Fußnotenregister

1) Drachentöter: Der Drachentöter wird geführt wie die Pike. Für jeden Punkt, den die KK des Trägers weniger als 21 beträgt, werden 1W Trefferpunkte von der Waffenwirkung abgezogen, ein Kämpfer mit KK 18 erreicht also 4W TP. Unter einer KK von 18 ist die Waffe nicht zu handhaben.

2) Kriegslanze und Turnierlanze: Wer beim Lanzengang einen speziellen Turnierschild führt, dessen Ausweichmanöver sind um 2 Punkte erleichtert. Im Ernstkampf bringt ein beliebiger Schild einen Bonus von einem Punkt auf die Ausweichprobe. Nach jedem erfolgreichen Lanzenangriff muß für die Waffe ein Bruchtest durchgeführt werden.

3) Pike: Die Pike kann von 2 Personen gleichzeitig geführt werden. Dann muß jedem der Waffenträger eine Attacke oder Parade gelingen, um diese Aktion erfolgreich auszuführen.

4) Kettenstab: Zum Führen eines Kettenstabes ist eine GE von 15 Mindestbedingung. Dann können mit der Waffe allerdings auch Entwaffnungsschläge probiert werden. Dazu muß dem Angreifer eine angesagte Attacke+8 gelingen und, bei Misslingen der Parade des Gegners, eine einfache KK-Probe.

5) Hakendolch: Mit dem Hakendolch ist es möglich, die Waffe eines Gegners zu zerbrechen. Dazu muß dem Verteidiger eine angesagte gute Parade und anschließend eine KK-Probe gelingen. Sind beide Manöver erfolgreich, so muß der Angreifer einen Bruchtest für seine Waffe durchführen. Bleibt die Waffe ganz, so kann er nur mit einer KK-Probe+5 verhindern, dass ihm die Waffe aus der Hand gerissen wird.

6) Mengbilar: Stürzt eine Person, die einen Mengbilar mit sich führt (oder nimmt sie sonst durch brutale Gewalt über 10 Punkte Schaden), besteht immer eine Chance von 10% (19 und 20 auf dem W20), dass der Mengbilar beschädigt wurde und sein Gift zu verlieren beginnt. Pro Tag, den ein Mengbilar gefüllt bleibt, entsteht eine Chance von 10%, dass die Giftfüllung eingetrocknet, verklumpt etc ist und deshalb bei einem Treffer keine Wirkung zeigt, weil sie die Wunde erst gar nicht erreicht. (Wenn man also eine Woche lang seinen Mengbilar gefüllt herumträgt, besteht am Schluß die Gefahr von 70% (7-20 auf dem W20), dass nur der reine Klingenschaden entsteht).

7) Ogerfänger: Um einen Ogerfänger aus der Wunde zu ziehen, kann man sich entweder auf Gewalt (KK-Probe) oder die Künste eines Wundarztes (Heilkunde, Wunden-Proben) verlassen. Bei Gelingen werden im ersten Fall noch einmal 3W SP, im zweiten Fall 1W SP verursacht. Das Herausziehen ist eine schwierige Aktion, so dass man (im Kampf) pro Versuch auf eine AT oder PA verzichten muß. Pro Spielrunde, die der Ogerfänger im Körper des Getroffenen verbleibt, verursacht er weitere W6 SP.

8) Neunschwänzige: Die Neunschwänzige eignet sich besonders gut zum Kampf gegen Schwärme von Kleingetier (Ratten, Fledermäuse etc.). Bei einer gelungenen AT/2 wurden 2 Tiere getroffen, bei einer Guten Attacke sogar drei Tiere.

9) Peitsche: Mit der Peitsche ist es möglich, einen Gegner zu entwaffnen. Dazu ist eine angesagte Attacke+8 und eine anschließende Kraftprobe nötig. Außerdem kann man versuchen, den Gegner mit einer angesagten AT+4 und anschließender Kraftprobe+2 von den Beinen zu holen.

10) Dschadra, vom Pferd: Die Dschadra eignet sich nicht für einen Lanzengang, sehr wohl aber für einen Sturmangriff.

11) Kampfstab und Magierstab: Wer den Kampfstab bzw. Magierstab meisterlich oder besser beherrscht, kann versuchen, den Gegner zu entwaffnen. Dazu muß eine angesagte Attacke+9 gelingen. Mißlingt die Parade des Gegners, so muß diesem jetzt eine KK-Probe+5 gelingen, sonst wird ihm die Waffe aus der Hand geschlagen. Ein meisterlich begabter Kämpfer kann mit dem Kampfstab bzw. Magierstab 2 Attacken pro Kampfrunde ausführen, wenn er dafür auf die Parade verzichtet. In einer AT-Serie wird der Kampfstab jedoch wie eine gewöhnliche Waffe geführt.

12) Zweililien: Mit der Zweililien können zwei Attacken pro Kampfrunde geschlagen werden, wenn der Kämpfer dafür auf die Parade verzichtet. In einer AT-Serie (Ausfall) werden die Zweililien wie eine gewöhnliche Waffe verwendet.

13) Rabenschnabel, rituell: Der rituelle Rabenschnabel ist etwas leichter als der Reiterhammer gleichen Namens und richtet deshalb auch nur 1W+3 TP an. Der Getroffene findet jedoch die nächsten sieben Tage (oder bis er in einem Borontempel Abbitte leistet) keinen erholsamen Schlaf, kann also keine verlorenen LP regenerieren. Gegen Untote richtet ein geweihter Rabenschnabel doppelten Schaden an.

14) Sonnenszepter: Im Kampf gegen Dämonen, Geister und ähnliche übernatürliche Wesenheiten richtet ein echtes, geweihtes Sonnenszepter den doppelten Schaden an. Zudem erleichtert es, als Fokus genutzt, alle Abschwörungen und Exorzismen um 3 Punkte.

15) Drolina: Dem Benutzer einer Drolina muß eine FF-Probe gelingen, wenn er die Waffe richtig greifen will. Andererseits hat er dann eine Überraschungs-AT gut, die nicht pariert werden kann.

16) Horasische Schusswaffen: Fällt bei einem Schussversuch mit einer dieser Waffen eine 18 oder 19, so ist die komplizierte Mechanik der Waffe verklemmt und kann nur durch Öffnen der Kapselung und eine gelungene Mechanik-Probe+5 wieder gängig gemacht werden, was etwa eine Spielrunde dauert. Bei einer 20 ist die Mechanik gar so verzogen oder ein Teil zerstört, dass die Waffe komplett zerlegt werden und wieder ‚in Schuß’ gebracht werden muß. Dieser Vorgang erfordert gut 3 Stunden Arbeit und eine gelungene Mechanik-Probe+8.

17) Schwere Armbrust und Repetierarmbrust: Um nach einem Marsch im Gelände festzustellen, ob die Schwere Armbrust oder Repetierarmbrust einsatzfähig ist, rollen Sie einen W20. Bei einer 19 oder 20 ist die Waffe so stark verschmutzt, dass eine aufwendige Reinigung notwendig wird.

18) Granatapfel: Der Granatapfel wird als improvisierte Wurfwaffe geschleudert, wobei das Ziel jedoch immer als eine Klasse größer als tatsächlich gilt. Der angerichtete Schaden beträgt 4W, zu dem 2W6 Kampfrunden lang noch ein Folgeschaden von je 1W kommt. Eine 20 beim Wurf bedeutet jedoch, dass der Granatier sich selbst – mit vollem Schaden – in Brand gesetzt hat. Granatäpfel sind auf dem freien Markt nicht erhältlich, nur bei manchen Hehlern zum formidablen Preis von etwa 100 ST, und dann kann man sich nicht sicher sein, ob die Herstellung einwandfrei ist: Hier bedeutet ein Wurf von 18-20 schon eine ‚Fehlzündung’.

19) Schleuder: Natürlich ist es immer mit etwas Glück möglich, mit der Schleuder einen eilig aufgesammelten Stein zu verschießen. Allerdings sind diese Geschosse deutlich weniger zuverlässig, als die extra für diesen Zweck hergestellten Bleistücke. Daher sinkt der Schaden für einen solchen Schuß auf 1W.

20) Fledermaus, Wurfnetz und Schweres Netz: Bei einem Treffer mit einem Netz wird der ‚Schaden’ mit einem W6 (bei einem Schweren Netz mit 2W6) ausgewürfelt, dieser Wert wird nicht von der Lebensenergie abgezogen, sondern gilt als Erschwerung für alle Entfesseln-Proben, mit denen das Opfer sich aus dem Netz zu befreien versuchen kann. Für jede solche Probe benötigt es nur 1 Kampfrunde, jeder misslungene Versuch erhöht den Zuschlag jedoch um einen Punkt. Bei der Fledermaus wird der angerichtete Schaden von der LE abgezogen und gilt gleichzeitig als Probenzuschlag für das Entfesseln.

21) Lindwurmhaut: Der Träger einer Lindwurmhaut erleidet einen Abzug von 1 Punkt seines Charismas.

22) Ritterrüstung: Einem gestürzten Kämpfer in Ritterrüstung müssen eine KK-Probe+12 und eine GE-Probe+6 gelingen, um wieder auf die Beine zu kommen. Jeder Aufstehversuch benötigt 5 Kampfrunden Zeit, während der der Gepanzerte keine anderen Aktionen unternehmen kann.

23) (Großer) Vollmetall-Buckler: Den Großen Buckler findet man gelegentlich auch in einer Form, die dem Tellerhelm entspricht und die in der Tat auf dem Kopf getragen werden kann. Die Schutzwirkung entspricht der des Tellerhelms (RS1), jedoch beträgt die Behinderung 2 Punkte.

