das Mangver Wuchtschlag (oder
ein Manover, fiir das der Wuchtschlag eine Voraussetzung ist) kann Platten- und Gestechriistungen verbeulen.
Fiir jeweils 12 volle erlittene TP erleidet der Triger eine kumulative Erschwernis von -1 auf AT, Verteidigung
und GS, bis die Riistung wieder repariert wurde (Probe auf Metallbearbeitung +2, 30 Minuten).

Waffennachteil: Bei einem bestdtigten Patzer bei AT oder PA erhilt der Tréiger zusitzlich eine Stufe Betdubung.

‘iter (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Felsspalter (2H) 2W6+2 KK 13 0/-2 mittel 3 Stein 120HF 200S  komp (3 AP)

Anmerkung Um den Felsspalter bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held einer
zwergischen Kultur angehdren.

Waffenvorteil: Das Mangver Hammerschlag ist mit dem Felsspalter um 1 erleichtert. Beim Mangver
Zertriimmern werden 2W6 statt 1W6 gewiirfelt. Das hohere Wiirfelergebnis wird zu den TP addiert.

Waffennachteil: Wird der Felsspalter von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf AT, PA und
TP. Bei den Mangvern Wuchtschlag und Hammerschlag verkeilt sich der Felsspalter bei einem unbestitigten
Patzer. Der Trédger des Felsspalters muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) bestehen, um die Waffe
wieder herauszuziehen. Eine Probe dauert 1 freie Aktion.

Gruufhai (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Gruufhai (2H) 1We6+6 KK 13 -1/-3 mittel 45Stein  120HF 120S  einf

Waffenvorteil: Die Mandver Wuchtschlag und Hammerschlag sind um 2 erleichtert.
Waffennachteil: Wird der Gruufhai von Nichtorks gefiihrt, erhilt er einen Malus von -1 auf AT, PA und TP.
Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke oder Parade erhilt der Triger zusitzlich 1 Stufe Betdubung.
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Holzfilleraxt (2H, i) 2W6+1 KK 13 0/-4 mittel 4 Stein 110HF 80S  prim
Waffenvorteil: Gegen Pflanzen richtet eine Holzfélleraxt +2 TP an und der Schaden gegen hdlzerne Gegenstande

steigt um 4 TP.
Waffennachteil: Gegen Gegner mit RS 5 und mehr richtet eine Holzfilleraxt -2 TP an.

KorspieR (2H)

Korspief3 (2H) 1W6+6 KK 13 0/-3 lang 3,5Stein 180 HF 400S  komp (3 AP)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung geweiht (Kor), Waffe ist nur von Korgeweihten erwerbbar. Der Korspiel kann die
Sonderfertigkeit AufspieRen, Festnageln und Zu Fall bringen nutzen, auch wenn er keine
Stangenwatte ist.

Waffenvorteil: Die Mandver Hammerschlag, Rundumschlag und Sturmangriff erhalten eine Erleichterung von
1.

Waffennachteil: Das Man6ver Verteidigungshaltung verleiht dem Triger des Korspieles nur einen Bonus von
+2 VW (statt +4). Nach einem Parade-Patzer wird das Wiirfelergebnis eines Bestitigungswurfes um 1 erhdht.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Kriegshammer (2H) 2W6+3 KK 13 0/-3 mittel 3 Stein 120HF 170S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Magierkugel

Magierkugel (2H) 1W6+1 KK 13 -1/-4 kurz 2 Stein 10HF 30S einf

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung Um die Magierkugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der
Tradition Gildenmagier angehéren.

-1er Zwergenschligel (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Muroloscher 1W6+6 KK 13 0/-1 mittel 3 Stein 120 HF  140S  komp (4 AP)
Zwergenschligel (2H)

Anmerkung Um die Waffe bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur
Ambosszwerge angehdren,

Waffenvorteil: Fiithrt der Triger des Muroloscher Zwergenschligels das Mandver Wuchtschlag (oder ein
Mangver, fiir das der Wuchtschlag eine Voraussetzung ist) aus, erhilt er einen Bonus von +2 TP. In beengter
Umgebung (siehe Regelwerk Seite 35/36) erleidet der Trager des Muroloscher Zwergenschligels nur einen
Abzug von 3 auf AT und PA (statt 4).

Waffennachteil: Wird ein Muroloscher Zwergenschladgel von Nichtzwergen geftihrt, erhilt er einen Malus von -
2 auf AT, PA und TP. Die Mangver Finte und Wuchtschlag sind zusdtzlich um 1 erschwert.

Kriegshammer (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Shakagra- 2W6+3 KK 13 0/-3 mittel 2 Stein IL20NEIE 2 501 e " 3 R
Kriegshammer (2H) '

:

d

v ST 4

- R Nankamptwatten \ Ao

b o~ L X . 3 ) : ' ¢ Y |




3 > , 4 o y
A l}‘}w-‘qlgo ! l«“ A ] i}". XY ¥y ,,;
‘) ‘:' > \‘. & . "_‘\ .., - Iy
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Spaten (2H, i) 1W6+4 KK 14 -2/-4 mittel 2 Stein 90HF 8,5S  prim

Waffenvorteil: Werden mit einem Spaten 10 oder mehr SP verursacht, muss dem Gegner eine Probe auf
Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit bewahren) gelingen, ansonsten erleidet er 1 Stufe Betdubung.

Waffennachteil: Eine erfolgreiche PA mit dem Spaten erschwert wegen der Schwerfilligkeit der Waffe bis zum
Ende der ndchsten KR die AT des Helden um 2.

‘spitzhacke (2H, i)

Spitzhacke (2H) 1W6+5 KK 13 -1/-5 mittel 2,75Stein  70HF  20S  prim

Waffenvorteil: Riistungen mit RS 4 und mehr erleiden einen Malus von -1 RS gegen die Spitzhacke.

Waffennachteil: Bei einer misslungenen Attacke mit der Spitzhacke muss mit 1W6 gewiirfelt werden. Bei 5-6
hat sich die Spitzhacke verkeilt und steckt irgendwo fest. Der Held muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen &
Zerren) bestehen, um sie wieder herauszulésen. Vorher kann er nicht mit der Waffe weiterkdmpfen. Der
Versuch des Herausziehens kostet 1 Aktion.

‘stakaxt (21, 1)

Stakaxt (2H, i) 1W6+4 KK 13 0/-2 mittel 3 Stein 100HF 40S  prim

Waffenvorteil: Der Schaden gegen hilzerne und steinerne Gegenstinde steigt um + 4 TP,
Waffennachteil: Eine erfolgreiche PA mit der Stakaxt erschwert wegen der Schwerfilligkeit der Waffe bis zum
Ende der nichsten KR die AT des Helden um 2,

Troll-Axt 3W6+12 KK 26 0/0 tiberlang 12 Stein 280HF 500S einf
Anmerkung: Waffe kann nur von groRen und riesigen Humanoiden ohne Einschrankung gefithrt werden.

-hammer (2H, i)
TP

Vorschlag- 2W6+1 KK 14 -1/-4 mittel 5 Stein 80HF 30S  einf
hammer (2H, i)
Waffenvorteil: Das Mandver Betdubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt
nur 1W3 TP an.
Waffennachteil: Unterlduft dem Triger der Waffe ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusétzlich
den iblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

ist.
-ter Felsspalter (2H)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Waldwachter 2W6+2 KK 12 0/-3 mittel 3,5Stein  120HF 220S  komp (3 AP)
Felsspalter (2H)

Anmerkung Um die Waffe bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur
Ambosszwerge angehdren.,

Waffenvorteil: Die Mandver Wuchtschlag und Hammerschlag sind um 1 erleichtert.

Waffennachteil: Wird ein Waldwachter Felsspalter von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf
AT, PA und TP. Bei den Mandvern Wuchtschlag und Hammerschlag verkeilt sich der Felsspalter nach einem
Patzer. Der Triger des Felsspalters muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) bestehen, um die Waffe
wieder herauszuziehen. Eine Probe dauert 1 freie Aktion.




-Iggr Hammer (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Warunker 1W6+6 KK 14 0/-3 lang 3,75 Stein 150 HF  300S  komp (2 AP)
Hammer (2H)

Waffenvorteil: Aufgrund der verschiedenen Angriffsmgglichkeiten des Warunker Hammers, erhalten
Riistungen mit RS 4 und héher einen Malus von -1 RS.

Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke oder Parade erhilt der Tréger zusitzlich 1
Stufe Betdubung.

Zauberkugel

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Zauberkugel 1W6+1 KK 13 -1/-4 kurz 2 Stein 1OIEIESSN3 0SS prim

Anmerkung Um die Zauberkugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der

Tradition Scharlatane angehéren.
‘enschléigel (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Zwergen- 1W6+6 KK 13 0/-1 mittel 3 Stein 120HF  100S  komp (3 AP)
schligel (2H)

Anmerkung Um den Zwergenschldgel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held einer
zwergischen Kultur angehdren.

Waffenvorteil: In beengter Umgebung erleidet der Held nur Abziige von 2 auf Attacke und Parade. Bei dem
Mangver Wuchtschlag 11/111 richtet ein Zwergenschlédgel +1 TP an.

Waffennachteil: Wird der Zwergenschligel von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf AT, PA
und TP. Das Mandver Finte ist mit dem Zwergenschldgel um 1 erschwert.

L
en-Hammer

Zyklopen-Hammer 2W6+12 KK 22 0/0 tiberlang 15Stein 250 HF 700S  einf

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung Waffe kann nur von groRen und riesigen Humanoiden ohne Einschrankung gefiihrt
werden.

T . T - .
. : % eS8 o - ' 2 Aacaadt ‘]
J F &y
o ¢ 7

f »” N
1 f ( L

Nahkampfwaffen




R P
-~
-

Zweihandschwerter

Albernischer Anderthalbhinder (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Albernischer 1W6+6 KK 14 0/0 mittel 2,25 Stein 140 HF  360S  einf
Anderthalbhinder (2H)

Waffenvorteil: In beengter Umgebung erleidet der Triger der Waffe nur Abziige von -1 auf AT und PA (statt -4
auf AT und PA).
Waffennachteil: Das Mandver Finte ist um zusitzlich 1 erschwert.

-ter/Nostrianer (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Andergaster/ 2W6+5 KK 14 0/-4 mittel 3,25 Stein  200HF  400S  komp (3 AP)
Nostrianer (2H)

Waffenvorteil: Der Held kann statt der Klinge mit Knauf oder Parierstange angreifen oder verteidigen. Er muss
dazu vor seiner Aktion ansagen, dass er den Andergaster/Nostrianer auf diese Art verwenden will. Der
Wechsel erfordert 1 freie Aktion. Ein solcher Angriff verursacht 1W6+3 TP und es gilt ein AT-/PA-Mod von 0/-
2. Die librigen Werte dndern sich nicht.

Waffennachteil: Bei beengter Umgebung erleidet der Andergaster Abziige auf AT/PA von -5/-5, statt -4/-4
(siehe Regelwerk Seite 238). Diese zusitzlichen Abziige hat der Andergaster aber nur, wenn Hiebe mit der
Klinge gefiihrt werden, nicht jedoch unter Verwendung des Waffenvorteils.

-lbhéinder (2H)
TP

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Anderthalb- 1W6+6 KK 14 0/0 mittel 2 Stein 140 HF 320S einf
hinder (2H)
Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
‘Bannschwert, grof (2H)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Bannschwert, 2W6+4 KK 14 0/-3 mittel 2,5Stein  160HF 360S einf

grof (2H)

Anmerkung Um das Bannschwert bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der
Tradition Gildenmagier angehéren.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

‘Bastardschwert (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Bastardschwert (2H) 1W6+6 KK 13 0/-2 mittel 3 Stein 110HF 200S einf

Waffenvorteil: Das Mangver VorstoR verleiht dem Tréger des Bastardschwerts einen Bonus von +3 AT (statt +2).
Waffennachteil: Das Mandver Verteidigungshaltung verleiht dem Triger des Bastardschwerts nur einen Bonus
von +3 VW (statt +4).

‘Boronssichel (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Boronssichel (2H)  2Wé6+3 KK 14 0/-2 mittel 4 Stein 180HF 400S komp (2 AP)
Waffenvorteil: Mit der Boronssichel kann das Manéver HerunterstoRen (siehe Aventurisches Kompendium
Seite 153) ausgefithrt werden. Gegen Reittiere richtet die Boronssichel +2 TP an.
Waffennachteil: Im Status Eingeengt sind AT und PA mit der Boronssichel zusitzlich um jeweils 2 erschwert.




-'unchomer (2H) : i
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit .,M‘

Doppel- 2W6+3 KK 14 0/-2 mittel 2 Stein 130HF 320S einf
khunchomer (2H)
Waffenvorteil: Gelingt dem Triger eines Doppelkhunchomers ein Kritischer Erfolg, ist der Bestdtigungswurf um
2 Punkte erleichtert.
Waffennachteil: Mit dem Doppelkhunchomer lassen sich keine Finten einsetzen.

ler/ Harmlyner (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Eichhafener/ 2W6+5 KK 14 0/-4 mittel 3,5Stein  220HF  440S  komp (3 AP)
Harmlyner (2H)

Waffenvorteil: Gegner mit kurzen oder mittleren Waffen erleiden einen Malus von -1 auf AT. Der Held kann
statt der Klinge mit Knauf oder Parierstange angreifen oder verteidigen. Er muss dazu vor seiner Aktion
ansagen, dass er den Eichhafener/Harmlyner auf diese Art verwenden will. Der Wechsel erfordert 1 freie
Aktion. Ein solcher Angriff verursacht 1W6+3 TP und es gilt ein AT-/PA-Mod von -1/-2. Die iibrigen Werte
dndern sich nicht.

Waffennachteil: Bei beengter Umgebung erleidet der Eichhafener/Harmlyner Abziige auf AT/PA von -6/-6,
statt -4/-4 (siehe Regelwerk Seite 238). Diese zusitzlichen Abziige hat der Eichhafener/Harmlyner aber nur,
wenn Hiebe mit der Klinge gefiihrt werden, nicht jedoch unter Verwendung des Waffenvorteils.

-daventod (zH)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Grofler 2W6+3 KK 14 0/-2 mittel 2 Stein 140HF 320S einf
Sklaventod (2H)

Waffenvorteil: Die Probe auf Einschiichtern (Drohung) bei der Sonderfertigkeit Drohgebirden (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 105) ist um 1 erleichtert. Gegen ungeriistete Humanoide mit RS 0 richtet der
GroRe Sklaventod +1 TP an.

Waffennachteil: Wurde mit dem GroRen Sklaventod erfolgreich pariert, wiirfel mit 1W6. Bei einer 5 oder 6 hat
sich die Waffe des Gegners kurz verhakt, was zu einer Erschwernis von 1 auf AT fiir den Helden in der
nichsten KR fiihrt. Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe von Unbewaffneten.

ert (2H, i)

Richtschwert (2H, i) 2W6+6 KK 14 -2/-3 mittel 5 Stein 130HF 600S einf

Waffenvorteil: Erzielt der Triger eines Richtschwerts einen Kritischen Erfolg oder richtet gegen einen Feind
16+ SP an, so miissen alle Gegner in Angriffsdistanz eine Probe auf Willenskraft (Einschiichtern widerstehen)
erschwert um 1 ablegen. Bei Misslingen erhilt ein Gegner 1 Stufe Furcht fiir 5 KR. Spielst du mit den
Fokusregeln fiir Trefferzonen, richtet ein Treffer gegen den Kopf TP x 2 an.

Waffennachteil: Bei einer Attacke kann ein Tréger des Richtschwerts bis zum Ende der nichsten KR nicht mehr
parieren (nur noch ausweichen).

Rondrakamm (2H)

Rondrakamm (2H) 2Wé+2 KK 14 0/-1 mittel 2 Stein 130HF 340S komp (4 AP)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung geweiht (Rondra); rondrageweihte Waffen sind nur fiir Rondrageweihte erwerbbar

Waffenvorteil: Wird das Mandver Windmiihle ausgefiihrt, bekommt der Held einen Bonus von +1 TP (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 165).
Waffennachteil: Das Manéver Schnellziehen kann nicht ausgefiihrt werden.
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1 o eihinder (2H)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
\~ Turnier- 1W6+3  GE/KK16  0/-2 mittel 2,25 Stein  160HF 40S  einf

zweihinder (2H)

Anmerkung Bei 9 oder mehr erzielten TP mit nur einem Schlag zerbricht der Turnierzweihander.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

-ésser (2H)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Tuzakmesser (ZH) 1W6+6 KK 14 0/0 mittel 1,75 Stein 130 HF  360S  komp (4 AP)

Waffenvorteil: Wird das Mandver Hohe Klinge oder Weiter Schwung ausgefiihrt, bekommt der Held einen
Bonus von +1 TP (siehe Aventurisches Kompendium Seite 162/165).

Waffennachteil: Wuchtschlige sind mit dem Tuzakmesser nur um 1 erschwert durchzufiihren. Das Mandver
Schildspalter richtet 4 TP weniger an.

‘Zweihinder (zH)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Zweihédnder (2H) 2We6+4 KK 14 0/-3 mittel 2,5 Stein 160HF 360S einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Schilde

nschild

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Amazonenschild 1W6 KK 16 -5/+2 kurz 3,5 Stein - 85S einf
Anmerkung mittlerer Schild, 35 Strukturpunkte

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Bock 1We6+2 KK 16 -3/0 kurz 3 Stein 30 HF 80S einf

Anmerkung kleiner Schild, 30 Strukturpunkte, Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe). Der AT-
Abzug gilt nur fiir den Angriff mit dem Schild, aber nicht, wenn man einen Schild und
eine andere Hauptwaffe fiihrt. Mit einem Bock kann man versuchen, ein Geschoss zu
parieren, allerdings erleidet man bei der Parade zusitzlich zu den tiblichen
Modifikatoren (siehe Regelwerk Seite 244) noch eine Erschwernis von 2.

Waffenvorteil: Mit dem Bock kann das Mandver Entwaffnen ausgefiihrt werden.
Waffennachteil: Mit einem Bock kann das Mandver Schilddeckung nicht ausgefiihrt werden (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 163). Mit dem Bock lassen sich keine Attacken groRer Gegner parieren.

-wergischer Buckler

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Brillantzwergischer 1W6 KK 16 -3/0 kurz 1 Stein - 50S  einf
Buckler

Anmerkung 25 Strukturpunkte, Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe). Der AT-Abzug gilt nur
fiir den Angriff mit dem Schild, aber nicht, wenn man einen Schild und eine andere
Hauptwaffe fiihrt. Mit einem Buckler kann man versuchen, ein Geschoss zu parieren,
allerdings erleidet man bei der Parade zusitzlich zu den tiblichen Modifikatoren (siehe
Regelwerk Seite 244) noch eine Erschwernis von 1.




TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Faustschild 1W6 KK 16 -3/0 kurz 1 Stein - 40S  einf

Anmerkung 20 Strukturpunkte, Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe). Der AT-Abzug gilt nur
fir den Angriff mit dem Schild, aber nicht, wenn man einen Schild und eine angere
Hauptwaffe fiihrt. Mit einem Buckler kann man versuchen, ein Geschoss zu parieren,
allerdings erleidet man bei der Parade zusitzlich zu den iiblichen Modifikatoren (siehe
Regelwerk Seite 244) noch eine Erschwernis von 1.

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Erfolg richtet der Faustschild zusitzlich 1 Stufe Betdubung an.

Waffennachteil: Mit einem Buckler kann das Mangver Schilddeckung nicht ausgefiihrt werden (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 163). Mit dem Faustschild lassen sich keine Attacken groRer Gegner
parieren.

‘Lederschild

Grofler Lederschild 1Wé6+1 KK 16 -5/+2 kurz 2,5Stein  60HF  45S  prim

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung mittlerer Schild, 20 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mangvers Verteidigungshaltung steigt die PA um 1 weiteren Punkt.
Waffennachteil: Das Manéver SchildstoR (siehe Aventurisches Kompendium Seite 163) richtet mit einem
grofRen Lederschild nur 1 TP an.

GroRschild

Grofschild 1W6+1 KK 16 -6/+3 kurz 6 Stein - 100S  einf

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung  grofer Schild, 30 Strukturpunkte; zusitzlich -1 AT auf die Hauptwafte

Waffenvorteil: Bei der Abwehr von Pfeilen und Bolzen bekommt der GroRschild einen Bonus von +1 PA (nach
der Verdopplung des Schild-Paradebonus).

Waffennachteil: Verfligen zwei Kdmpfer iiber den gleichen INI-Wert, schligt der Gegner des Trégers eines
GroBschildes immer zuerst zu. Fithrt der Gegner ebenfalls einen GroRschild, kommen die normalen Regeln zur
Reihenfolge des Handelns (siehe Regelwerk Seite 227) zum Tragen. Der Tréger eines GroRschilds erleidet einen
Abzug von 1 auf GS.

‘r Buckler (Vollmetallbuckler)
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Havener Buckler 1W6+1 KK 16 -3/0 kurz 1 Stein 25HF 40S komp (2 AP)
(Vollmetallbuckler)

Anmerkung 30 Strukturpunkte, Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe) Der AT -Abzug gilt nur
fiir den Angriff mit dem Schild, aber nicht, wenn man einen Schild und eine andere
Hauptwaffe fiihrt. Mit einem Vollmetallbuckler kann man versuchen, ein Geschoss zu
parieren, allerdings erleidet man bei der Parade zusitzlich zu den tiblichen
Modifikatoren (siche Regelwerk Seite 244) noch eine Erschwernis von 1.

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Erfolg richtet der Vollmetallbuckler zusitzlich 1 Stufe Betdubung an.
Waffennachteil: Mit einem Vollmetallbuckler kann das Manéver Schilddeckung nicht ausgefiihrt werden (siehe
Aventurisches Kompendium Seite 163). Mit dem Vollmetallbuckler lassen sich keine Attacken groRer Gegner

parieren.
8
Holzschild
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Holzschild 1W6 KK 16 -4/+1 kurz 3,5Stein - 50S  prim

Anmerkung kleiner Schild, 20 Strukturpunkte

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
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TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Lederschild 1W6 KK 16 -4/+1 kurz 2 Stein - 30S  prim

Anmerkung kleiner Schild, 15 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mandvers Verteidigungshaltung steigt die PA um 1 weiteren Punkt.
Waffennachteil: Das Manéver SchildstoR richtet mit einem Lederschild nur 1 TP an,

-Buckler

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Shakagra-Buckler 1W6 KK 15 -3/+1 kurz 3 Stein - BOS U
‘Shakagra-Langschild

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Shakagra-Langschild 1W6+1 KK 16 -5/+3 kurz 5 Stein - 500S 7
‘Thorwalerschild

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Thorwalerschild 1W6+1 KK 16 -5/+2 kurz 45 Stein - 70S einf

Anmerkung mittlerer Schild, 25 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Wird der Thorwalerschild zusammen mit einer anderen Waffe mit dem Mangver Sturmangriff
eingesetzt, so erhilt die andere Waffe einen Bonus von +1 TP,
Waffennachteil: Auf dem Riicken eines Reittiers l4sst sich nur der einfache Schild-Bonus einsetzen.

‘Turmschild

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Turmschild 1W6+1 KK 16 -6/+3 kurz 7 Stein - 120S  einf

Anmerkung groRer Schild, 50 Strukturpunkte; zusdtzlich -2 AT auf die Hauptwaffe; verbirgt sich ein
Kidmpfer hinter dem Turmschild, so ist er gegen feindliche Fernkampfangriffe von vorne
geschiitzt, ohne dass er eine Probe auf Schild-PA ablegen muss. Allerdings kann er sich
dann nicht mit dem Schild fortbewegen. Um den Schild wieder anzuheben und sich mit
ihm zu bewegen, benétigt der Held 1 Aktion, kann aber dann sofort auch wieder regulir
getroffen werden.

Waffenvorteil: Bei der Abwehr von Pfeilen und Bolzen bekommt der Turmschild einen Bonus von +2 PA (nach
der Verdopplung des Schild-Paradebonus).

Waffennachteil: Verfiigen zwei Kimpfer iiber den gleichen INI-Wert, schldgt der Gegner des Trigers eines
Turmschildes immer zuerst zu. Fithrt der Gegner ebenfalls einen Turmschild, kommen die normalen Regeln
zur Reihenfolge des Handelns (siehe Regelwerk Seite 227) zum Tragen. Nach einem bestétigten Patzer bei
einer Attacke erhilt der Triger zusitzlich 1 Stufe Betdubung. Der Triger eines GroRschilds erleidet einen

Abzug von 2 auf GS.
Turnierschild
TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Turnierschild 1W6 KK 16 -4/+1 kurz 3,5 Stein - 30S  einf

Anmerkung kleiner Schild, 25 Strukturpunkte, bei der Tjoste gilt fiir den Turnierschild ein Parade-
Bonus von +2

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner
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Verstiirkter Holzschild

TP

Verstirkter 1W6 KK 16 -4/+1 kurz 4 Stein 70HF 255  einf
Holzschild

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Anmerkung  kleiner Schild, 30 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Beim Manéver SchildstoR ist die Probe auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen) um 1 erleichtert
(siehe Aventurisches Kompendium Seite 163).
Waffennachteil: Nach einem bestétigten Patzer bei einer Parade erhilt der Triger zusitzlich 1 Stufe Betdubung.

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Walschild 1W6+1 KK 16 -5/+2 kurz 3,5 Stein - 85S  einf

Anmerkung mittlerer Schild, 20 Strukturpunkte; Waffe ist nur von Swafnirgeweihten erwerbbar

Waffenvorteil: Wird der Walschild zusammen mit einer anderen Waffe mit dem Manéver Sturmangriff
eingesetzt, so erhilt die andere Waffe einen Bonus von +1 TP.
Waffennachteil: Auf dem Riicken eines Reittiers l4sst sich nur der einfache Schild-Bonus einsetzen.
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Einmalige Waffen

1Zweihandschwert)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Guldebrandt 1W6+8 KK 13 +1/-1 mittel 3,5Stein 125 HF  unbezahlbar-

Anmerkung Guldebrandt ist unzerbrechlich und setzt keinen Rost an. Orks erleiden 1 Stufe Schmerz
fiir 1 Stunde, wenn sie mindestens 1 SP durch Guldebrandt erleiden. Diese
Zustandsstufen sind kumulativ.

Waffenvorteil: Das Mandver VorstoR verleiht dem Tréiger Guldebrandts einen Bonus von +3 AT (statt +2).
Waffennachteil: Das Manéver Verteidigungshaltung verleiht dem Triger Guldebrandts nur einen Bonus von +3
VW (statt +4).

-yeihandschwert)

TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

Opalléwin 2W6+5 KK 14 0/-2 mittel 2 Stein 165 HF  unbezahlbar-

Anmerkung Alle 24 Stunden kann der Tréger der Opalldwin 1W6 wiirfeln. Bei 1-3 regeneriert er 1W3
LeP.

Waffenvorteil: Wird das Mandver Hohe Klinge oder Weiter Schwung ausgefiihrt, bekommt der Held einen
Bonus von +1 TP (siehe Aventurisches Kompendium Seite 162/165).

Waffennachteil: Wuchtschlige sind mit der Opalléwin nur um 1 erschwert durchzufithren. Das Manover
Schildspalter richtet 4 TP weniger an.

‘Skorpionspief (Stangenwaffen)
TP

L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit
Der SkorpionspieR 1Wé6+5  GE/KK15  +1/-1 lang  1,8Stein  200HF  biszu5.000S -

Anmerkung magisch (50 % Enduriumlegierung), der Giftkanal kann mit 1 Anwendung Waffengift
geﬁ'il}llt werden, die Waffe erzeugt bei Ashulab (siehe Abenteuer Der Dunkle Mhanadi)
Furcht I

Besonderheiten Wird das Ritual Bylmareshs Macht binden (siehe Abenteuer Der Dunkle Mhanadji)
vollzogen, erzeugt die Waffe bei Ashulab (siche Abenteuer Der Dunkle Mhanadi) eine
Empfindlichkeit (TP 2W6+10) und Furcht II.
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WAFFENAUSRUSTUNG

Bolzenschuss-Torsionswaffe

Regel: Der Schaden der Waffe erhdht sich um +2 TP, die
Reichweite sich um 10 %. Die Waffe kann keine Kugeln
mehr verschieRen und kann kein Repetier-Magazin ver-
wenden.

Kosten: +100 % der urspriinglichen Waffe, Pfeile kosten
das Doppelte von Kugeln

Waffen: Armbriiste, die als Munitionsart Kugeln verwen-
den

Dornenspitze

Regel: Die Spitze verursacht 1W6+3 TP. Riistungen mit RS
4 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf
RS.

Kosten: 50 Silbertaler

Waffen: Streitaxt

Einkerbung

Regel: Der Schaden der Waffe erhdht sich um +1 TP. Die
Probe auf FK ist um 1 erschwert.

Kosten: Preis x 2

Waffen: Armbriiste, die als Munitionsart Kugeln verwen-
den

Gehinge

Regel: Wer ein Gehidnge benutzt, der bendtigt keine zu-
sitzlichen Aktionen, um eine Hiebwaffe oder Zweihand-
hiebwaffe bereitzumachen.

Kosten: 5 Silbertaler

Waffen: Kampftechniken Hiebwaffen, Zweihandhiebwaf-
fen, Zweihandschwerter

Gehirtete Pfeile und Bolzen

Regel: Der Schaden der Waffe erhoht sich um +1 TP.

Kosten: Preis x 4

Waffen: Kettenbrecher-Pfeile und -Bolzen, Kriegspfeile
und -bolzen, Panzerbrecher-Pfeile und -Bolzen, Pferde-
Pfeile und-bolzen

Gute Federn

Regel: Die Reichweite erhsht sich um 10 %.

Kosten: Preis x 2

Waffen: alle Pfeil- und Bolzentypen, bis auf Brandpfeile
und -bolzen und Sehnenschneider-Pfeile und -Bolzen,

Gute Federn lésst sich nicht mit der Ausstattung Improvi-
sierte Brandpfeile und -bolzen kombinieren

Giirtelhalter

Regel: Benutzt der Held einen Giirtelhalter, dann kann er
die Ladezeit bei den meisten Armbriisten um 2 Aktionen
reduzieren (vor weiteren Abzligen durch die Sonderfer-
tigkeit Schnellladen).

Kosten: 40 Silbertaler

Waffen: Armbriiste (nur Modelle, die mindestens 5 Aktio-
nen Ladezeit aufweisen)
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“Hiiftkécher

Regel: Wenn ein Held keinen Hiiftkdcher griffbereit um-
geschnallt hat, so steigt die Ladezeit um 1 Aktion, wenn
er seine Waffe (also beispielsweise Pfeile oder Wurfspee-
re) bereitmachen will. Ein Hiiftkdcher reduziert dariiber
hinaus auch die Ladezeiterh6hung von einem Reittier
aus um 1 Aktion (siehe Seite 122).

Kosten: 25 Silbertaler

Waffen: Bégen, Wurfspeere

Improvisierte Brandpfeile und -bolzen

Regel: Die Reichweitenangaben der Fernkampfwaffen
sind bei einem improvisierten Brandgeschoss halbiert.
Die TP der Waffe sind halbiert. Bei einem Treffer entziin-
det sich brennbares Material bei 1-2 auf dem Wé. Dazu
zahlt nach Meisterentscheid auch die Kleidung eines
Helden, sodass er zu Beginn der nichsten KR an dem
Status Brennend auf kleiner Fliche leidet. Das Geschoss
l4sst sich nicht wiederverwenden.

Kosten: Preis x 2

Waffen: alle Pfeil- und Bolzentypen bis auf Brandpfeile
und -bolzen,

Improvisierte Brandpfeile und -bolzen ldsst sich nicht mit
der Ausstattung Gute Federn kombinieren

K6cher

Regel: Wenn ein Held keinen Kocher griffbereit umge-
schnallt hat, so steigt die Ladezeit um 1 Aktion, wenn er
seine Waffe (also beispielsweise Pfeile oder Wurfspeere)
bereitmachen will.

Kosten: 15 Silbertaler

Waffe: Bogen, Wurfspeere

Lederriemen

Regel: Das Mangver Entwaffnen ist gegen den Helden mit
einer Waffe mit Lederriemen schwerer auszufithren.
Eine Parade, um das Entwaffnen zu verhindern, ist um 1
erleichtert.

Kosten: 5 Silbertaler

Waffe: alle Waffen, die {iber einen Griff verfiigen, der mit
Leder umwickelt werden kann

Lederschlaufe

Regel: Bei einem Patzer erleidet der Held nur 1W6 SP.
Spielst du mit der Optionalregel der Patzertabellen, so
kann das Ergebnis Waffe verloren ignoriert werden. Der
Patzer hat dann keine Auswirkungen. Die Lederschlaufe
hat keinen Einfluss auf das Mandver Entwaffnen.

Kosten: 5 Silbertaler

Waffen: Kampftechnik Hiebwaffen (vor allem Streitixte
und Streitkolben)

Munitionstasche

Regel: Wenn ein Held keine Munitionstasche griftbereit
umgeschnallt hat, so steigt die Ladezeit um 1 Aktion,
wenn er seine Waffe (also Bolzen) bereitmachen will.

Kosten: 15 Silbertaler

Waffen: Armbriiste

Repetier-Magazin

Regel: Die Fernkampfwaffe benétigt nur noch die Halfte
der 1Z, solange noch Munition im Repetier-Magazin
enthalten ist. Das aufgesetzte Repetier-Magazin kann
entweder 3 oder 7 Kugeln aufnehmen. Um das gesamte
Magazin zu wechseln, benétigt der Schiitze 6 Aktionen,
das Nachladen einer einzelnen Kugel dauert so lange,
wie die LZ normalerweise bei der Waffe dauert +1 Akti-
on.

Kosten: 120 Silbertaler fiir 3er-Magazin, 350 Silbertaler fiir
7er-Magazin

Waffen: Armbriiste, die als Munitionsart Kugeln verwen-
den

Scheide

Regel: Wer eine Scheide benutzt, der benétigt keine zu-
sitzlichen Aktionen, um einen Dolch, eine Fechtwaffe
oder ein Schwert bereit zumachen.,

Kosten: 12 Silbertaler (Schwertscheide), 10 Silbertaler
(Fechtwaffenscheide), 5 Silbertaler (Dolchscheide)

Waffen: Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen, Schwerter

Schwirzen

Regel: Geschwirzte Waffen verleihen dem Helden eine Er-
leichterung von 1 bei Proben auf Verbergen (Gegenstin-
de verbergen), wenn die Waffe in der Dunkelheit wahr-
genommen werden soll. Der Zustand hélt 1 Stunde an,
kann aber jederzeit mit einem feuchten Tuch abge-
wischt werden.

Kosten: 5 Silbertaler

Waffen: alle Waffen mit einer Metallfliche

Waffenpflegeset

Regel: Das Waffenpflegeset hat nur einen regeltechni-
schen Effekt, wenn du mit Waffenbruchfaktor spielst.
Mit einem Waffenpflegeset kann ein Held die erste Stufe
Beschddigung einer Waffe auftheben. Er muss dazu nicht
die Fahigkeit besitzen, die Waffe herstellen zu kénnen,
aber er muss eine Probe auf das Herstellungstalent, bei-
spielsweise Metall- oder Holzbearbeitung, ablegen. Ge-
lingt die Probe, so wird die Beschidigungsstufe aufgeho-
ben. Sollte die Waffe mehr als nur 1 Stufe Beschadigung
aufweisen, kann der Held nicht von der Wirkung des
Waffenpflegesets profitieren.

Kosten: 1 Silbertaler

Waffen: alle Waffen mit Metallklingen oder -spitzen

Widerhaken-Pfeile und -Bolzen

Regel: Verursacht das Widerhaken-Geschoss SP, steckt es
im Korper des Ziels fest. Ein steckenbleibendes Widerha-
kengeschoss verursacht alle 5 Minuten 1 SP. Um es zu
entfernen muss entweder das Geschoss mit Kraft her-
ausgezogen (1W6+2 SP) oder vorsichtig mit einer Probe
auf Heilkunde Wunden herausgeldst werden. Eine miss-
lungene Probe verursacht 1W3 SP, dauert aber auch nur
1 Minute. Das Geschoss ldsst sich nach einem erfolgrei-
chen Treffer nicht mehr wiederverwenden.

Kosten: Preis x 3

Waffen: Jagdpfeile und -bolzen, Kettenbrecher-Pfeile und
-Bolzen, Kriegspfeile und -bolzen, Panzerbrecher- Pfeile
und -Bolzen, Pferde-Pfeile und-bolzen, Sehnenscheider-
Pfeile und -Bolzen




3‘:’3,. A L_ﬁ g F

SPEZIELLE REGELN DER

KAMPFTECHNIKE
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Besonderheiten: An dieser Stelle sind spezielle Regeln fiir
diese Kampftechnik aufgefiihrt, die fiir alle Waffen die-
ser Kategorie gelten.

Leiteigenschaft: Die Leiteigenschaft der jeweiligen
Kampftechnik beeinflusst sowohl den Paradewert als
auch den Schadensbonus. Bei manchen Kampftechni-
ken kann man aus mehreren mgglichen Leiteigenschaf-
ten wahlen. Sie bieten die Moglichkeit, durch besonders
hohe Fingerfertigkeit, Gewandtheit oder Kdrperkraft
zusdtzlichen Schaden zu verursachen, und gewéhren
zudem pro vollen 3 Punkten {iber 8 in der entsprechen-
den Eigenschatft je einen Bonus von 1 auf den Parade-
(oder Fernkampf-)Wert. Sie haben weder Schadens-
schwelle noch Schadensbonus.

Steigerungsfaktor: Steigerungskosten der Kampftechnik

Je nach Kampftechnik kann ein Held auRerdem durch
seine Leiteigenschaft einen Bonus auf seine
Trefferpunkte erhalten. Bei allen Nahkampfwaffen ist
eine Schadensschwelle angegeben. Besitzt der Trager
der Waffe mehr Punkte in seiner Leiteigenschaft als die
Schadensschwelle betrigt, so erzielt er bei jedem
erfolgreichen  Treffer pro Punkt iber der
Schadensschwelle 1 Trefferpunkt Schadensbonus. Die
jeweilige Schadensschwelle wird bei den einzelnen
Waffen angegeben.

Fernkampftechniken

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

Steigerungsfaktor B: Armbriiste, Blasrohre, Feuerspeien,
Schleudern, Wurfwaffen

Steigerungsfaktor C: B3gen, Diskusse




Nahkampftechniken

Dolche

Besonderheiten: Mit Dolchen konnen Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen und Zweihand-
schwerter nicht pariert werden.

Leiteigenschaft: Gewandtheit

Steigerungsfaktor: B

Fechtwaffen

Besonderheiten: Mit Fechtwaffen konnen Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen und Zweihand-
schwerter nicht pariert werden. Proben auf Verteidi-
gung gegen Fechtwaffen-Attacken sind um 1 erschwert.

Leiteigenschaft: Gewandtheit

Steigerungsfaktor: C

Ficher

Besonderheiten: Ficher ein- oder ausklappen dauert je-
weils 1 Aktion. Mit dem ausgeklappten Ficher kann man
versuchen, Geschosse (Bolzen, Pfeile, Kugeln, Wurfdol-
che - und Scheiben u. A., nicht aber Wurfspeere und -
dxte) wie mit einem Schild zu parieren, allerdings erlei-
det man bei der Parade zusitzlich zu den iiblichen Modi-
fikatoren (siehe Regelwerk Seite 244) noch eine Er-
schwernis von 1. Mit einem offenen Ficher kdnnen nur
Nahkampfangriffe der Kampftechniken Raufen, Dolche
und Fechtwaffen pariert werden sowie Fernkampftech-
niken (siehe oben). Nur ein offener Ficher kann als klei-
ner Schild dienen. Mit geschlossenem Ficher kénnen
Waffen aller Kampftechniken auRer Kettenwaffen,
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter und Fern-
kampftechniken pariert werden. Nur ein geschlossener
Facher kann als Parierwaffe dienen.

Leiteigenschaft: Gewandheit

Steigerungsfaktor: C

Hiebwaffen
Leiteigenschaft: Korperkraft
Steigerungsfaktor: C

Kettenwaffen

Besonderheiten: Da sie wegen der nur schwer kontrol-
lierbaren Kugeln kaum abzuwehren sind, ist die Parade
gegen Kettenwaffen um 2 erschwert. Schilde kénnen
dartiber hinaus gegen Kettenwaffen nur ihren einfachen
Bonus auf die Verteidigung nutzen. Angriffe mit Ketten-
waffe gelten bereits ab einem Ergebnis von 19 als Patzer.
Mit Kettenwaffen ist keine Parade mdglich.

Leiteigenschaft: Korperkraft

Steigerungsfaktor:

Lanzen

Leiteigenschaft: Korperkraft

Steigerungsfaktor: B

Peitschen

Besonderheiten: Da sie wegen der nur schwer kontrol-
lierbaren Bewegungen kaum abzuwehren sind, ist die
Parade gegen Peitschen um 2 erschwert. Schilde kon-
nen dartber hinaus gegen Peitschen nur ihren einfa-
chen Bonus auf die Verteidigung nutzen. Angriffe mit
Peitschen gelten bereits ab einem Ergebnis von 19 als
Patzer. Mit Peitschen ist keine Parade méglich.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit
Steigerungsfaktor: B

Raufen

Besonderheiten: Unbewaffnete erleiden bei einer erfolg-
reichen Parade mit Raufen gegen Bewaffnete trotzdem
den vollen Schaden (und sollten stattdessen besser aus-
weichen). Wird eine Raufenattacke mit einer Waffe ab-
gewehrt, erleidet der Angreifer den halben Waffenscha-
den der Waffe des Gegners. Mittels Raufen richtet ein
Kdmpfer grundsitzlich einen Schaden von 1Wé TP an,
der aber wie tiblich tiber die Leiteigenschaft modifiziert
werden kann.

Leiteigenschaft: Gewandtheit/Kérperkraft

Steigerungsfaktor: B

Schilde

Besonderheiten: Der Attacke- und Paradewert von Schil-
den wird wie bei allen anderen Kampftechniken auch
berechnet. Die Parade mit der Kampftechnik Schilde ist
jedoch um den doppelten Parade-Bonus des jeweiligen
Schildes modifiziert und erleidet keine Abziige durch
das Fithren mit der falschen Hand. Fernkampfangriffe
und Attacken groRer Gegner kénnen mit einem Schild
geblockt werden. Ein zweiter Schild erhoht diesen Bo-
nus nicht, Um Fernkampfangriffe abzuwehren muss ak-
tiv mit dem Schild pariert werden, eine Parade mit der
Hauptwaffe reicht nicht aus. Mit einem Schild kann man
auch angreifen.

Leiteigenschaft: Kérperkraft

Steigerungsfaktor: C

Schwerter
Leiteigenschaft: Gewandtheit/Kdrperkraft
Steigerungsfaktor: C

Spiefwaffen

Besonderheiten: Mit iiberlangen SpieRen kénnen keine
normalen Paraden ausgefithrt werde, auer eventuell
Formationsparaden.

Leiteigenschaft: KK

Steigerungsfaktor: C

Stangenwaffen

Leiteigenschaft: Gewandtheit/Kdrperkraft
Steigerungsfaktor: C
Zweihandhiebwaffen

Leiteigenschaft: Korperkraft
Steigerungsfaktor: C

Zweihandschwerter
Leiteigenschaft: Krperkraft
Steigerungsfaktor: C
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Meister: »Ihr steht also nach der doch ungemiitlichen Nacht in
der Scheune wieder auf dem Marktplatz. Wie schauts denn aus
bei euch, was habt ihr denn heute an? Yeto - geriistet wie
immer?«

Yeto: »Natiirlich im Schuppenpanzer, den ich ordentlich
gepflegt habe und an der Seite sieht man den Stern der Gor
hangen. Auf dem Riicken mein Schild, also ich wiirde sagen
doch recht gut gertistet.«

Meister: »Gut, dann der ndchste - Anna, was trigst du
eigentlich heute fiir eine Bekleidung?«

Anna: »Also heute meine Heilerrobe. Die ist aber haarscharf
gerade noch so geschnitten, dass es als eine Heilerrobe
durchgeht.«

Meister: »Was meinst du mit haarscharft geschnitten?«
Anna: »Na, andere wiirden sagen, dass es ein Dessous ist.«

Meister: »0-K ...«

— Sprachloser Meister im Gesprdch mit seiner bunt
gemischten Gruppe, neuzeitlich

Riistungen

e



‘Baburiner Hut

Anmerkung: Der Baburiner Hut gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bdgen, Dolche und Schwerter schiitzt der
Baburiner Hut mit RS 5.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.

‘Drachenhelm

Anmerkung: Der Drachenhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Schwerter schiitzt der Drachenhelm mit RS 7.
Auferdem kann einmal in einem Kampf ein Bestitigungswurf nochmal gewtirfelt werden und das bessere
Ergebnis zihlt.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht.

Fliigelhelm

Anmerkung: Der Fliigelhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Einmal in einem Kampf kann der Tréger eines Fliigelhelms einen Schip ausgeben und die Wirkung
einem seiner Kampfgefihrten iibertragen.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.

enhelm

Anmerkung: Der Gladiatorenhelm gilt als Lederriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der
Gladiatorenhelm mit RS 4.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht.

Kettenhaube

Anmerkung: Die Kettenhaube gilt als Kettenriistung fiir die Trefferzone Kopf. Sie kann mit einem
Topthelm, einem Tellerhelm und dem Tobrischen Hut kombiniert werden. Fiir die
Trefferzone Kopf zdhlt dann der RS des getragenen Helm und zusétzlich ein Bonus von
+1 RS durch die Kettenhaube. Der so ermittelte RS der Trefferzone Kopf dient als
Grundlage zur Berechnung der Belastung nach den Regeln fiir Trefferzonen-
Riistungsschutz.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bdgen, Dolche und Schwerter schiitzt die
Kettenhaube mit RS 5.
Helmnachteil: Sinnesschirfe-Proben, um einen Kettenhaubentriger zu bemerken, sind um 1 erleichtert.

Lederhelm

Anmerkung: Der Lederhelm gilt als Lederriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: keine
Helmnachteil: keine

‘Maskenhelm

Anmerkung: Der Maskenhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf. Man bengtigt zum Auf-
und Absetzen des Helms 5 Aktionen.

Helmvorteil: Proben auf Einschiichtern sind um 1 erleichtert.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht.
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Anmerkung: Der Morion gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: keine
Helmnachteil: keine

Anmerkung: Die Schaller gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf. Sie kann mit einem Bart
kombiniert werden. Fiir die Trefferzone Kopf zdhlt dann der RS der Schaller und
zusdtzlich ein Bonus von +1 RS durch den Bart. Der so ermittelte RS der Trefferzone Kopf
dient als Grundlage zur Berechnung der Belastung nach den Regeln fiir Trefferzonen-
Riistungsschutz.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bgen, Dolche und Schwerter schiitzt die Schaller
die Trefferzone Kopf mit RS 7.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.

‘Sturmhaube

Anmerkung: Die Sturmhaube gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bgen, Dolche und Schwerter schiitzt die
Sturmhaube die Trefferzone Kopf mit RS 7.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.

=

Anmerkung: Der Tellerhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Bei Schaden durch herabfallende Triimmer schiitzt der Tellerhelm seinen Trager mit +1 RS fiir den
gesamten Korper.

Helmnachteil: Bei einem Treffer muss zusitzlich mit 1W6 gewiirfelt werden. Bei einer 1 besteht nur ein RS von
0, bei einer 2 ein RS von 1 und bei einer 3 ein RS von 3.

‘Tobrischer Hut

Anmerkung: Der Tobrische Hut gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: keine

Helmnachteil: Bei einem Treffer muss zusitzlich mit 1W6 gewiirfelt werden. Bei einer 1 besteht nur ein RS von
0, bei einer 2 ein RS von 1 und bei einer 3 bis 4 ein RS von 3. Bei einem Ergebnis von 5 und 6 schiitzt der
Tobrische Hut wie gewohnt mit RS 6.

i
Topthelm

Anmerkung: Der Topthelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Schwerter und Zweihandschwerter zdhlt der Topfhelm in der
Trefferzone Kopf mit RS 8.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 3 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht. Wer linger
als 7 KR am Stiick mit einem Topfhelm auf dem Kopf kidmpft, erleidet 1 Stufe Betdubung fiir 30 Minuten.

Anmerkung: Der Wolfshelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Proben auf Willenskraft, wenn der Triger eines Wolfshelms jemanden einschiichtert, sind um 1
erschwert.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht. Wer linger
als 10 KR am Stiick mit einem Wolfshelm auf dem Kopf kimpft, erleidet 1 Stufe Betdubung fiir 30 Minuten.



Anmerkung: Der Zwergenhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Treffer von Kreaturen der GréRenkategorie grof oder riesig schiitzt der Zwergenhelm mit
RS 7.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Horen geht.

Finmalige Helme

Der Dragenhelm ist eine Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Wirkung: Beim Dragenhelm handelt es sich um ein dauerhaft wirkendes Artefakt. Der Helm erhsht die SK des
Tréagers gegeniiber Zaubern um 3. Der Grund dafiir ist ein dauerhafter PSYCHOSTABILIS mit 14 FP. Zudem
wirkt ein permanenter DISRUPTIVO mit 14 FP auf dem Helm, der eine Zone von 10 Schritt Radius um den
Helm herum mit einer Erschwernis von 5 fiir Zauber belegt.

Preis: unbezahlbar

Arten von Rustungen

SR

gen
Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitét
Normale Kleidung,0 0 keine 1Stn unterschiedlich
Felle oder nackt
Schwere Kleidung, 1 0 -1GS, -11INI 2 Stn unterschiedlich
Winterkleidung
Stoffriistung, 2 il keine 3 Stn 75S prim
Gambeson
Lederriistung 3 1 -1GS, -1 1INI 6 Stn 150S  einf
Kettenriistung 4 2 keine 12 Stn 250S  einf
Schuppenriistung 5 2 -1GS, -1 INI 18 Stn 400S  einf
Plattenriistung 6 3 keine 25 Stn 750S  einf



‘Normale Kleidung/Felle/Nackt

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Normale Kleidung/ - 1Stein  unterschiedlich
Felle/Nackt

Fellriistung - 1,5Stein  20S prim

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Die Fellriistung ist eine Variante der normalen Kleidung.

Riistungsvorteil: Die Fellriistung bietet eine Kélteschutzstufe.
Riistungsnachteil: Der Tréger der Fellriistung erhilt einen Abzug von 1 auf INI. ot <

WG Ristungen




-idmg/ Winterkleidung

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Schwere Kleidung 1 -1GS,-11INI 2 Stein  unterschiedlich
/Winterkleidung

Ifirnsmantel

Ifirnsmantel 1 -1GS, -1 1INI 2 Stein 150S  einf

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Der Ifirnsmantel ist eine Variante der schweren Kleidung. Die Riistung ist nur von
Ifirngeweihten erwerbbar.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der
Ifirnsmantel mit RS 2. AuRerdem bietet er zwei Kélteschutzstufen.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der
Ifirnsmantel mit RS 0.

Matrosenkleidung

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Matrosenkleidung 1 -1GS,-11INI 2Stein  25S prim
Anmerkung Die Matrosenkleidung ist eine Variante der schweren Kleidung.

Riistungsvorteil: Wind erhsht die Kéltestufe gegeniiber einem Triger der Matrosenkleidung nicht (siehe
Regelwerk Seite 346).
Riistungsnachteil: Gegen einen Treffer mit 10+ TP bietet die Matrosenkleidung keinen RS.

‘Schuppengewand

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitét

Schuppengewand 1 -1GS,-11INI 1Stein  50S komp (2 AP)

Anmerkung Das Schuppengewand ist eine Variante der schweren Kleidung. Die GE-Teilprobe bei
Schwimmen ist beim Tragen eines Schuppengewands um 1 erleichtert. Die Riistung ist
nur von Efferdgeweihten erwerbbar.

Riistungsvorteil: Das Schuppengewand bietet eine Kélteschutzstufe.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt das
Schuppengewand mit RS 0.




Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Stoffriistung 2 1 - 3Stein 75 einf
Gambeson

Gambeson 2 1 - 3 Stein 105S  einf

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Der Gambeson ist eine Variante der Stoffriistung. Er bietet eine Kilteschutzstufe.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der
Gambeson mit RS 3.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der
Gambeson nur mit RS 1.

Koscher Gambeson

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Koscher 2 1 - 3,25 Stein 80 S einf
Gambeson

Anmerkung Der Koscher Gambeson ist eine Variante der Stoffriistung.

Riistungsvorteil: Ein Koscher Gambeson verfiigt tiber einen Kilteschutz von 1. Gegen Waffen der
Kampftechniken Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Koscher Gambeson mit RS 3.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen sowie Bolzen und Pfeile schiitzt
der Koscher Gambeson nur mit RS 1.

Tuchriistung

Tuchriistung 2 1 - 3Stein  75S einf

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Die Tuchriistung ist eine Variante der Stoffriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt die
Tuchriistung mit RS 3.

Riistungsnachteil: Gerit eine Tuchriistung in Flammen, so ist die Probe auf Kérperbeherrschung zum Lschen
des Feuers zusitzlich 2 erschwert (siehe Regelwerk Seite 341).

‘er Waffenrock

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Wattierter 2 1 - 3 Stein 92S einf
Waffenrock

Anmerkung Der Wattierte Waffenrock ist eine Variante der Stoffriistung. Er bietet eine
Kilteschutzstufe.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der
Wattierte Waffenrock mit RS 3.
Riistungsnachteil: Erleidet der Held den Status Brennend, bekommt er pro KR 1W3 SP zusitzlich Schaden.

Knochenriistung

Knschenrisng

Riistungsschutz  Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Knochenriistung 2 1 s 6Stein  80S prim

Riistungen




Lederruistungen

Lederriistung

Lederriistung 3 1 -1GS,-11INI 6Stein  150S  einf

-:nantel

Eisenmantel 3 1 -1GS, -1 INI 7 Stein 200S  einf

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Der Eisenmantel ist eine Variante der Lederriistung. Um einen Eisenmantel als Riistung
zu erkennen, ist fiir einen Unwissenden eine Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder
Wahrnehmen) erschwert um 1 notwendig.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Eisenmantel mit RS 4.
Riistungsnachteil: Bei den zusitzlichen Abziigen wird der Abzug fiir INI verdoppelt.

-égenharnisch

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Fiinflagen- 3 1 -1GS,-11INI 7Stein  200S  einf
harnisch
Anmerkung Der Fiinflagenharnisch ist eine Variante der Lederriistung. Um einen Fiinflagenharnisch

als Riistung zu erkennen, ist fiir einen Unwissenden eine Probe auf Sinnesschirfe
(Suchen oder Wahrnehmen) erschwert um 1 notwendig.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Fiinflagenharnisch
mit RS 4.
Riistungsnachteil: Bei den zusitzlichen Abzligen wird der Abzug fiir GS verdoppelt.

-atorenriistung

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Gladiatoren- 3 1 -1GS, -1 1INI 4 Stein 100S  einf
riistung

Anmerkung Die Gladiatorenriistung ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Der Triger der Gladiatorenriistung kann beide zusitzlichen Abziige durch die Riistung
ignorieren.

Riistungsnachteil: Bei einem Treffer muss zusitzlich mit 1W6 gewiirfelt werden. Bei einer 1 besteht nur ein RS
von 0, bei einer 2 ein RS von 1. Bei einem Ergebnis von 3-6 schiitzt die Gladiatorenriistung wie gewohnt mit RS
BK

-1;er Lederharnisch

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Havener 3 1 -1GS, -1 1INI 5 Stein 180S  einf
Lederharnisch

Anmerkung Der Havener Lederharnisch ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Der Triger eines Havener Lederharnischs erleidet keine Erschwernis durch die BE der Riistung
bei Proben auf Kérperbeherrschung (Balance und Kampfmangver).
Riistungsnachteil: Gegen Fernkampfwaffen schiitzt der Havener Lederharnisch nur mit RS 2.

‘Hornriistung

Hornriistung 3 1L -1GS,-11INI 10 Stein  140S  prim

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Die Hornriistung ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: keine
Riistungsnachteil: keine




B, | i) N4 > B R R b, - ) i g ,

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Iryanriistung 3 1 -1GS,-11INI 5Stein  250S  komp (3 AP)
Anmerkung Die Iryanriistung ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Die Iryanriistung ist feuerfest. Ein Held erleidet keine SP durch Feuer und Flammenangriffe.
Riistungsnachteil: Die Iryanriistung benétigt jede Woche mindestens 8 Stunden Pflege, sonst steigen die
zusitzlichen Abziige auf -2 GS, -2 INI an.

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Krétenhaut 3 1 -1GS,-11INI 5Stein  200S  einf
Anmerkung Die Krétenhaut ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Die Krétenhaut erschwert beim Schwimmen und Kérperbeherrschung (Balance) die Probe
nicht durch ihre Belastung.
Riistungsnachteil: Gegen Fernkampfwaffen schiitzt die Krétenhaut nur mit RS 2.
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- Kurbul 3 1 -1GS, -1 1INI 7 Stein 180S  einf

Anmerkung Der Kurbul ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen, Raufen, Schilde, Stangenwaffen
und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Kurbul mit einem RS von 4.
Riistungsnachteil: Proben auf GE sind um 1 erschwert.

Lederharnisch

Riistungsschutz  Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Lederharnisch 3 1 -1GS, -1 INI 6Stein  150S  komp (3 AP)

Anmerkung Der Lederharnisch ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Der Lederharnisch bietet eine Kilteschutzstufe.

Riistungsnachteil: Bei Hitzestufe I und mehr verursacht der Lederharnisch eine weitere Hitzestufe (bis zu
einem Maximum von 4).

Lindwurmhaut

Lindwurmhaut 3 il -1GS, -1 1INI 6 Stein 120S  einf

Anmerkung Die Lindwurmhaut ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Riistungsvorteil: Der Triger der Lindwurmhaut kann einen der beiden zusitzlichen Abziige von GS oder INI
ignorieren.

Riistungsnachteil: Der Triger erleidet den Status Ubler Geruch, der auch zwei Tage nach dem Ablegen der
Riistung noch anhdlt.
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Holzriistung

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Holzriistung 4 2 - 10 Stein  300S  einf

‘Hartholzharnisch

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Hartholzharnisch 4 2 - 10 Stein  300S  einf

Anmerkung Der Hartholzharnisch ist eine Variante der Holzriistung.

Riistungsvorteil: Der Triger bleibt aufgrund der Lackierung des Hartholzharnisches von kleinen Plagegeistern
wie Parasiten und Moskitos verschont.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der
Hartholzharnisch mit RS 2.

3
Mammutonpanzer

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Mammutonpanzer 4 2 - 10 Stein  500S  einf

Anmerkung Der Mammutonpanzer ist eine Variante der Holzriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Fernkampfwaffen hat der Mammutonpanzer einen RS von 6.

Riistungsnachteil: Bei einem bestdtigten Patzer des Trigers im Kampf, hat der Mammutonpanzer Schaden
genommen und verliert 1 RS. Dies kann mit einer Probe auf Holzbearbeitung, 1 Stunde, beliebige Versuche,
wieder repariert werden.
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Kettenriistung

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Kettenriistung 4 2 - 12 Stein  250S  einf

- Kettengeflecht

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Isnatoscher 4 2 = gStein  320S  komp (2 AP)
Kettengeflecht

Anmerkung Das Isnatoscher Kettengeflecht ist eine Variante der Kettenriistung.'Um die Riistung bei
der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Kultur Erzzwerge angehdren.

Riistungsvorteil: Gegen Ungeheuer verfligt das Isnatoscher Kettengeflecht iiber einen RS von 5. EinbuBen auf
GS und INI durch BE oder zusitzliche Abziige von Riistungen werden halbiert (abgerundet).

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt das Isnatoscher
Kettengeflecht nur mit RS 3. Sinnesschirfe-Probe, um den Tréger eines Isnatoscher Kettengeflechts zu
bemerken, sind um 1 erleichtert.




Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Kettenhemd 4 2 - 10 Stein  250S  einf
Anmerkung Das Kettenhemd ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bgen, Dolche und Schwerter schiitzt das
Kettenhemd mit RS 5.
Riistungsnachteil: Sinnesschirfe-Proben, um einen Kettenhemdtriger zu bemerken, sind um 1 erleichtert.

3
Kettenweste

Kettenweste 4 2 = 8 Stein 200S  einf

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Die Kettenweste ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bgen, Dolche und Schwerter schiitzt die
Kettenweste mit RS 5.

Riistungsnachteil: Sinnesschirfe-Proben, um einen Kettenwestentrager zu bemerken, sind um 1 erleichtert. Bei
einem Treffer muss zusétzlich mit 1Wé gewiirfelt werden. Bei einer 1 besteht nur ein RS von 1, bei einer 2 ein
RS von 2. Bei einem Ergebnis von 3-6 schiitzt die Kettenweste wie gewohnt mit RS 4.

- Kettenhemd

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Langes 4 2 - 12 Stein  300S  einf
Kettenhemd

Anmerkung Das Lange Kettenhemd ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bdgen, Dolche und Schwerter schiitzt das
Lange Kettenhemd mit RS 5. Bei einem Treffer mit einer Waffe einer anderen Kampftechnik muss zusitzlich
mit 1W6 gewiirfelt werden. Bei einer 5 und 6 besteht ein RS von 5 (nicht nur gegen die beschriebenen
Kampftechniken).

Riistungsnachteil: Sinnesschirfe-Proben, um einen Triger des Langen Kettenhemds zu bemerken, sind um 1
erleichtert. Proben auf GE sind um 1 erschwert.

‘inhemd

Skorpionhemd 4 2 - 12 Stein  300S  einf

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Das Skorpionhemd ist eine Variante der Kettenriistung. Die Riistung ist nur von
Korgeweihten erwerbbar.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bégen, Dolche und Schwerter schiitzt das
Skorpionhemd mit RS 5. Bei einem Treffer mit einer Waffe einer anderen Kampftechnik muss zusitzlich mit
1W6 gewiirfelt werden. Bei einer 5 und 6 besteht ein RS von 5 (nicht nur gegen die beschriebenen
Kampftechniken).

Riistungsnachteil: Sinnesschirfe-Proben, um einen Triger des Skorpionhemds zu bemerken, sind um 1
erleichtert. Die INI des Tragers sinkt um 1.

El
‘Spiegelpanzer

Spiegelpanzer 4 2 - 13 Stein  350S  komp (3 AP)

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Der Spiegelpanzer ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Schwerter und Zweihandschwerter schiitzt der
Spiegelpanzer mit RS 5.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der
Spiegelpanzer mit RS 2.

Riistungen
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Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Schuppenriistung 5 2 -1GS,-11INI 18 Stein  400S  einf

Anmerkung Die Schuppenriistung ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Lamellar 5 2 -1GS, -11INI 17 Stein  380S  komp (3 AP)
Anmerkung Der Lamellar ist eine Variante der Schuppenriistung,

Riistungsvorteil: Die GE-Teilprobe bei Reiten ist beim Tragen eines Lamellars nicht um die BE erschwert.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche schiitzt der Lamellar mit RS 2,

l
.

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Schuppenpanzer 5 2 -1GS,-11INI 18 Stein  400S  komp (3 AP)
Anmerkung Der Schuppenpanzer ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der
Schuppenpanzer mit RS 6.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche schiitzt der Schuppenpanzer mit RS 2.

R ]




Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Plattenriistung 6 3 - 25Stein  750S  einf

‘Albenhuser Plattenharnisch

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Albenhuser 6 3 3 12 Stein  275S  komp (3 AP)
Plattenharnisch

Anmerkung Der Albenhuser Plattenharnisch ist eine Variante der Plattenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Lanzen schiitzt der Albenhuser

Plattenharnisch mit einem RS von 7.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der
Albenhuser Plattenharnisch nur mit einem RS von 3. Gegeniiber Angriffen von hinten schiitzt der Albenhuser

Plattenharnisch nur mit einem RS von 1.

Amazonenriistung

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Amazonenriistung 6 3 = 8Stein  600S  komp (2 AP)

Anmerkung Die Amazonenriistung ist eine Variante der Plattenriistung. Die GE-Teilprobe bei Reiten
ist beim Tragen einer Amazonenriistung nicht um die BE erschwert.

Riistungsvorteil: Die BE betrigt nur 2.
Riistungsnachteil: Bei einem Treffer muss zusitzlich mit 1W6 gewlirfelt werden. Bei einer 1 besteht nur ein RS
von 0, bei einer 2 ein RS von 2 und bei einer 3 ein RS von 4. Bei einem Ergebnis von 4-6 schiitzte die

Amazonenriistung wie gewohnt mit RS 6
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? Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
-~ Bronzeharnisch 6 3 - 12 Stein  250S  einf

Anmerkung Der Bronzeharnisch ist eine Variante der Plattenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Bronzeharnisch mit
RS 7.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen
schiitzt der Bronzeharnisch nur mit RS 3. Proben auf Kérperbeherrschung (Kampfmangver) sind um 1

erschwert.
Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Kiirass 6 3 = 12 Stein  250S  komp (3 AP)

Anmerkung: Der Kiirass ist eine Variante der Plattenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Kiirass mit RS 7.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen
schiitzt der Kiirass nur mit RS 3. Gegeniiber Angriffen von hinten schiitzt der Kiirass nur mit einem RS von 1.

1 L
Leichte Platte

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Leichte Platte 6 3 - 15 Stein 400 'S komp (3 AP)
Anmerkung Die Leichte Platte ist eine Variante der Plattenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt die Leichte Platte mit RS
7.
Riistungsnachteil: Gegeniiber Angriffen von hinten schiitzt die Leichte Platte nur mit einem RS von 1.

Pantherriistung

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Pantherriistung 6 3 - 23 Stein  800S  komp (5 AP)

Anmerkung Die Pantherriistung ist eine Variante der Plattenriistung. Die KO-Teilprobe bei Kraftakt
ist beim Tragen einer Pantherriistung nicht durch BE erschwert. Riistung ist nur von
Korgeweihten erwerbbar.

Reiterharnisch

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Reiterharnisch 6 3 < 20 Stein  2000S  komp (4 AP)

Anmerkung Der Reiterharnisch ist eine Variante der Plattenriistung. Auf einem Pferd kénnen von
einem Reiterharnisch 2 BE statt nur 1 BE abgezogen werden

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Reiterharnisch mit RS
8.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen
schiitzt der Reiterharnisch mit RS 4.




Gestechriistung

Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Gestechriistung 7 4 - 35 Stn 2.500S komp (3 AP)

Anmerkung Die Gestechriistung ist ein eigener Riistungstyp.

Riistungsvorteil: keine
Riistungsnachteil: keine

¥
tte

Garether Platte 6 3 = 34 Stein  1800S komp (4 AP)

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Anmerkung Die Garether Platte ist eine Variante der Gestechriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt die Garether
Platte mit RS 7. Die Abziige auf GS und INI durch die Garether Platte sind halbiert.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen
schiitzt die Garether Platte mit RS 4.
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Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Nordmaérker Ritterriistung 7 4 - 38 Stein 2200 S
komp (3 AP)

Anmerkung Die Nordmairker Ritterriistung ist eine Variante der Gestechriistung,

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Raufen und Schwerter
schiitzt die Nordmdrker Ritterriistung mit einem RS von 8.

Riistungsnachteil: Als FuRkdmpfer erleidet der Triger einer Nordmirker Ritterriistung zusitzliche Abziige von
jeweils -1 auf GS und INIL.

B
i

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Schwere Platte 7 4 = 32 Stein  2200S  komp (4 AP)
Anmerkung Die Schwere Platte ist eine Variante der Gestechriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt die Schwere Platte mit RS
O

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen
schiitzt die Schwere Platte mit RS 5.

Turnierrustungen

Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Turnierriistung 8 5 - 40 Stein ~ 3.000+ S komp (5 AP)

Anmerkung Die Turnierriistung ist ein eigener Riistungstyp. Auf einem Pferd kénnen von einer
Turnierriistung 2 BE statt nur 1 BE abgezogen werden.

Riistungsvorteil: keine
Riistungsnachteil: keine




RUSTUNGSAUSSTATTUNG

o RS . ~

Mir fillt im Endeffekt nichts ein, was in unserer Runde mal
hier aufgeschlagen wire. Daher nutzte ich lieber diese Zeilen
um allen viel Spaf3 beim Spiel zu wiinschen. Gesund bleiben
und genief3t die warmen Tage des baldigen Sommers.

Riistungsausstattung



Rustungsausstattung

Riistungspflegeset
Regel: Das Riistungspflegeset hat nur einen verschwinden (allerdings nur, wenn in der

regeltechnischen Effekt, wenn du mit Zwischenzeit auf das Tragen der Riistung
Riistungsstabilitdt spielst. Mit einem verzichtet wird). Abziige durch Abschiirfungen
Riistungspflegeset kann ein Held die erste Stufe fallen nur einmal an, mehrere Abschiirfungen
VerschleiR einer Riistung aufheben. Er muss dazu summieren ihre Abziige nicht auf.
nicht die Fihigkeit besitzen, die Riistung herstellen Kosten: 12 Silbertaler
zu kdnnen, aber er muss eine Probe auf das Riistungen: alle Metallriistungen

Herstellungstalent, beispielsweise Metall- oder
Holzbearbeitung, ablegen. Die Probe ist um die BE
der Riistung erschwert. Gelingt die Probe, so wird
die Verschleistufe aufgehoben. Sollte die Riistung
mehr als nur 1 Stufe Verschleil aufweisen, kann
der Held nicht von der Wirkung des
Riistungspflegesets profitieren. Fiir jede
Riistungsart, also beispielsweise Lederriistungen
oder Kettenriistungen, existiert ein eigenes
Pflegeset.

Kosten: 5 Silbertaler

Riistungen: alle Riistungen

Riistungsstacheln

Regel: Wessen Riistung Riistungsstacheln
aufweist, der kann seinen Gegner damit
eventuell verletzen. Greift ein Gegner mit
einer kurzen Waffe an und sein Angriff ist
erfolgreich, muss er mit 1IW6 wiirfeln. Bei 5-6 (=
hat er sich an den Stacheln verletzt und :
erleidet 1 SP. Dies gilt auch fiir Tiere mit 4
Angriffen auf kurzer Reichweite. Allerdings /%
erleidet der Triger einer mit [ ]
Riistungsstacheln ausgestatteten \
Riistung bei einem bestétigten oder
unbestitigten Patzer bei Attacke
oder Parade (zusitzlich zu
sonstigen potenziellen
Patzerauswirkungen) 1 SP.

Kosten: 10 % der Rustungskosten

Riistungen: Knochenriistung,
Hornriistung, Lederriistung,
Plattenriistung, Schuppenriistung

Unterkleidung fiir Metallriistungen

Regel: Wer unter einer Metallriistung
Unterkleidung trigt, erleidet keine Abschiirfungen.
Bei Komplettriistungen ist Unterkleidung, sofern .f
sie notwendig ist, bereits enthalten. -

Abschiirfungen: Ohne Unterkleidung sorgen ¢ N
Metallriistungen fiir Abschiirfungen. Wer _ ZSSEau
eine solche Riistung ldnger als 1 volle 4
Stunde pro Tag tragt, muss mit IW6 ==
wiirfeln. Bei einer 1 erleidet er Y/
Abschiirfungen (AT und PA -1), die
erst nach einem Tag wieder




RITTER YETOS WAFFENKAMMER

Diese Sammlung enthdlt alle aus der Regelwiki bekannten
Fern- und Nahkampfwaffen inklusive aller Riistungen.

Hin und wieder durfte natiirlich eine Grafik nicht fehlen,
aber der Fokus liegt hierbei auf einer kompakten und
geordneten  Auflistung der Ausriistung und der
entsprechenden Werte. Neben den Munitionsarten sind
auch spezielle Besonderheiten der Kampftalente hier mit
aufgelistet.

Viel Spal beim Spiel und ich hoffe diese Spielhilfe erleichtert
. die Suche fiir euch.




