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Jede aventurische Kultur hat ihre eigenen Vorlieben,
was das Tragen von Waffen und Riistungen angeht. Wir
wollen dir im zweiten Teil der Aventurischen Riist-
kammer einen weiteren Querschnitt iiber die gebriuch-
lichsten Schwerter und Hieb- und Fernkampfwaffen an-
bieten, mit denen du deinen Helden ausstatten kannst.
Wir haben uns hier auf die Waffen und Riistungen kon-
zentriert, die in Aventurien besonders verbreitet sind.
Regionalere Waffen kannst du vor allem in den Riist-
kammern der jeweiligen Regionalspielhilfen vorfinden.
Dariiber hinaus haben wir auch wieder einen Teil mit ge-
wohnlicher Ausriistung untergebracht, die einem Aben-
teurer auf seinen Reisen von unschitzbaren Wert sein
kann, beispielsweise Hingematten, Vorschlaghammer,
Wundnihzeug, verschiedene Biicher, aber auch schein-
bar ganz gewdhnliche Dinge wie Handspiegel, Jonglier-
bille oder ein Steckenpferd (und manche dieser Gegen-
stande haben auch fiir Helden noch einen Nutzen).

Auferdem haben wir einen ausfiihrlichen Anhang fiir
dich, in dem du Ergdnzungen zu neuen Kampftechniken
wie dem Fécher, iiberlangen SpieRwaffen, neue Kampf-
sonderfertigkeiten, verschiedene Typen von Muni-
tion und neue Ausstattungen fiir Waffen findest. Somit
kannst du beispielsweise nun Kriegs- und Brandpfeile
verwenden, deine Balestra mit einem Extravorrat an
Munition ausstatten, statt Kugeln Pfeile verschieRen,
oder verschiedene Kécher und Munitionstaschen ver-
wenden, damit du schneller Nachladen kannst.

So bleibt mir nur, dir viel SpaR beim Stébern in der
Aventurischen Riistkammer 2 zu wiinschen. Rondra,
Kor und die anderen Kriegsgétter mit dir.

Alex Spohr
Steinfischbach
Oktober 2017

Kategorien von DSA-Biichern

Wie du sicherlich schon festgestellt hast, sind alle
DSA-Biicher in unterschiedliche Kategorien einge-
teilt. Die Kategorien geben dabei an, ob es sich bei dem
Buch um ein Kernregelwerk, eine Regelerweiterung
oder ein Quellenbuch handelt. Bei Der Aventurischen
Riistkammer II handelt es sich beispielsweise um ein
Quellenbuch.

Das folgende Schaubild hilft dir dabei, die einzelnen Ka-
tegorien noch einmal iibersichtlich zu betrachten:

Quellenbycy,

Kernregel-
wer

Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

Das Regelwerk weist eine Vielzahl an Regelelementen
zu unterschiedlichsten Themen auf. Um in den Un-
mengen an bereitgestellten Informationen Ordnung zu
schaffen, werden diese in drei Kategorien eingeteilt: Re-
geln, Crunch und Fluff,

1. Regeln

Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte
Regelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge bil-
den. Wenn beispielsweise erklirt wird, wie eine Fertig-
keitsprobe abliuft oder was regeltechnisch passiert,
wenn Personen groRer Hitze ausgesetzt werden, dann
handelt es sich um Regeln. Es gibt verschiedene Kom-

" plexitdtsgrade von Regeln, die wir spiter noch im Detail

vorstellen werden.

¢

2. Crunch

Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie und be-
schreibt alle Spielelemente, die nicht eigenstdndig ohne
die dafiir vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu gehd-
ren alle Gegenstinde, die eine regeltechnische Definition
haben, wie beispielsweise Waffen und Riistungen, aber
auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spezies, Kulturen,
Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber oder Liturgien
(nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die Crunch-Ele-
mente kdnnen erst benutzt werden, wenn man die ihnen
zugrunde liegenden Regeln verwendet. Es handelt sich bei
Crunch explizit nicht um neue Regeln.

3. Fluff

Wie Crunch stammt dieser Begriff aus der Rollenspie_l{;'i;f-‘-,..'.',
theorie. Bei Fluff handelt es sich um alle Arten von- =
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Hintergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen,
aber auch Beschreibungen von Orten oder Personen
sind tiblicherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang zwi-
schen Fluff und Crunch kann dabei flieRend sein. Wih-
rend die Beschreibung einer Waffe durchaus Fluff ist,

da sie im gewissen Rahmen Hintergrundinformationen
bereithilt, gehdrt ihr Datenblock mit Waffenschaden,
Modifikatoren fiir Attacke und Parade etc. zum Crunch.

Komplexitiatsgrade der Regeln

Die Regeln der fiinften Edition lassen sich in verschie-
dene Komplexititsgrade unterteilen, die in ihrer Nut-
zung unterschiedlich schnell ablaufen und bestimmen,
wie detailliert man eine bestimmte Situation mit Regeln
darstellen will. Diese Grade sind hierbei gleichwertig
und bieten grundsitzlich dhnliche Ergebnisse. Es ob-
liegt ganz den Wiinschen der Spielrunde, in welcher Si-
tuation welcher Komplexitdtsgrad verwendet werden
soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grundregeln
und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln

Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln fir
unterschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem
brennenden Haus sind, kdmpfen, tauchen, schleichen
oder zaubern: Die meisten abenteuertypischen Situatio-
nen kénnen mit Regeln abgedeckt werden. Die Regeln
sind dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie einerseits
relativ schnell macht, andererseits aber nur einen rela-
tiv geringen Detailgrad ermdglicht. Ein gutes Beispiel
sind die Regeln zur Nahrungsbeschaffung mit dem Ta-
lent Tierkunde. Eine einzelne Probe bestimmt, wie viele
Portionen Nahrung gefunden werden kénnen.

Fokusregeln Stufe I )
In den Erweiterungsbianden wird eine Reihe von ,f;I
Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene )
Themenkomplexe vertiefen, Es wird darauf eingegan-
gen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwen-
det werden, um in bestimmten Situationen Details ein-
zufangen, Dies bendtigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,
bietet aber einen hoheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln zur
Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird, wel-
che Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt werden
und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd auswirkt. In der
Konsequenz konnen mehr Rationen erbeutet werden, da-
fiir steigt aber das Risiko, dass die Jagd fehlschligt.

Fokusregeln Stufe II a
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einstei- @
gen will, kann die Fokusregeln der Stufe II nut-

zen, Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I auf und
unterfiittern weitere Detailaspekte mit feingliedrigen
Regelelementen.

Fokusregeln der Stufe 1I zur Jagd thematisieren zum
Beispiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie
die Jagd durch diese Auswahl erleichtert oder er-
schwert wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?
Nein, Fokusregeln sind kein Muss! Sie sind ein Angebot
an Spieler, die sich mehr Detailreichtum wiinschen und
gerne genau wissen wollen, wie ihr Held bestimmte Din-
ge tut. Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in die
unterschiedlichen Stufen eingeteilt, denn was fiir den
einen Spieler eine willkommene Bereicherung darstellt,
ist fiir den anderen eine in Regeln gegossene Qual. Auf
diese Weise kann jeder Spieler/jede Spielrunde fiir sich
entscheiden, wieviel Detailreichtum gewiinscht ist, und
entsprechend die Fokusregeln nutzen oder ignorieren.
Der Einsatz von Fokusregeln verdndert den Detailgrad
des Spiels.

Offizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer benétigen Meister nur die Re-
geln des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so auf-
gebaut, dass keine Erweiterungsbinde (und damit Fo-
kusregeln) notwendig sind. Sollte ein Abenteuer extrem
stark auf bestimmte Fokusregeln bauen, so sind diese
noch einmal im Abenteuer beschrieben oder es wird
auf dem Klappentext angemerkt, dass zum Spielen des
Abenteuers ein bestimmter Erweiterungsband erforder-
lich ist.

Hierzu zwei Beispiele: Wenn in einem Abenteuer ein
Turnier stattfindet, dann werden die im Aventurischen
Kompendium beschriebenen Fokusregeln fiir Turniere
noch einmal in dem Umfang beschrieben, in dem sie fiir
das Abenteuer notwendig sind. Bei einem Abenteuer,
das immens viele Fokusregeln eines Erweiterungsban-
des bendtigt, verzichten wir auf die Beschreibung der
Fokusregeln im Abenteuer, und merken im Klappentext
an, dass die Nutzung eines bestimmten Erweiterungs-
bandes zwingend erforderlich ist. Das konnte beispiels-
weise bei einem Abenteuer notwendig sein, das sich um
ein Treffen simtlicher aventurischer Schwertmeister
dreht und bei dem nicht jede Fokusregel fiir den Kampf
aus dem Kompendium dafiir nochmals wiederholt wer-
den soll. Dies ist aber die Ausnahme und wird im Klap-
pentext extra erwihnt.

Selbstverstdndlich ist es mdglich, offizielle Abenteuer
mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht spe-
ziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass der
Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen an-
wenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle
Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und 11 angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrankt.




Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe
der Fokusregel.

Spielrunden mit unterschiedlichen

Fokusregeln

Es ist sogar moglich, dass innerhalb einer Spielrunde
Spieler mit verschiedenen Komplexititsgraden zu-
sammenspielen. Der Spieler einer Streunerin kann bei-
spielsweise fiir die Jagd einfach nur die Grundregeln
aus dem DSA5-Regelwerk benutzen, eine Spielerin
mit ihrem Jéger hingegen in der gleichen Gruppe die
entsprechenden Fokusregeln Stufe I und II. Die Spieler
sollten dies entsprechend mit dem Meister der Spiel-
runde abkldren, sodass jeder weil}, ob bestimmte Fo-
kusregeln fiir ihn gelten. Es ist insgesamt mehr Auf-
wand, vor allem fiir den Meister, aber es verschafft den
Spielern die Mdaglichkeit, ihren gewiinschten Detail-
grad selbst zu bestimmen. Natiirlich ergibt es bei ver-
schiedenen Fokusregeln Sinn, wenn sie verbindlich fiir
die ganze Gruppe gelten, beispielsweise bei den Fokus-
regeln zu Trefferzonen, aber selbst hier ist dies nicht
zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbdnde
Da im Regelwerk nicht jeder Zauberspruch, jede Liturgie
oder Sonderfertigkeit genannt ist und erst mit den Erwei-
terungsbanden weitere Crunch-Elemente dazu kommen,
markieren wir in Abenteuern diese neuen Crunch-Elemen-
te in Wertekésten mit einer hochgestellten Abkiirzung des
Erweiterungsbandes, in dem das Crunch-Element erklirt
wird, inklusive Seitenzahl. Das Ganze wird so aussehen:
Adersin-Stil*°'*, So kannst du fiir Schurken diesen Crunch
nutzen, wenn du die Erweiterungsbinde benutzt. Besitzt
du die Erweiterungsbande nicht, kannst du die so markier-
ten Crunch-Elemente einfach weglassen.

Abenteuerpunkte und Fokus-Fahigkeiten
Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertig-
keiten oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur
mit dieser Fokusregel anwendbar sind, sogenannten
Fokus-Fihigkeiten. Sollte es nun zu einem Gruppen-
wechsel kommen und die neue Gruppe nicht mit den
entsprechenden Fokusregeln spielen, fiir die der Spie-
ler AP investiert hat, muss er sich mit dem Spielleiter
absprechen. Er kann die Fokus-Fihigkeiten entweder
so lange auf Eis legen, bis er die Fokusregeln erneut
benutzt, oder er erhilt die investierten AP zuriick und
streicht die Fokus-Fihigkeiten wieder.

Fokus-Fdhigkeiten erwerben
Optionale Regel

Sollte eine Spielerin entscheiden, mit einer neuen Fokus-
regel zu spielen, mit der Fokus-Fahigkeiten verbunden
sind, kann sie diese Fokus-Fahigkeiten mit ihren Aben-
teuerpunkten sofort erwerben und hierbei die Begren-
zung von 80 AP fiir Vor- und Nachteile ignorieren.

Vorwort
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»Auf meinen zahlreichen Reisen durch die Linder der Recht-
schaffenen und der Ungldubigen habe ich den Wert guter
Ausriistung zu schdtzen gelernt. Wir Novadis sind bei unserer
Kleidungswahl auf unsere Heimat ausgerichtet. Ein Kopftuch
oder Turban ist bei der Hitze der Khom unentbehrlich, oder
die Sonne wird irgendwann deinen Geist verwirren. Aber im
Mittelreich oder im Bornland trdgt man andere Kleidung, bei-
spielsweise edle Stoffe aus Leinen und Seide oder gar ein vor
Kdlte schiitzendes Wolfsfell. Man sollte auf seinen Reisen im-
mer passende Zweitkleidung dabeihaben.

Im Norden, dort wo die Dschinne des Eises leben, hatten mei-
ne Gefihrten und ich mit der Schneeblindheit zu kidmpfen, bis
mein Gefihrte Xaron endlich herausgefunden hatte, dass eine
Brille aus Bernstein dagegen hilft. Wo immer ihr hinreist, ihr
solltet euch entsprechend vorbereiten und nicht nur auf Gliick
vertrauen.

Nie solltet ihr auf Abenteuer ausziehen, ohne dass einer in eu-
rer Gruppe Wundnihzeug dabeihat. Thr kénnt nicht immer
darauf vertrauen, dass euch ein Zauberer heilt oder einer der
ungliubigen, aber gleichfalls gutmiitigen Perainegeweihten
bei euch ist.

Und was immer ihr auch vorhabt, nehmt immer einen Hand-
spiegel mit. Mit ihm kénnt ihr nicht nur besser euren Bart
stutzen, wie mein zwergischer Freund Hardas nicht miide wird
zu erwihnen, ihr kénnt ihn auch fiir Lichtsignale nutzen oder
als heldenhafte Waffe einsetzen, wenn euch doch einmal ein
Basilisk iiber den Weg liuft.«

—Rashim ben Shdfir, novadischer Krieger, zu einer Gruppe
von jungen, enthusiastischen Abenteurern, neuzeitlich

In diesem Kapitel stellen wir dir eine Auswahl an niitz-
licher Ausriistung vor. Du kannst hier zahlreiche
Gegenstinde vorfinden, die dein Held auf seiner Aben-
teuerreise benutzen wird. Vom Siidweiser, iiber Klet-
terausriistung in Form von Feinmechanikerwerkzeug,
Wundnidhzeug, bis hin zu Biichern, etwa den Annalen
des Gotteralters oder dem berithmten GroRen Aventuri-
schen Atlas, kannst du hier viele Ausriistungsgegenstin-
de entdecken, die deinem Helden behilflich sein werden,
seine Abenteuer zu iiberstehen. Alle Gegenstinde sind
nicht nur kurz beschrieben, damit du mehr iiber sie er-
fahrst und ihre Besonderheiten kennenlernst, sondern
jeder von ihnen ist auch mit einem Hinweis versehen,
der angibt, was der Gegenstand regeltechnisch bewirkt.
Die Auflistung in diesem Kapitel stellt nur eine Auswahl
dar. Selbstverstindlich gibt es deutlich mehr Ausriis-
tung, wir haben uns hier vor allem auf typische Gegen-
stinde konzentriert, die ein Held oft verwendet.
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Ubersicht zu den Gegenstinden

Jede Beschreibung eines Gegenstandes folgt einem be-
stimmtenAufbau mit regeltechnischen Werten, die wir
dir hier kurz vorstellen.

Gewicht: Das Gewicht von Gegenstdnden wird in Stein
(Stn) angegeben. Damit du einen schnellen Vergleich
zwischen den Gegenstidnden ziehen kannst, haben wir
darauf verzichtet, andere MaReinheiten als Stein zu
verwenden, auch wenn die Aventurier noch weitere
wie Unze oder Gran kennen.

Strukturpunkte: Die Strukturpunkte (StP) stehen fiir
die Hirte eines Gegenstandes. Im Grunde sind sie die
Lebensenergie von Objekten. Bei 0 Strukturpunkten
gilt ein Gegenstand als zerstort und unbrauchbar (sie-
he Regelwerk Seite 349).

Preis: Der Preis eines Gegenstandes ist in Silbertalern

(S) angegeben. Damit du einen schnellen Vergleich
zwischen den Gegenstdnden ziehen kannst, haben wir
darauf verzichtet, andere MalReinheiten als Silber-
taler zu verwenden, auch wenn die Aventurier noch
weitere wie Heller oder Dukaten verwenden.
Der Preis bezieht sich hierbei auf eine durchschnitt-
liche Version aus durchschnittlichem Material. Ab-
weichende Qualitdt und billige oder teure Materialien
konnen den Preis verdndern, ebenso Héandler, die ihre
Waren besonders billig oder teuer anbieten.

Komplexitit: Gegenstinde verfiigen iiber unterschied-
liche Komplexititen. Diese Komplexititen geben Aus-
kunft dariiber, wie schwer es ist, sie herzustellen, und
was man dafiir bendtigt. Gegenstinde unterteilen sich
in die Komplexititen primitiv (prim), einfach (einf)
und komplex (komp).

< Primitive Gegenstdnde kann jeder herstellen, ohne dass
dazu besondere Voraussetzungen erfiillt sein miissen.
Dafiir reicht das jeweilige Herstellungstalent aus.

< Finfache Gegenstinde erfordern hingegen ein bestimm-
tes Anwendungsgebiet. In den meisten Fallen braucht
man zur Herstellung ein neues Anwendungsgebiet, das
erst iiber eine Sonderfertigkeit erworben werden muss.

@ Komplexe Gegenstidnde benétigen in jeden Fall ein
Berufsgeheimnis, damit man sie herstellen kann,

—————— —

—————
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Weitere Anmerkungen zu Gegenstinden

Die nachfolgenden Anmerkungen gelten nur fiir

- einen Teil der Gegenstdnde, aber da sie hiufiger
auftreten, verdienen sie eine ausfiihrliche Erkla-

. rung. Diese Angaben brauchst du zum grofRen

. Teil nur beriicksichtigen, wenn du mit Fokusre-
geln fiir Ausrlistung spielst. |
- Improvisierte Waffen: Einige der vorgestellten
Gegenstdnde lassen sich als improvisierte <
" Waffen benutzen. Thre Werte als improvisierte
Waffen sind auf Seite 137 aufgelistet. Regeltech-
| nisch gilt fiir improvisierte Waffen: Bei Attacken
* und Paraden reicht bereits eine gewiirfelte 19

) des Helden aus, damit ein Bestatigungswurf fir t
i

einen Patzer erfolgen muss (sprich: es ist wahr-
scheinlicher, einen Patzer abzulegen). Gegen im-
provisierte Waffen erhélt der Verteidiger einen
Bonus von 2 auf seine Verteidigung.

_ Kilteschutzstufen: Gegenstinde, die vor Kilte
schiitzen und dementsprechend iiber eine Kilte-
schutzstufe verfligen, ziehen die Stufe des Schut-
zes von der vorherrschenden Kiltestufe der Um-
gebung ab, wenn sie benutzt werden. Sie kdnnen
immer mit Kleidung kombiniert werden und ver-
lieren ihren Kilteschutz, wenn sie durchnisst
sind (sieche Regelwerk Seite 346).
Sprachen/Schriften: Bei Biichern ist eine Anga-
be vorhanden, die die verwendete Sprache und
Schrift, in der das Buch verfasst ist, auflistet. Um
das Buch zu verstehen und daraus Nutzen zu zie-
hen, muss ein Held die Sprache auf III beherr-
schen und die Schrift lesen kénnen.

e " e i i

Der AP-Wert fiir das Berufsgeheirnnis ist in Klam-
mern hinter der Komplexitit angegeben.
Regeltechnik: Unter dem Abschnitt Regeltechnik sind
regeltechnische Besonderheiten aufgefiihrt, die nur
dann einen Effekt haben, wenn du mit den Fokusre-
geln zu Gegenstdnden spielst.

Regeltechnik bei Gegenstinden

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- fi
fe I fiir den Themenkomplex Ausriistung.

Alle Gegenstdnde des Kapitels weisen einen Eintrag zur
Regeltechnik auf. Dabei handelt es sich um eine Fokus-
regel, die dem Benutzer kleine Vorteile in bestimmten
Situationen verschafft, wenn er die Gegenstinde be-
nutzt. Nachteile hat ein Spieler durch die Benutzung
dieser Fokusregel nicht, allerdings ist dadurch die Ver-
wendung eines Gegenstandes deutlich komplexer.

IO Ausriistung

Gegenstandsvorteile

Neben der Erkldrung der regeltechnischen Werte fassen
wir fiir dich an dieser Stelle einige hiufig auftretende
Regeltechniken der Gegenstidnde zusammen, auf die du
wihrend der Lektiire der Aventurischen Riistkammer
Il immer wieder stoRen wirst. Hierbei handelt es sich
um Fokusregeln. Wenn du die diesen Detailgrad nicht
nutzen mochtest, dann kannst du wie immer die Fokus-
regeln ignorieren.
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Spiel ohne Regeltechnik fiir Gegenstinde
Solltest du die Fokusregel fiir die Regeltechnik
' der Gegenstinde weglassen wollen, so kannst
. du sie wie jede Fokusregel ignorieren. In diesem
. Fall kannst du als Spielleiter einfach in der pas-
§ senden Situation dariiber entscheiden, ob ein
~ Gegenstand irgendwelche Boni verleiht oder ein
- grundlegendes Werkzeug darstellt.
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Erleichterungen

Bei den Gegenstidnden wird unter dem Abschnitt Regel-
technik ofters angegeben, dass die Eigenschaft einer
bestimmten Teilprobe einen Bonus erhilt. Jede Fertig-
keitsprobe besteht aus drei aufeinanderfolgenden Teil-
proben (siche Regelwerk Seite 22). Beispielsweise wird
bei dem Talent Magiekunde auf KL/KL/IN geprobt. Die
erste Teilprobe wire somit Klugheit, die zweite Teilpro-
be ebenfalls und die dritte Teilprobe wiirde auf Intuition
abgelegt werden.

Viele Gegenstinde gewdhren einen Bonus auf eine
Eigenschaft bei einer Teilprobe, d. h., dass der Held bei
der Benutzung des Gegenstands bei der entsprechenden
Fertigkeitsprobe den Eigenschaftswert der Teilprobe
modifiziert und somit einen besseren effektiven Eigen-
schaftswert erhilt.

Sollte eine Eigenschaft mehrmals in einer Fertigkeits-
probe vorkommen, so entscheidet der Spieler vor dem
Wiirfeln, welche Teilprobe den Bonus bekommt (es sei
denn, der Gegenstand gibt etwas Anderes vor). Einige

Gegenstinde gewidhren auch Erleichterungen fiir die
komplette Probe. Auch dies ist dann jeweils bei dem
Gegenstand genannt, kommt aber deutlich seltener vor.

Beispiel: Tjalva mochte ein Kleid fiir Rowena nahen und ver-
sucht dies mit ihrem neuen Nadel- & Zwirnset.

Die Spielleiterin verlangt von Tjalvas Spielerin eine Probe auf
Stoffbearbeitung (Schneidern). Die Probe auf Stoffbe-
arbeitung (Schneidern) geht auf FF/FF/KO. Tjalvas Nadel-
& Zwirnset gewdhrt einen Bonus von 1 auf die zweite FF-Teil-
probe der Probe. Tjalva verfiigt iiber eine FF von 12 und eine
KO von 15. Also muss Tjalvas Spielerin eine Probe auf 12/13/15,
statt auf 12/12/15 ablegen. Sollte sie auch noch eine Schnei-
derschere besitzen, kinnte sie auch noch einen Bonus auf die
erste FF-Teilprobe erhalten und auf 13/13/15 wiirfeln.

FP/QS-Bonus

Eine andere Art von Bonus durch Gegenstidnde ist der
FP/QS-Bonus. Dieser erhéht bei der Nutzung des Gegen-
standes und der dazugehorigen Fertigkeit bei Gelingen
der Probe die FP um 1 oder 2. Sehr michtige Gegenstin-
de erhghen die FP gelungener Proben sogar um 3 FP, was
direkt durch eine zusitzliche QS angegeben wird. Vor-
aussetzung fiir diesen Bonus ist aber ein Gelingen der
Probe. Auf eine misslungene Probe hat der FP/QS-Bonus
keine Auswirkung.

Der Held benutzt einen Abakus und der Spieler muss eine Pro-
be auf Rechnen ablegen, um die Zollgebiihren fiir die Waren
an Bord eines Handelsschiffes zu berechnen, auf dem er ange-
heuert hat. Sollte dem Spieler die Probe gelingen, dann gilt die
Probe dank des Abakus um +1 FP besser gelungen als iiblich.
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Gegenstande

Abakus

»Finger weg, du neugieriger Sohn eines Kamels! Das ist ein
Abakaus, ein ehrwiirdiges Werkzeug mit der Macht der Zahlen,
kein Kinderspielzeugl«

—Salim al'Dhalsim, Fernhdndler aus Thalusa, zu seinem Nef-
fen, 1038 BF

Der Abakus ist auf dem ganzen Kontinent ein weit ver-
breiteter Gegenstand in Kontoren und Handelshiusern,
ist er doch bei der Buchhaltung und komplexeren Re-
chenvorgingen ein {iberaus niitzliches Hilfsmittel. Auf
den ersten Blick sieht er nur aus wie eine Ansammlung
von Kugeln auf mehreren Stibchen, doch Kenner kén-
nen damit nicht nur Zinsen und Zélle berechnen, son-
dern auch das Baumaterial einer Briicke, die MaRe eines
Hauses, die Wegstrecke von Khunchom nach Perricum
tiber Zorgan und weitaus Anspruchsvolleres.

Doch nicht nur fiir offensichtlich mathematische Dinge
wird der Abakus benutzt, mancher Magier schitzt ihn,
um den richtigen Zeitpunkt fiir ein Ritual zu bestimmen
und sogar in den Versuchen der Gelehrten, den Ver-
lauf und die Verinderungen der Gestirne zu berech-
nen, findet der Abakus Anwendung. Besonders beliebt
ist er auBerdem in den Tulamidenlanden, wo Zahlen
eine hohe symbolische Bedeutung beigemessen wird.
Kababyloth nennen die Tulamiden die weit verbreitete
Zahlenmystik, die zwischen Magie, Sternenkunde und
Aberglauben schwanken kann. Diese uralte Wissen-
schaft wird genutzt, um giinstige Termine fiir Hoch-
zeiten und Handelsreisen festzulegen, gliickbringende
Orte zu bestimmen oder Namen anhand ihrer numero-
logischen Bedeutung auszuwahlen. Der Abakus ist dabei
nur eins der Werkzeuge, das die Anhinger der Kaba-
byloth verwenden, doch anders als Zahlentafeln eines,
das sich in vielen tulamidischen Hiusern finden l4sst.

“ In manch einem Haushalt steht ein Abakus, der eine be-

sonders gliickbringende Zahl anzeigt, um die Erfolge der
Haushaltsmitglieder zu steigern. Auch kennen einige
Erzdhler Mérchen, in denen ein magischer Abakus eine
Rolle spielt, der einem Helden das Ergebnis seiner Aben-
teuer vorhersagt, einen Schurken durch falsche Zahlen
in den Untergang fiihrt oder den Standort eines grolen
Schatzes verrit.

Doch nicht nur die Tulamiden pflegen die Zahlenmystik,
auch an anderen Orten ist gliick- oder ungliickbringen-
der Zahlenaberglaube verbreitet, zum Beispiel in Alma-
da, doch nicht immer wird dazu der Abakus herangezo-
gen., Etliche Aventurier sind schlieRlich nicht einmal in
der Lage, darauf eine-Zahl abzulesen, geschweige denn
eine Rechnung mit seiner Hilfe vorzunehmen.

Der Abakus ist nicht nur bei Menschen verbreitet, auch
die Zwerge kennen und schitzen ihn fiir Rechenvorgin-
ge aller Art. Einige Zwerge haben mittlerweile die Ad-
diermaschine erfunden, die leichter abzulesen ist. Die
Erzzwerge lehnen diese jedoch als Hiresie gegen An-
grosch ab und verwenden weiterhin fiir mystische wie
profane Zwecke den Abakus.

Abaki sind in unterschiedlichen GréRen verbreitet. Es
gibt Ausfithrungen, die problemlos in das Gepick rei-
sender Hindler passen, bis zu einen Schritt groen Ex-
emplaren, die eher dazu dienen, Eindruck auf Geschifts-
partner zu machen.

»Wenn ein Handler keinen hat, dann kann man ihn
beim schnellen Feilschen manchmal leichter dazu
bringen, sich zu verrechnen.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Ihr Menschen braucht wirklich einen Abakus zum
Rechnen? Wir Angroschim machen so was im Kopf.«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»letzt tibertreibst du aber. Ich weifl zufdllig, dass
eure zwergischen Zahlenmystiker gerne Abaki
verwenden.«

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Dieses Ding ist mir unheimlich. Fiir was braucht
man es?«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Hast du diese Frage eben wirklich ernst gemeint?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

_Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Abakus 0,55tn 5 StP 10S einf
Regeltechnik:

Bei einer gelungenen Probe auf Rechnen steigen die FP um 1 (bis zu einem Maximum von 18). Zudem kann das
Intervall bei Sammelproben auf Rechnen um 25 % verringert werden.
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" - Amboss , -
; wa, Viterchen Angrosch hat uns mit Hammer und Amboss
* geschmiedet, aber das heifit nicht, dass gleich jeder

Angroschim ein Schmied ist. Ich ziehe lieber mit meiner Axt in
den Kampf gegen Drachengeziicht und Orkabschaum.«
—Hardas Sohn des Kurolas, zwergischer Krieger, zu einem
neunmalklugen Bauernjungen, neuzeitlich

Hammer und Amboss diirfen in keiner Schmiedewerk-
statt der Menschen, Zwerge oder Orks fehlen, unabhin-
gig davon, ob in dieser Werkstatt Waffen, Riistungen,
Hufeisen, Werkzeuge oder Schmuck hergestellt wird.
Abhingig davon variiert natiirlich die GroRe. Ein Fein-
schmied verwendet einen kleinen Hammer auf einem
Amboss, der auf einen Tisch passt, wihrend ein Grob-
schmiedehammer von vielen mit einer Hand kaum an-
gehoben werden kann. Der dazugehdrige Amboss muss
natiirlich auch entsprechend groR sein, um nicht unter
der Wucht eines solchen Schlages Schaden zu nehmen.
Die Grobschmiede verwenden dazu meist einen schwe-
ren, grofien Amboss.

Ambosse lassen sich, von den kleinen Ambossen eines
Schmuckschmiedes abgesehen, nicht einfach im Ruck-
sack verstauen und mit auf Reisen nehmen. Dennoch
gibt es Moglichkeiten, beides auch unterwegs mitzufiih-
ren. Einige reisende Schmiedegesellen nehmen ihren
eigenen Hammer mit, um auch in fremden Schmieden
das vertraute Werkzeug nutzen zu kénnen. Hin und
wieder montieren Bastler und reisefreudige Schmiede
jedoch auch eine ganze Schmiede mitsamt Amboss auf
einen Wagen, um jederzeit die eigenen Dienste anbieten
zu kdnnen. Der Reiseamboss ist hiufig die erste Wahl fiir
den reisenden Schmiedegesellen, aber auch dieser muss
auf einem Karren verstaut werden, da er zu schwer ist,
um ihn einfach zu tragen.

»Einen Amboss fiir die Reise? Wie habe ich mit die-
sen denn vorzustellen?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Nun ja, ich befiirchte, ein kleiner Reiseamboss ist

nichts, worauf ich eine Waffe schmieden wiirde.

Er ist eher brauchbar fiir Ringe, ein Hufeisen, viel-

leicht auch noch ein Messer. Aber seine Fldche ist |

einfach zu klein, um damit grofsere Metallstiicke zu

bearbeiten.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Er hat dafiir wenigstens kein grofSes Gewicht.
Man kann ihn also schon mal in einen Rucksack
packen.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»In den Rucksack? Wie stellst du dir das bei dem
Gewicht vor?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Die Zyklopen konnen Schmieden, ohne einen Am-
boss benutzen zu miissen. Dieses sogenannte kalte
Schmieden ist das Geheimnis ihrer Qualtitdit.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit

Amboss, grofl 350 Stn 5.000 StP 300 S einf

Amboss, klein 25 Stn 500 StP 200 S einf

Reiseamboss 150 Stn 3.000 StP 250 S einf
Regeltechnik:

Konstitution erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Metallbearbeitung (Feinschmiedearbeiten oder Grobschmiedearbei-

ten) bei Verwendung eines Ambosses in Kombination mit einem Schmiedehammer einen Bonus von +1.




Annalen des Gotteralters

»Bis zum heutigen Tage ist der Namenlose gefesselt in jene
Bresche, die er selbst in den Sternenwall schlug. Withrend die
Ausgeburten der Niederhéllen an ihm zerren, trachtet er noch
immer danach, die Menschheit zu verderben. So schickte er im
Jahre 923 nach dem Fall des hunderttiirmigen Bosparans eine
grausame Seuche nach Zorgan, aufdass die Menschen in ihrer
Qual ihn um Hilfe bitten wiirden. Doch als die Namenlose Seu-
che in Zorgan wiitete und jeden traf, ob alt oder jung, stark
oder schwach, verzweifelten die Menschen nicht, sondern fleh-
ten die Gotter um Hilfe an. Die giitige Peraine erhorte sie und
erleuchtete ihre hichste Dienerin auf Dere. Dies war damals
Eslamin Phraisop. Die Dienerin des Lebens brach sofort nach
Zorgan auf, um sich ganz der Bekdmpfung der Seuche und des
Namenlosen zu widmen, wie die Gottin ihr geheifSen hatte.«
—aus einer leicht bearbeiteten Version von 1040 BF

Dieses Buch ist auch unter dem Titel Vom Anbeginn der
Zeiten bekannt und existiert in zahlreichen verschiede-
nen Versionen.

Es heift, dass die Géttin Hesinde selbst dem Geweihten
Cereborn auftrug, eine Chronik der Welt anzulegen, be-
ginnend vom Anbeginn der Zeiten, weswegen die Hesin-
dekirche diesen Titel, im Gegensatz zu den Titeln zahlrei-
cher Abschriften, als ebenfalls passend ansieht. Seitdem
fithren Hesindegeweihte dieses Werk fort und erginzen
die Annalen stets um die Ereignisse und Wandlungen
ihrer Zeit. Die Annalen stellen damit eins der umfang-
reichsten und dltesten Geschichtswerke dar, begann Ce-
reborn mit der Niederschrift doch um 1400 v. BF.
Selbstverstandlich wurde das Buch seit Cereborn mehr-
fach abgeschrieben, doch die wenigsten dieser Abschrif-
ten sind vollstidndig. Verschiedentlich wurden die Ab-
schnitte tiber die Entstehung der Welt, die Erschaffung
der Menschen und die Ordnung des Kosmos kopiert und
vereinfacht, um sie gemeinsam mit den Taten grofRer
Herrscher als Aventurische Gotter- und Heldensagen zu
verdffentlichen. Leichte Vereinfachungen, um Ungebil-
deten das Verstindnis zu erleichtern, stoRen in der He-
sindekirche oft auf Wohlwollen. Dass in den Abschriften
hiufig jedoch nur die fiir die eigenen Interessen passen-
den Helden ausgewshlt wurden und auch die entspre-
chenden Géttersagen eine entsprechend politisch ge-
prégte Bearbeitung hinter sich haben, wird dagegen von
vielen Hesindegeweihten stark kritisiert.

Einige Abschriften sind mittlerweile ebenfalls alt und
kdnnen das Interesse geschichtsinteressierter Sammler
ebenso wecken wie von Logen, Geheimgesellschaften

oder Kulten verschiedenster Art, die darin Geheimnisse
vermuten, die die Hesindekirche vor den Menschen ver-
borgen halten will.

Die Originalversion wird im Hesindetempel in Kuslik
aufbewahrt, mehr oder weniger stark verdnderte Ab-
schriften sind weit verbreitet. Je nach Version umfasst
das Buch zwischen 250 und 600 Seiten und bietet eine
nette Sammlung an Mythen und Heldenepen oder eine
stark gefirbte Beweisfithrung iiber die GréRe eines be-
stimmten Herrschers.

Besonders die Mythen tiber die Frithzeit der Welt gelten
in einigen gebildeten Kreisen als Standardwissen und
fanden auch Eingang in das Brevier der zwélfgéttlichen
Unterweisung.

»Lest dieses Buch, wenn ihr die Zeit habt. Aber lest es
kritisch und vergleicht, was dort geschrieben steht,
mit dem Brevier der zwdlfgttlichen Unterweisung.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Ihr Rosenohren solltet nicht alles glauben, was
euch Biicher erzihlen. Oder eure Gotter.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

ﬁ@alen des Gotteralters
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Annalen des Gotteralters 2 Stn 18 StP 50 bis 500 S komp (2 AP)

Anmerkung Benutzte Sprache/Schrift: meist Garethi/Kusliker Zeichen

Regeltechnik:
Klugheit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Geschichtswissen, Gétter & Kulte (jede alveranische Gottheit und assozi-
ierte Halbgotter) und Sagen & Legenden einen Bonus von +1, wenn es darum geht, allgemeine Informationen iiber
die Gottheit des Anwendungsgebiets oder Sagen tiber den Zwdlfgsttermythos zu erlangen.

Ausriistung
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Bernsteinbrille

»Die jungen Leut hier tragen Brillen mit farbigem Glase! Doch
nicht um ihrer Sehkraft willen, sondern nur, um sie bedeutsam
auf- und abzusetzen. Ich hoffe, dass eine solche Torheit
niemals unser schénes Abilacht erreicht.«

—aus einem Brief der Kauffrau Hildegunde Brechstein an
ihren Bruder, 1041 BF

Die Brille ist in den meisten Regionen Aventuriens be-
kannt und geschitzt, auch wenn die Sehhilfe immer noch
eine teure Anschaffung darstellt. Die sogenannte Bern-
steinbrille dient einem anderen Zweck als die gewdhnli-
che Brille, auch wenn sie dieser dhnelt. Doch die Gladser
der Bernsteinbrille sind nicht geschliffen, um damit Be-
trachtetes zu vergroRern. Stattdessen sind sie geférbt.
Die Farbe variiert dabei in verschiedenen Braunténen,
die der Farbe von Bernstein nachempfunden sind.
Urspriinglich sollen die Gldser aus echtem Bernstein ge-
wesen sein, daher die Farbwahl, doch ist der Stein teu-
rer als Glas und seine Verwendung kénnte in zwolfgot-
tergldubigen Landen zu Konflikten mit der Praioskirche
fithren, hat sie doch ein Monopol auf Bernstein. Davon
unberiihrt fertigen die Firnelfen, Fjarninger und andere
Bewohner des Nordens ihre Brillen natiirlich noch im-
mer aus Bernstein an, wenn sie ein entsprechend grofRes
Exemplar finden.

Verwendet wird die Bernsteinbrille eigentlich als
Schutz vor Schneeblindheit und ist damit eine Variante
der Schneebrille. In den letzten Jahren erfreut sie sich
jedoch in gréReren Stddten, besonders im Horasreich,
und bei den Brillantzwergen als modisches Accessoire
steigender Beliebtheit. Hin und wieder sind sie auch
schon in anderen Farben anzutreffen.

Besen
»Auf einem Besen reiten? Ich bin doch nicht verriickt, viel zu
unbequem!«

—die Hexe Araxa zu einer ihrer Hexenschwestern, 1035 BF

Besen sind in ganz Aventurien bekannt und geschitzt,
um einen FuBboden zu reinigen. Es gibt sie aus unter-
schiedlichen Holzarten, mit Borsten aus Reisig, Stroh
oder Rosshaar und in verschiedenen GréRen. In man-
chen Bauernh&usern lassen sich sogar Besen in Kinder-
groRen finden, mit denen der Nachwuchs bei der
Hausarbeit helfen kann. Doch nicht nur Menschen ver-
wenden Besen, auch in zwergischen Stollen wird eifrig
gefegt. Aus langer Erfahrung wissen die Angroschim,
dass nichts einen Stollen oder den Kamin einer Schmie-
de so griindlich reinigt wie ein robuster Besen.

Auch als improvisierte Waffe eignet sich ein Besen.
Wenn nichts anderes zur Hand ist, kann er dhnlich wie
ein Kniippel gefithrt werden, um einen Dieb zu verja-
gen oder den Schlag eines pliindernden Orks abzufan-
gen. Wirklich fiir den Kampf gemacht sind Besen jedoch
nicht, sie sind auch fiir einen guten Kdmpfer nicht ideal
ausgewuchtet und brechen unter den Schldgen einer
Metallklinge schnell. Selbst nach einem Sieg sind sie
nicht mehr fir ihren eigentlichen Verwendungszweck
geeignet, da meistens die Borsten so stark beschidigt
sind, dass sich mit ihnen nur noch Feuer anziinden
lasst.

Daneben stehen Besen besonders in Nordaven-
turien im Ruf, von Hexen zum Fliegen benutzt
zuwerden. Grundsitzlich ist dies richtig, Be-
sen werden von Hexen durchaus als Flug-
gerdte verwendet, ist es doch iiberaus
unauffillig, einen im Haus zu haben.
Doch nicht jeder Besen ist auch ein
Hexenbesen, der von selbst fegen,
ungebetene Eindringlinge ver-
priigeln oder seine Meisterin
durch die Luft tragen kann,

‘Bernsteinbrille
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Bernsteinbrille 0,5 Stn 10 StP 1.000 S komp (3 AP)
Regeltechnik:

Ein Tréger der Bernsteinbrille muss keine Probe ablegen, um festzustellen, ob er Schneeblind wird (siehe Seite 128).
Voraussetzung dafiir ist aber, dass er die Bernsteinbrille mindestens 8 Stunden tiglich wiahrend seiner Reise trégt.

‘Besen

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Besen 0,75 Stn 8 StP 0,5S prim
Regeltechnik:

Ein Besen lésst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).
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Brotbeutel »Fiir mich ist dieser Beutel einer der wichtigsten
o4, »lch sage dir: Tu Brot in deinen Beutel und zieh mit in den Ausriistungsgegenstiinde, die es gibt. Vielleicht
“ Krieg. noch mit Ausnahme der Unterhose, um sich nicht ﬁ
94 -\

—verbreiteter Spruch von Werbern, 1027 BF zu erkdlten. Aber so ein Brotbeutel lisst sich nicht
5 nur zum Aufbewahren von leckerem, knusprigem,
warmem Brot nutzen, man kann dort auch alles hineintun, was
man auf seinen Abenteuern so findet.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Ein Brotbeutel kann jeder Beutel sein, in dem Brot ver-
wahrt wird. In vielen Stiddten gehen die Bewohner mit
“einem Beutel zum Bécker, um sich ihr Backwerk hinein-
filllen zu lassen und darin nach Hause zu tragen. An-

»Hilbert, du scheinst ja wirklich ins Schwirmen zu

schlieRend wird das Brot in den Beuteln auch gelagert,
wenn es nicht in einem Brotkasten liegt. In den Dérfern
~_ist es ebenfalls iiblich, Brot in Beuteln zu lagern, die teil-

weise an die Decke gehingt werden, um weniger Platz
einzunehmen. Ein solcher Brotbeutel ist meistens aus
schlichtem Leinen, wobei einige auch mit einem ein-

geraten, wenn du an einen Brotbeutel denkst. Aber
ich kann dir zumindest zustimmen, dass man so
einen Beutel flir viele Situationen gebrauchen kann.«
—Rowenaaus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Einen kleinen Trick kann ich auch noch zum Bes-

ten geben. Versteckt kleines Schmuggelgut in einem

Stiick Brot und tut so, als ob ihr etwas Wertvolles in

eurem Brotbeutel versteckt. Jeder Gardist wird an-
nehmen, dass du ihn verulken wolltest, wenn er tat-
sdchlich nur Brot darin findet. Und du hast ihn ausgetrickst.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

gestickten Namenskiirzel oder einer anderweitigen
kleinen Verzierung ihrem Besitzer zugeordnet werden.
Seine GroRe fasst tiblicherweise einen ganzen Laib und
einige kleinere Gebackstiicke.

Krieger, S6ldner und Soldaten kennen noch einen an-
deren Brotbeutel. Dieser ist deutlich kleiner und gleicht
einer Giirteltasche aus stabilem Stoff, hin und wieder
sogar aus Leder. Er wird am Giirtel getragen ist und ent-
hilt Proviant fiir einen Tag, auch wenn iiber die Menge
einer guten Tagesportion Uneinigkeit herrscht. Viele
packen auRerdem noch persénliche Kleinigkeiten dazu,
die sie gern jederzeit griffbereit haben wollen, aber
keinen kdampferischen Nutzen erfiillen, wie ein Gétter-
figlirchen oder ein Brief von ihren Lieben. Die Auffor-
derung, Brot in seinen Beutel zu fiillen, ist in einigen
Regionen ein Appell, sich einem Kriegszug oder einem
Séldnertrupp anzuschlieRen.

Einige reisende Abenteurer, Forscher und Entdecker
haben den Brotbeutel des Kriegsvolks iibernommen, um
Nahrung bei Pausen nicht aus dem Rucksack herauskra-
men oder erst eine Mahlzeit zubereiten zu miissen.

»Ich habe gehért, ihr Mittelreicher habt ein Dut-
zend oder mehr Brotsorten.«
—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Ja, sogar noch viel mehr. Jede Region, ja sogar
Jjedes Dorf, jeder Bicker verwendet eine andere
Rezeptur.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Konnen wir endlich aufhoren iiber Brot zu reden,
ich bekomme Hunger.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Gewicht

Gegenstand

Strukturpunkte Preis
Brotbeutel, grof3 0,1 Stn 2 StP 0,6 S prim

° Brotbeutel, klein 0,05 Stn 1StP 0,3S prim gt - Nend
Regeltechnik: _ “’

'~ Einkleiner/ groRer Brotbeutel kann bis zu 2/4 Stein Gewicht an Gegensténden aufnehmen. S e X

Komplexitit

16 "ZAué,ri_istung <
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Chirurgische Instrumente

»Los, gib mir das Skalpell. Nein, nicht den Sébel, du Hornochse,
das Skalpell!«

—gehdrt in einem Lazarett, neuzeitlich

Chirurgische Instrumente decken eine gewisse Band-
breite an Werkzeug ab, die jedoch mit dem Preis und
der Qualitit steigt. Einige Gerdte gehoren jedoch immer
dazu.

Das Werkzeug eines Wundarztes umfasst {iblicherweise
Lanzetten, um Verletzungen zu untersuchen und zu rei-
nigen, Skalpelle, um Wunden zu 6ffnen, freizulegen oder
zerstortes Gewebe zu entfernen, Spreizer zum Offnen
von Wunden, eine Knochensige sowie Nadel und Faden,
um Wunden zu vernighen,

Ein Hochwertiges Instrumentarium umfasst all diese Gegen-
stdnde in unterschiedlicher Gréfe, um fiir jeden Bedarf
das richtige Werkzeug zur Hand zu haben. Ergidnzt wer-
den sie mit Pinzetten, mit denen sich Wunden gut reini-
gen lassen, Wundhaken, um tieferliegende Verletzungen
fiir die Behandlungszeit offen zu halten, Schwimme oder
Tiicher, um Blut aus Verletzungen zu entfernen, Scheren,
um Gewebe oder Fiden zu durchtrennen und vorberei-
tete Holzer, um Briiche zu schienen.

Dazu kommen Verbinde und verschiedene Tinkturen
zur Wundreinigung, Alkohol ist hier sehr beliebt, viele
Heiler erginzen noch heilungstérdernde Mittel unter-
schiedlichster Wirksamkeit. Einige experimentieren
auch mit Honig, Harzen oder dem Saft einiger Pflanzen,
um Wunden zu verkleben.

Weitere Gegenstdnde in einem chirurgischen Instru-
mentarium kénnen Gliicksbringer wie Hasenpfoten oder
Storchenfedern sein, die einen rein abergldubischen
Nutzen erfiillen. Doch auch Niitzliches kann zu einem
chirurgischen Instrumentarium gezdhlt werden, zum
Beispiel lange Nadeln fiir das alttulamidische Nadel-
setzen oder ein Ddschen mit Maden, die in die Wun-
de gegeben das verfaulte Fleisch wegfressen sollen.
Auch ein Beilholz gehort bei etlichen Heilern zur
Standardausriistung, besonders in Lazaretten.
Feldscher, die hdufig amputieren, fithren in ihrer
Ausriistung zumeist einen stabilen Lederriemen
mit, der verwendet wird, um entsprechende Kér-
perteile vor der Amputation abzubinden.

Je nach Herkunft variieren die Materialien der Instru-
mente, beliebt sind Eisen oder Bronze. Doch ein Heiler
der Waldmenschen oder Fjarninger verwendet sein Ins-
trumentarium aus Holz, Knochen, Stein und Horn mit
dem gleichen Erfolg und auch andere besonders natur-
verbundene Heiler verlassen sich auf Instrumente aus
Knochen oder eine bunte Mischung wie Lanzetten und
Nadeln aus Knochen und Skalpellen aus Metall.
Chirurgische Instrumente lassen sich als niitzliches
Gesamtpaket in einer zusammenrollbaren Lederhiille
erwerben oder jedes Stiick einzeln. In einfacher Aus-
fertigung werden sie in allen Stidten und bei einigen
reisenden Hindlern angeboten. Wer dagegen eine be-
sonders gute Qualitdt will oder Extrawiinsche hat, muss
in eine der groReren Stidte. Alternativ sind an den sel-
tenen Heilerschulen und natiirlich der Kirche der Géttin
Peraine Handwerker bekannt, die entsprechendes Inst-
rumentarium fertigen.

»Ach, dieser neumodische Quatsch ist doch Unsinn.
Wenn Kriuter oder Peraine nicht helfen kinnen,
dann hilft nichts.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»In der urtulamidischen Heilkunst experimentierte
man aber mit solchen Werkzeugen teilweise erfolg-
reich an Patienten herum.«

—Mirhiban al’'Orhima, tulamidische Feuermagierin

m;:éische Instrumente

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Chirurgische Instrumente 1,5 Stn 10 StP 80S komp (2 AP)
Hochwertiges Instrumentarium 2 Stn 8 StP 160 S komp (4 AP)

Regeltechnik:

Bei einer gelungenen Probe auf Heilkunde Wunden sinkt bei chirurgischen Eingriffen mit chirurgischen Instru-
menten/hochwertigem Instrumentarium die Wahrscheinlichkeit, dass der Patient sich Wundfieber zuzieht, um
5 /10 % (siehe Seite 128).
% AuRerdem erhilt er einen Bonus von +1 / +2 LeP (unter Verwendung von chirurgischen Instrumenten bzw. hoch-
3 wertigem Instrumentarium) bei seiner niachsten Regeneration nach dem Eingriff.




-y ’. Al St za 85 g

.. . ’ -_“ - “4 J’. .
-& wd’\ “ ,/

Edle Kleldung »Vermutlich werdet ihr mich jetzt auslachen, aber
»Kleider machen Leute und ein edles Gewand einen Edelmann.« ich tréume schon lange davon, dass ich endlich ein

—der Gauklergouverneur von Brabak, 735 BF edles Kleid finde, dass meine Mafe aufweist. Wisst {f
i ihr wie schwer sowas zu bekommen ist?« f
‘Die meisten Aventurier driicken ihren Stand und ihre ge- —Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja
sellschaftliche Zugehdrigkeit {iber Kleidung aus, seien sie
arm oder reich. Etwas Edleres als die gewdhnliche Arbeits- »Du willst ein Kleid? Wirklich? Mir kam es bislang
kleidung leisten sich schon viele Handwerker fiir Feste und nicht in den Sinn, dass du Geschmack an Ballket-
Feiertage, weshalb edle Kleidung je nach Geldbeutel und s en hast.«;l ld
Standeszugehdrigkeit unterschiedlich aussieht. R R RS
Edle Kleidung, gleich welcher Preisklasse, ist aus feineren T s T e
Stoffen als die alltdgliche und mit kunstvollen Stickerei- Kleid bin? Oder, dass mir nur Krdtenhiiute stehen?s
en und Borten verziert. Die edelste Kleidung ist aus Sei- —Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja
de, Elfenbausch, Samt oder Brokatstoff, mit Spitze oder
Goldstickerei verziert und wird der aktuellen Mode fol-
gend gewechselt. Diese Form der edlen Kleidung kénnen »Zieh rithig an, was immer du anziehen willst. ich
sich natiirlich nur Reiche leisten, die meisten Aventurier SR EREAEqER Tt TS O A i VR
nehmen mit gut verarbeitetem Leinen, Wolle und Baum- —Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe
wolle vorlieb. Diese ist jedoch oft nicht weniger préchtig '
verziert und wird mit groRem Stolz getragen, besonders
kostbare Stiicke werden oft {iber Generationen hinweg »Danke, wenigstens eine Person mit Geschmack
vererbt und immer wieder ausgebessert. unter meinen Gefthrten. Schade, dass es gerade die
* Invielen Stddten leben geschickte Schneider, die aus ein- ist, die von Mode am wenigsten versteht.
facheren Materialien wertvollere imitieren oder den Stil —Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja
der edlen Kleidung der Oberschicht aufgreifen und be-
zahlbarer umsetzen. Wihrend stilistische Anlehnungen wIst dir derBegriﬁHexenschuss bekannt, ]jalva?«
von der Oberschicht gern gesehen werden, kann eine zu —Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe
groRe Ahnlichkeit den Tréger schnell in den Verdacht rii-
cken, ein Hochstapler zu sein. Denn wer sonst trigt das
Gewand eines Adligen, wenn nicht ein Mensch von Adel?
Wie genau edle Kleidung aussieht, hingt von
der Region ab. In den Tulamidenlanden mag
es ein prachtiger Kaftan sein, im Horas-
reich ein rauschendes Ballkleid, wih-
rend filir einen Bronnjar eine Biren-
pelzmiitze unabdingbar dazugehért.

3]
F.

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Edle Kleidung 2 Stn 3 StP 100 S einf

Regeltechnik:
Nach Meisterentscheid kann die edle Kleidung dazu dienen, bei einer Probe auf Verkleiden (Kostiimierung oder Per-
son imitieren) einen Helden mit sozialem Stand Stufe 1 oder 2 wie jemanden der Stufe 3 aussehen zu lassen. Der
Held kann dann bei einer gelungenen Probe auf Verkleiden (Kostiimierung oder Person imitieren) von den Vorteilen
des hoheren sozialen Standes profitieren. (siche Regelwerk Seite 338). P y

Ausriistung



Falscher Bart

»Zwei rote Perticken, zwei schwarze, eine Narrenkappe, zwei
Zaubererhiite, eine schwarze Miitze fiir Schurken, acht ge-
wéhnliche Hiite und fiinf falsche Bdrte.«

—Fusnaldo Faber, Gewandmeister des Vinsalter Opernhauses

Der falsche Bart ist ein Gegenstand, der von verschie-
denen Personen zu {iberaus unterschiedlichen Zwecken
genutzt wird. Schauspieler verwenden ihn, um ihrer
Rolle das passende Aussehen zu verleihen. Spione, Be-
triiger und Diebe tragen ihn, um ihr eigentliches Ausse-
hen zu verbergen. Letzteres hat dazu beigetragen, dass
der Kauf oder Besitz eines falschen Bartes bei vielen
Garden fiir Misstrauen sorgt.

Doch auch aus anderen Griinden werden falsche Bir-
te getragen, sei es um Entstellungen zu verhiillen, sich
vor einem Feind zu verbergen oder um auf dem Weg zu
einem verbotenen Stelldichein nicht erkannt zu wer-
den. Ungliickliche Zwerge, die ihren Bart verloren ha-
ben oder noch zu jung fiir Bartwuchs sind, tragen hin
und wieder auch falsche Bérte, um von ihrer Umgebung
ernst genommen zu werden,

Falsche Birte sind normalerweise aus Wolle oder ande-
ren Tierhaaren gefertigt, besonders teure, aber nicht
zwangslidufig entsprechend gut aussehende, sollen so-
gar aus menschlichem Haar sein. Verfiigbar sind sie auf
dem gesamten Kontinent, besonders bei Schaustellern,
Streunern und anderen Phexenskindern.

Um mit einem falschen Bart glaubwiirdig zu wirken,
muss dieser jedoch zur restlichen Erscheinung passen.
Ein langer, weiRer Rauschebart wirkt an einem
schmichtigen Jiingling mit rotem
Haar vorwiegend ldcherlich.
Ob ein falscher Bart geeignet
ist, eine Frau als Mann durch-
gehen zu lassen, hingt von der
Gesamtsituation ab und ldsst sich
nicht pauschal bestimmen.

»lhr Menschen seid manchmal einfach nur
erbdrmlich.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied '

»Ich weif3 nicht, was du hast. Damit sieht jeder
Mensch einem Zwerg dhnlicher. Das musst du doch
gut finden.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Ich muss Arbosch zustimmen. Das ist einfach ...
falsch.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Danke. Ich hdtte nicht erwartet, dass du auf mei-
ner Seite bist.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied '

»Ich bin immer gegen Brte, Arbosch. Immer.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Das ist doch ein Wort, wie ich finde.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

© Zwerge mogen es ein-
fach nicht, wenn sich je-
mand mit einem falschen
Bart rithmt.

ﬂ‘ .
DN o )

Gegenstand - Gewicht Preis ~ Komplexitit
Falscher Bart 0,2 Stn 2 StP 2S prim
Regeltechnik: :

Ein falscher Bart erleichtert Proben auf Verkleiden, wenn es darum geht, sich als Mann auszugeben (vorausgesetzt, . -

die dargestellte Person wiirde auch einen Bart tragen). Sollte ein Zwerg herausfinden, dass sein Gegeniiber

i -i - einen falschen Bart benutzt, sind Gesellschaftstalente (auRer Menschenkenntnis und Willenskraft) gegeniiber die-
e : sem Zwerg fiir immer um 1 erschwert.*@:-----------

@ Strukturpunkte

......................................................




Federkiel & Tinte

»Die Feder ist mdchtiger als das Schwert. Das stimmt allerdings
nur, wenn man auch ausreichend Tinte hat.«

—Erkenntnis der Botenschreiberin Terya di Casibelli nach etli-
chen Flaschen Rotwein, 1037 BF

Federkiel und Tinte diirfen weder im Gepick reisender
Forscher und den Kammern von Hesindegeweihten fehlen,
noch in Handelskontoren und den Verwaltungsrdumen
eines Adelssitzes. Sie sind als Schreibwerkzeug von Nord
nach Siid und von Ost nach West bekannt und geschitzt.
In der Qualitit gibt es dabei jedoch gewaltige Unterschie-
de. Die teuersten Tinten sind die Purpurtinte, bei deren
Herstellung Purpurschnecken verarbeitet werden und die
tiefschwarze Chorhoper Tinte, die aus Tintenfischen gefer-
tigt wird, die ausschlieRlich in der Region zwischen Chor-
hop und den Zyklopeninseln vorkommen. Der gewdhn-
liche Aventurier verwendet Gallustinte, die aus Galldpfeln
und einigen weiteren Zutaten gewonnen wird, die gute
Schreibeigenschaften, jedoch nicht immer die gewiinschte
Schwirze aufweist. Einige Experimente, Tinte mit Metall-
pulvern zu firben, waren bisher kaum erfolgreich.

Der Federkiel stammt in meisten Fillen von einer Gans,
die fiir dessen Gewinnung nicht geschlachtet werden
muss, seltener von Stérchen oder Schwinen (was bei
Peraine- und Ifirnkirche nicht gern gesehen wird).
Im Siiden sind auch Pelikanfedern beliebt.
Tintenfésser sind nicht immer aus Ton
oder Glas, sondern oft aus Metall, was
nicht nur reisende Gelehrte freut, die
ein stabiles Kédstchen mit Schreib-
utensilien mit sich

fithren. C

Federmesser

»Nettes Messer. Unauffdllig und sehr scharf, nur etwas zu klein.
Ach, damit schdrft man eigentlich Federn? Wieso das denn?«
—Alrik aus Meilersgrund, Streuner, 1035 BF

Hinter dem Namen Federmesser verbirgt sich ein klei-
nes, aber scharfes Messer mit kurzer Klinge. Es wird ver-
wendet, um einen Federkiel nachzuschirfen, wenn dieser
nach lidngerer Benutzung kleine Macken in den Kanten
bekommen hat, was frither oder spiter immer der Fall ist.
AuRerdem ist es geeignet, die Verschniirung eines Pakets zu
durchtrennen, Papier zu schneiden oder einen Zahnstocher
anzuspitzen. Auch um den Docht einer Kerze zu kiirzen, be-
vor sie entziindet wird, lassen sich Federmesser einsetzen.
Einige Phexensdiener in Kontoren nutzen es auflerdem,
um eine Markierung in eine Kiste zu ritzen, damit ihre Ge-
schiftspartner beim Zoll wissen, dass dieser Kasten beson-
ders oder méglichst gar nicht kontrolliert werden soll.

Als Waffe ist das Federmesser eher ungeeignet, da die
Klinge zu klein und diinn ist fiir einen Kampf. Einigen
Geschichten zufolge wurde jedoch auch schon unlieb-
samen Herrschern im Schlaf mit einem Federmesser die
Kehle aufgeschlitzt, hatten diese das augenscheinliche
Werkzeug doch nicht als gefidhrlich angesehen.
Federmesser mit einem passend gestalteten Griff kon-
nen zu einer Garnitur aus Tintenfass und Federkiel-
ablage gehdren und so optisch einen Schreibtisch
bereichern.

if.ederkiel & Tinte
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Chorhoper Tinte 0,1 Stn 1 StP 45S einf
Federkiel, Gans 0,05 Stn 1 StP 0,1S prim
Federkiel, Pelikan 0,06 Stn 1 StP 0,3S prim
Federkiel, Schwan 0,06 Stn 1 StP 0,45 prim
Federkiel, Storch 0,08 Stn 1 StP 0,2S prim
Gallustinte 0,1 Stn 1 StP 1S prim
Purpurtinte " 3 GpLStn 1 StP 8S komp (1 AP)
TintenfdaRchen, einfach 0,2 Stn 10 StP 2S einf
TintenfaRchen, edel : 0,25 Stn 15 StP 58S einf
Regeltechnik:

Durch die Kombination beider Gegenstdnde kann der Held Texte auf geeignetes Material wie Papier niederschrei-
ben. Ansonsten hat der Gegenstand keine regeltechnische Funktion.

Ee&er;lesser ; B -

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Federmesser 0,2 Stn 3 StP 3S einf
Regeltechnik:

Mit einem Federmesser kann man Federkiele zum Schreiben herrichten.
Ein Federmesser ldsst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).
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‘Feinmechanikerwerkzeug :
»Das soll ein Hammer sein? Das ist doch ein Spielzeug fiir Eure
Kinder, guter Mannl«

—gehdrt auf dem Markt in Angbar, 1040 BF

Fiir die Arbeit an feinen Mechaniken wird auch entspre-
chend kleines Werkzeug benétigt, um die diinnen Be-
standteile nicht zu beschiddigen. Deswegen umfasst das
Werkzeug eines Feinmechanikers kleine Zangen zum
Kneifen, Halten und Biegen, Himmer, die kaum gréRer
sind als eine Hand, Pinzetten verschiedener GréRe, um
Werkstiicke zu halten, das sich zwischen den Fingern
zerdriicken lieRe, ein kleiner Amboss, der auf einem
Tisch stehen kann, Klammern, um Teile an ihrem Platz
zu halten, eine Raspel, um Oberfldchen aufzurauen oder
Kanten abzutrennen, Feilen, um die kleinste Uneben-
heit zu entfernen und eine Lupe, um auch jedes Detail
erkennen zu konnen.

Je nach Ausrichtung des Besitzers wird das Werkzeug er-
gdnzt um Messer mit feinen, scharfen Klingen, Draht ver-
schiedener Dicke, ein Tépfchen mit Klebstoff und ver-
schiedene vorgefertigte Bestandteile wie beispielsweise
Zahnrider, Bolzen oder Federn. Auch ein MaRband oder
MaRstab darf in den wenigstens Feinmechanikerwerk-
zeugkisten fehlen, ebenso wie O, um die Teile einer Mecha-
nik zu schmieren und vor Rost zu schiitzen. Viele Feinme-
chaniker zihlen eine Reihe an Gussformen fiir Zahnrader
oder Bolzen zu ihrem Werkzeug, fithren diese jedoch eher
selten auf Reisen mit sich, wobei auch das vorkommt.

Ein Schlosser erginzt sein Werkzeug iiblicherweise um
eine groRere Anzahl an Bolzen, sowie stabilen, feinen
Draht, um bei Bedarf eine mechanische Feder anferti-
gen zu kdnnen. Um ein neues Schloss herstellen zu kén-
nen, bendtigt er auBerdem eine Reihe kleiner Himmer
und Nigel und Metallplittchen fiir die AuRenseite eines
Schlosses. Zusitzlich diirfen verschiedene Schliissel
nicht fehlen, um im Bedarfsfall einen passenden Schliis-
sel parat zu haben oder ausarbeiten zu kénnen.

Gold- und Silberschmiede, Instrumentenbauer und Uhr-
macher fiigen ihrem Werkzeug stets das Material hinzu,
das sie fiir ihre Arbeit bendtigen: feinen Draht aus Edel-
metallen und wertvolle oder schmiickende Steine, Inst-
rumentensaiten oder geschliffene Uhrengléser.

Fir die Herstellung und Reparatur von Trickwaffen,
aber auch Armbriisten wird ebenfalls Feinmecha-
nikerwerkzeug benétigt, allerdings um Haken und
Zugmechanismen erginzt.

Was die Feinmechaniker, die die horasischen Torsions-

waffen wie Balestrinas herstellen, an Werkzeug und vor
allem an Material verwenden, ist dagegen immer noch
Geheimsache, doch fiir eine Reparatur eben dieser kom-
men ebenfalls vertraute Werkzeuge zum Einsatz.

Die besten Feinmechanikerwerkzeuge stammen aus
dem Horasreich und von den Brillantzwergen, gibt es
dort doch eine groRe Liebe zumehr oder weniger niitz-
lichen Mechaniken und obendrein zahlreiche Tiiftler,
die immer neue erfinden und bekannte verbessern.
Aber auch die Werkzeuge aus Angbar, Gareth, Khun-
chom, Festum und Al’Anfa miissen sich hinter den lieb-
feldischen und brillantzwergischen in Qualitit und Ein-
satzmdglichkeiten nicht verstecken.

»Dieses Werkzeug ist nicht nur fiir einen echten Me-
chaniker iiberlebenswichtig, meine Zunft, Ghm, ich
meine die Zunft, der ich frither angehérte, benutzt
es auch gerne, um Tiiren und Truhen zu 6ffnen.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Wir Angroschim haben auch eine Vorliebe fiir gu-

tes Werkzeug. Selbst ich als Schmied kann ab und

zu eine kleine Zange gebrauchen. Und auch ein

kleiner Haken erweist sich in vielen Situationen

als niitzlich. AufSerdem gibt es einige talentierte
Angroschim an der Mechanikerschule in Angbar, die ebenfalls
solche Werkzeuge benutzen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

mﬂmrwerkzeug

Gewicht
0,5 Stn

Gegenstand
Feinmechanikerwerkzeug

Regeltechnik:

Strukturpunkte
10 StP

Preis

100 S

Komplexitit

komp (3 AP)

Feinmechanikerwerkzeug erleichtert Proben auf Metallbearbeitung (Feinschmiedearbeiten) und Schlésserknacken

(Kombinationsschldsser) um 1.
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-2 Fleischerbeil

»Das Beil eignet sich nicht nur, um die Knochen

»Du fragtest nach Neuigkeiten, liebe Schwester. Viel ist es il (s FAah G ETs el Cahe
nicht, doch die Alrike von gegeniiber hat ihren Mann aus dem zerteilen. Ich kann euch eine Geschichte erzihlen,
Haus gejagt. Mit dem Fleischerbeil hat sie ihn bedroht, stell dir eine Geschichte vom Metzer von Menzheim. Das
~das nur vorl war wirklich kein netter Mann, sondern der hatte

—Cuanu Brechstein an seine Schwester auf Handelsreise, 1041 BF eine Falltiir in seinem Laden, um Kunden, die allein kamen, ver-
schwinden zu lassen und sie dann zu ...«

Das Fleischerbeil wird von eben diesem Berufszweig g A T )

verwendet, um das geschlachtete Tier und dessen Teile
zu zerlegen. AuBerdem findet es in der Kiiche Verwen- »Du....dumeinst... er hat Wurst aus thnen gemacht7«
dung, um die Fleischstiicke weiter zu zerkleinern. —Rowenaausdem Uberwals, bornische Katzenhexe
Verbreitet ist es {iberall dort, wo Fleisch auf dem Spei-
seplan steht, auch wenn Elfen und Waldmenschen ihre
Jagdbeute lieber mit einem groRen Messer zerlegen. Ei-

»Ich befiirchte ja. Aber, ich habe auch noch von

nige andere Kulturen, in denen es ohnehin zum guten einer anderen Geschichte gehért, einer Geschichte
Ton gehért, immer eine Axt oder ein Bell mit sich zu von dem tapferen Falrik Fitzelsgruber, einem edlen
fithren, zum Beispiel die der Fjarninger, kennen teilwei- Fleischer, der sein Beil dazu benutzt hat, um ein
se kein spezielles Beil zum Zerkleinern von Fleisch. Man halbes Dutzend Oger in die Flucht zu schlagen.«
sollte sich jedoch hiiten, die Axt eines Thorwalers oder —Bruder Hilbert, Perainegeweihter
Zwergs einfach so als Fleischerbeil einsetzen zu wollen!
Eine Waffe im eigentlichen Sinne ist das Fleischerbeil »Jetzt willst du uns aber einen Hohlenbdren auﬂ)in—
nicht, fiir einen richtigen Kampf ist es nicht gut ausge- den, Hilbert. Ein Fleischerbeil mag man als Notna-

* wuchtet. Dennoch erscheint es hin und wieder geeignet, gel im Kampf benutzen, aber es ist keine echte Waf-
um den ungeliebten Bruder oder den neidischen Nach- fe. Und ein halbes Dutzend Oger? Selbst Arbosch

und ich wiirden eine so grofse Anzahl an Menschen-
fressern gerade mal so besiegen.«
—Geron Waisenmachen, Doppelsoldner

barn zu téten. Auch lésst es sich im Notfall verwenden,
um das eigene Leben gegen marodierende Orks oder
Réuber zu verteidigen. Besondere Berithmtheit erlangte
damit 1012 BF wihrend des Orkensturms Kunrad Thorm,
damals Garether Hofschlachtermeister, der mit seinem »Der Glaube, Geron, ist stark. Er kann Berge verset-
Beil etliche Orks erschlug, bis er der Masse der Angrei- zen, oder aus einem Fleischerbeil eine gdittergewoll-
fer erlag. Auch in den Schattenlanden soll in den letzten S { .

Jahren immer wieder ein Fleischerbeil dazu verwendet Repdcibatieaneigite

worden sein, Wegelagerer oder Untote auszuschalten.

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit

Fleischerbeil 1Stn 25 StP 25S prim
Regeltechnik:

Fingerfertigkeit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Lebensmittelbearbeitung (Ausnehmen) bei Verwendung eines
Fleischerbeils einen Bonus von +1, wenn es darum geht, Fleisch zu verarbeiten. Ein Fleischerbeil l4sst sich als
improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).
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GroRRer Aventurischer Atlas

»Die Kiistenlinie an dieser Stelle ist weiterhin sehr felsig und
wird gefihrlicher, je weiter die Fahrt gen Siid geht. Besonders
unterhalb der Wasserlinie warten kleinere Riffe und Felsnasen
auf unvorsichtige Schiff, um sie heimtiickisch aufzuschlitzen
und in die Tiefe zu reifSen. Wer dort segelt, sollte sich einen der
Einheimischen als Lotsen anheuern oder sich mitsamt Schiff
und Ladung dem Herrn Efferd anempfehlen. So manch ein
Schiff ist dort bereits gesunken, doch sollte man sich hiiten,
nach der gesunkenen Ladung zu tauchen. In so manch einem
Verstecke in den Felsen haust ein grauslicher Vielarm.«

—aus einer bearbeiteten Version von 950 BF

Die Kunst der Kartographie ist in Aventurien seit den
Zeiten der Urtulamiden und alten Bosparaner verbrei-
tet. Besonders in der Seefahrt sind gute Karten von ho-
her Bedeutung, doch auch fiir das Bereisen kiistenferner
Regionen sind Karten und Beschreibungen der Regionen
eine grofe Hilfe, um nicht in den Tiefen eines Sumpfes
oder den Schluchten eines Gebirges verloren zu gehen.
Um diesen Problemen Abhilfe zu schaffen, kennt man in
Aventurien zahlreiche Kartensammlungen und Reisebe-
richte erfreuen sich groRer Beliebtheit.

Das umfangreichste und bekannteste Kartenwerk ist der
GrofSe Aventurische Atlas.

Der Grosze Aventurische Atlas - Neue Kunde und getreulicher
Bericht von allen Vilkern und Léndereien von Ifirns Ozean
bis zu den Inseln der Feuerberge, wie er mit vollem Namen
heiRt, beschreibt Aventurien in Wort, Bild und Karte.
Das Original wurde um 819 v. BF von dem berithmten,
kiirzlich von der Aveskirche heilig gesprochenen Aven-
turienumsegler Rateral Sanin III. angefertigt, ist heute
jedoch verschollen.

Die Kirche des Gottes Aves trigt schon seit langem Ver-
antwortung fiir den Inhalt und hat fiir die neueste Auf-
lage eines ihrer Mitglieder ausgesandt, Aventurien er-
neut zu durchqueren, die Karten zu iiberpriifen und
anzupassen und eine erneute Beschreibung des Konti-
nents zu verfassen. Im Jahr 1040 BF konnte diese neue,
angepasste Version erscheinen, doch trotz dieser Mii-
hen ist die Aveskirche weiterhin an Berichten und Kar-
ten Weitgereister interessiert. Sie wissen, dass sich das
Aussehen der Welt wandeln kann und wollen daher den
Atlas weiter aktualisieren, was jedoch sicher erst in etli-
chen Jahren wieder der Fall sein wird.

Neben der Version der Aveskirche existieren zahlrei-
che Abschriften, die sich meistens nur auf einen Be-
reich konzentrieren und sich so deutlich besser fiir die
Verwendung auf einer Reise eignen als der komplet-
te schwergewichtige Atlas. Allerdings sind etliche der

Abschriften auch nicht mehr besonders werksgetreu,
sondern hiufig aus politischen und anderen Griinden
redigiert. So werden beispielsweise einzelne Orte un-
liebsamer Nachbarn von der Karte entfernt oder auch
Monster und Schitze erginzt. Die Aveskirche kritisiert
diese Verfilschungen in deutlichen Worten, hat jedoch
keine Handhabe dagegen.

Besonders in Entdeckerkreisen gilt der Atlas als Stan-
dardlektiire, auch wenn kaum jemand das schwere Buch
mit auf eine Expedition nimmt.

»Ich habe mir in Gareth einen Atlas zugelegt. Manch-
mal habe ich zwar das Gefiihl, dass die Lange von
Strecken nicht ganz mit den Karten tibereinstimmt.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Vor einigen Monden habe ich bei unserer Rei-
se auf die Zyklopeninseln erfahren, dass das Wort
Atlas seinen Ursprung in einer alten giildenléindi-
schen Sprache hat, aber niemand konnte mir ge-
nau sagen, was es bedeutet.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Die neue Ausgabe des Buches gefdllt mir am bes-
ten. Sie ist von Riziana Winzberg geschrieben und
ungemein unterhaltsam.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

m@ntm'ischer Atlas

Gegenstand ~ Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
_ «GroRer Aventurischer Atlas 3 Stn 20 StP 1.200 S komp (2 AP)
: -é Regeltechnik:
e Proben auf Geographie sind um 1 Punkt erleichtert.
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Handspiegel

»Nehmt diesen Spiegel, Rose des Nordens. Er mag zwar kleiner
und bescheidener aussehen als der verzierte Tand, den dieses
Kamel Achmad da driiben feilbietet, doch in diesem wohnt ein
leibhaftiger Dschinn.«

—gehdrt auf dem Basar in Khunchom, 1036 BF

)

Handspiegel gibt es in unterschiedlichen Gro-
\v, Ren, von winzigen Spiegelchen, die sich mit-
" samt Griff in der Hand verbergen lassen bis
1% zu kopfgroRen Ausfertigungen, die nur mit
2N beiden Hinden gehalten werden konnen.
Auch wenn Geriichten zufolge etliche Phe-
xensjlinger kleine Handspiegel nutzen, um
um Ecken zu spihen, dienen die Spiegel
vorwiegend dem Zweck, ihren Betrachter
zu zeigen.
Heutige Handspiegel sind eine alchimistische
Erfindung aus Glas und Metall, doch bereits vor
Jahrhunderten gab es Spiegel aus poliertem Silber,
und mancher Sammler ist bereit, eine groe Sum-
me fiir einen echten historischen Spiegel zu zahlen.
Die hochwertigsten Spiegel stammen aus dem mit-
telreichischen Stddtchen Luring, sowie Silas im
Horasreich, doch auch anderenorts werden gute
Glasspiegel hergestellt. Handspiegel sind keine bil-
lige Anschaffung, aber bereits fiir das Blrgertum er-
schwinglich. Rahmen und Riickseite des Spiegels sind
gewohnlich aus Metall, von Bronze bis Gold je nach Gro-
Re des Geldbeutels. Dazu werden sie oft und gern ver-
ziert, sei es mit einem Familienwappen, einem Bild aus
farbiger Emaille oder einer Vielzahl edler Steine.
Um Handspiegel ranken sich allerlei Legenden, so soll
es Spiegel geben, die auf Befehl das Gesicht eines Ge-
liebten zeigen, die verflucht wurden, sodass jeder ihrer
Besitzer eines grauenhaften, frithen Todes stirbt und in
manchen soll sogar ein Dschinn gefangen sein, der dem-
jenigen, der ihn befreit, einen Wunsch erfiillt.

Hidngematte

»Wo ist deine Hangematte? Willst du draufSen im Dschungel
etwa auf dem Boden schlafen?«

—Dario Dellamonte, meridianischer Questador, zu einem un-
erfahrenen Forscher, 1039 BF

Die Hingematte darf im Gepéick vieler reisender Aben-
teurer nicht fehlen, ist sie doch die beste Art, wie sich ein
Bett mitfiihren ldsst. Uber dem Boden aufgehingt bietet
sie den in ihr Schlafenden Schutz vor Tieren, Dreck und
Feuchtigkeit, sei es im Dschungel des Regengebirges,
den Svelltsiimpfen oder der Wildnis des Reichsforstes.
Wie bequem sie ist, ist allerdings Ansichtssache, einige
Abenteurer erginzen sie um weiche Decken oder Kis-
sen, wihrend andere dies als {iberfliissig abtun.

Neben ihrer Nutzung von Reisenden allerorten werden
Hingematten kontinentweit als Schlafstatt auf See ver-
wendet. Sie bieten eine platzsparende Méglichkeit, vie-
len Menschen auf gedringtem Raum einen Schlafplatz
zu bieten, auBerdem gleicht die Aufhingung die Schau-
kelbewegungen des Schiffs aus, sodass es weniger wahr-
scheinlich ist, seekrank zu werden, wenn man in einer
Hingematte an Bord eines Schiffes schlift. Hingemat-
ten aus Segeltuch werden teilweise auch verwendet, um
auf See Verstorbene einzuwickeln oder sogar einzuni-
hen, bevor man sie Efferds Fluten iibergibt.

Es gibt Hingematten aus verschiedenen Materialien, aus
stabilem Stoff, wie zum Beispiel Segeltuch, oder aus Seilen
oder Pflanzenfasern geflochten. Mohas und Utulus kennen
aulerdem verschiedene Méglichkeiten, Palmblitter so in-
einander zu falten, dass eine stabile Hingematte entsteht.
Im Siiden ist eine Hingematte mitunter das einzige Bett,
das sich Arme leisten kénnen, wihrend Reiche sie

gern besonders gemustert flechten lassen,
um sie als eine Art Sessel zu nutzen.

4

'Handspiegel
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitt
Handspiegel 0,5 Stn 2 StP 60 S einf
Regeltechnik:

Charisma erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Betren (Aufhiibschen) bei Verwendung eines Handspiegels einen
Bonus von +1. Ein Handspiegel lsst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).

Eié_ingema,tte

-
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Hingematte 2 Stn 3 StP 2S prim
. Regeltechnik:

Konstitution erhilt bei der dritten Teilprobe auf Wildnisleben (Lageraufbau) bei Verwendung einer Hangematte ot

einen Bonus von +1 bei folgenden Geldndetypen: Dschungel, Kulturland, Sumpf und wald.

Auferdem senkt die Hingematte bei der Verwendung
erkranken um 5 % (siehe Seite 128).

i

Ausriistung

auf Wasserfahrzeugen die Gefahr, an der Seekrankheit zu
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Jonglierball

»Oh, was hab ich denn da? Einen Ball. Oh, und noch einer.
Hoppla, da sind ja noch zwei Blle in meinem Armell«

—die Gauklerin Lorizia die Lustige zu Beginn ihrer Vorstellung, 1009 BF

Viele Gaukler sind in der Lage, ihre Jonglierkunststiicke
mit allen moéglichen Gegenstdnden wie Apfeln, Eiern,
Messern, Schneebillen, Brotchen oder Fackeln aufzu-
fithren. Doch zum Erlernen der Technik und zum Uben
von Tricks sind Jonglierbille unerlisslich, auRerdem
sind nicht alle Hindler damit einverstanden, dass Gauk-
ler ihre Waren zum Jonglieren benutzen.
Jonglierbille sind etwa faustgroR, aus weichem Leder oder
buntem Stoff, bevorzugt farbenfroh und auffillig, damit das
Publikum sie gut sehen kann. Gefiillt werden sie mit Sand,
Steinchen oder Kernen, ganz nach Vorliebe ihres Benutzers.
Auch trockene Erbsen oder Hirse eignen sich fiir die Fiillung
eines Jonglierballs, weswegen sie schon als Aufbewahrungs-
ort fiir Notreserven verwendet wurden. Umgekehrt wur-
den Gaukler bereits beschuldigt, gestohlene Gegensténde in
ihren Ballen versteckt zu haben, nicht immer zu Unrecht.
Die Illusionisten aus Zorgan und Grangor und auch
manch ein reisender Scharlatan kennen kleine Tricks,
um Jonglierbille aufleuchten zu lassen.
Gauklerlegenden erzidhlen von Jonglierbillen, die von
selbst schweben und so ganz andere Kunststiicke er-
mdglichen, oder einem ungeschickten Akrobaten plétz-
lich tiberragende Fahigkeiten verleihen.
Von hohem Materialwert sind Jonglierbille nicht, zu-
dem lassen sie sich einfach herstellen, doch einige ha-
ben sentimentalen Wert fiir ihre Besitzer. Dennoch ver-
wenden viele Gaukler sie auch, wenn ein
Kampf nicht mehr vermeidbar ist, um
ihren Gegner abzulenken.
Es gibt einige Jonglierbdlle
mit Gewichten darin, die das

Kapuzenumhang
»Ein Kapuzenumhang ist fiir sinistre Charaktere prinzipiell
eine gute Kostiimwahl, denn er ldsst sich dramatisch
herumwirbeln, aber leider verschattet die Kapuze die Mimik.
Ein gewdhnlicher Umhang und ein entsprechend dramatischer
Hut dagegen ...«

—Fusnaldo Faber, Gewandmeister des Vinsalter Opernhauses

Der Kapuzenumhang ist auf dem.ganzen Kon-
tinent ein beliebtes Kleidungsstiick bei Rei-
senden, schiitzt er doch vor Nisse und
ldsst sich zudem mit etwas Ubung auch so
tiber den Rucksack breiten, dass dieser
ebenfalls trocken bleibt. Sogar als Plane
fiir ein behelfsmiRiges Zelt soll er sich
eignen.

Um dem Regen eine Weile zu trot-
zen, muss es jedoch ein Kapuzen-
umhang aus einem entsprechenden
Material wie einem dicken Woll-
stoff, Filz oder gewachstem Tuch
sein, da nicht alle Stoffe Wasser
iiber lingere Zeit standhalten.
Kapuzenumhinge aus leichte-
ren Stoffen sind jedoch eben-
falls anzutreffen, auch wenn sie
weniger Schutz vor Kilte und
Nisse bieten. Einige dienen vor-
wiegend als modisches Accessoire,
hiufig sind sie dann auch mit Stickereien und anderem
Dekor versehen. Andere dagegen werden von Dieben,
Hehlern und dhnlichen zwielichtigen Gestalten getra-
gen, um die eigene Silhouette im Dunkel verschwimmen
zu lassen oder Diebesgut und illegale Waren darunter zu
verstecken.

Es ist recht umstritten, wie weit ein Kapuzenumhang im

Jonglieren  vereinfachen  Kampf und bei vielen kérperlichen Aktivitdten stérend
konnen. oder niitzlich sein kann.
Eor‘lglierball
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Jonglierball 0,2 Stn 2 StP 0,5S einf
Jonglierball mit Gewichten 0,3 Stn 2 StP 0,8S einf

Regeltechnik:

Fingerfertigkeit erhélt bei der dritten Teilprobe auf Gaukeleien (Jonglieren) bei Verwendung von Jonglierballen mit
Gewichten einen Bonus von +1. Ein Jonglierball lasst sich als improvisierte Fernkampfwaffe einsetzen (siehe

Seite 137).
ﬂu}enumhang
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Kapuzenumhang 2 Stn 10 StP 6S prim
Regeltechnik:

Durch das Tragen eines Kapuzenumhangs kann bei der Berechnung von Kilteschaden die Temperatur um 5 Grad
erhoht werden (siche Regelwerk Seite 346). Intuition erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Verbergen (sich Ver-
stecken) bei Verwendung eines Kapuzenumhangs einen Bonus von +1. Auerdem sind Proben auf Gassenwissen

(Beschatten) um 1 erleichtert.




Kette
»Legt sie alle in Kettenl«
—ein Herrscher zu seinen Wachen, undatiert

Ketten werden in Aventurien fiir vieles ver-
wendet, fiir Schmuck, um Schiffe oder Tie-
re zu befestigen, oder um jemanden
zu fesseln, eben in Ketten zu le-
gen. Ketten fiir letzteres sind
gewGhnlich aus Eisen und
an den Enden mit Schel-
len versehen, die um Hals,
Hand- oder FuRgelenke ge-
legt werden. Einige Ketten
haben auch Haken an ihren
#<~  Enden, die sich in entsprechen-
2, de Schellen einhaken lassen.

” Verwendung finden Ketten fast
iiberall, vom Bornland bis in den Tie-
fen Siiden werden mit ihnen Gefangene
daran gehindert, ihre Wachen anzugreifen
oder sich anderweitig zur Wehr zu setzen. Le-
diglich Elfen verwenden keine Ketten, bei den Orks da-
gegen sind schwere, grob geschmiedete Ketten bekannt,
vorwiegend fiir wertvolle Sklaven,

Besonders verbreitet ist die Kette natiirlich {iberall dort,
wo es Sklaverei gibt, hier gibt es auch dekorative, teil-
weise verzierte Ausfithrungen, die oft eher eine symbo-
lische Bedeutung haben. Erwerben lassen sich Ketten
prinzipiell bei den meisten Grobschmieden, auch wenn
Ketten iiblicherweise nur an Sklaven- und Kopfgeld-
jdger, Wachen und andere Untergebene des ortlichen
Herrschers verkauft werden.

Tatsdchlich eignet sich die Kette auch als Waffe. An
einem Ende gegriffen und geschwungen, ist es zwar
schwierig, mit ihr einen gezielten Angriff durchzu-
fithren, doch da ein Treffer schmerzhaft wire, ist dies
eine Moglichkeit, sich seine Gegner vom Leib zu halten.
AuRerdem kommt es entgegen der eigentlichen Inten-
tion immer wieder dazu, dass ein Gefangener seine Kette
nutzt, um einen Wichter oder einen anderen Anwesen-
den als Geisel zu nehmen oder sogar zu strangulieren.

Kohlestift

»So ein Kohlestift ist schon eine gute Sache. Mit ihm lassen
sich gut Zinken hinterlassen und wenn dich die Garde damit
erwischt, dann hast du ihn eben immer dabei, um dir schnell
Notizen machen zu kénnen.«

—Unterweisung einer Phexgeweihten, neuzeitlich

Kohlestifte sind nichts anderes als sorgfiltig ver-
kohlte Holzstdbchen, die sich zum Schreiben und
Malen eignen. Verwendung finden sie iiberall dort,
wo geschrieben wird, sind sie doch das billigste
Schreibmaterial, was dazu noch auf allen Oberfli-
chen schreibt, egal ob Pergament, Papier, Stein,
Holz, Leder oder Stoff.

Leider verwischt mit Kohle Geschriebenes schnell,
weswegen sie fiir wichtige Dokumente ungeeignet
ist und Alchimisten an verschiedenen Moglichkeiten
forschen, die Kohle zu fixieren oder eine billige Alter-
native zu entwickeln. Den meisten Erfolg versprechen
bisher Mischungen aus gemahlener Kohle mit Bienen-
wachs oder weichem Fett, allerdings neigen diese Stif-
te nach ldngerem Gebrauch dazu, in der Hand des Be-
nutzers weich zu werden und sich zu verformen.
Einige Gelehrte sind auRerdem der Meinung, dass
fiir schnelleres oder langsameres Verwischen und
das Schreibgefiihl die verwendete Holzart eine groRe
Rolle spielt, doch die meisten Nutzer von Kohlestiften
kiimmert dies nicht, sie nutzen sie einfach weiter, um
Gemilde zu entwerfen, Berechnungen anzustellen, Lie-
besbriefe zu schreiben, Notizen zu machen oder Nach-
richten an Hiuserwinden zu hinterlassen. Selbst in
Kulturen, die keine Schrift kennen, werden Kohlestifte
genutzt, um Markierungen anzubringen und auf Leder
oder Stein zu malen.

Viele Abenteurer schitzen ihn auerdem, um in gefihr-
lichen Katakomben und Tunneln ihren Weg zu markie-
ren, um sich nicht zu verlaufen.

»Wollt ihr mal sehen, wie ich einen Kohlestift ver-

schwinden lassen kann? Nein? Schade.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Kette

Gewicht
0,25 Stn

Gegenstand
Kette, pro Schritt
Regeltechnik:

wenden (siehe Seite 137).

Strukturpunkte
500 StP

Preis

0,3S

Komplexitit

einf

Fingerfertigkeit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Fesseln (Fesselungen) bei Verwendung einer Kette einen Bonus
von +1, wenn sie mit einem Vorhidngeschloss kombiniert wird. Eine Kette ldsst sich als improvisierte Waffe ver-

der Gegenstand keine regeltechnische Funktion.

Ausriistung

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Kohlestift 0,05 Stn 2 StP 0,25 prim
Regeltechnik:

Durch einen Kohlestift kann der Held Texte auf geeignetes Material wie Papier niederschreiben. Ansonsten hat



Kopftuch

»Grofse Hiite, kleine Hiite ... einen hiibschen Sonnenhut gefdl-
lig? Oder lieber einen stabilen Lederhut, wie ihn die Entdecker
haben? Ein Kopftuch, sagt Ihr? Wollt Thr zur See fahren?«
—gehdrt auf Markt in Kuslik, 1040 BF

Das Kopftuch ist ein unterschitztes Klei-
dungsstiick, das vielfach als Lumpen auf
dem Kopf beléchelt wird, jedoch in eini-
gen Situationen niitzlicher sein kann als
ein Hut. Meistens ist es ein dreieckiges
oder zu einem solchen gefaltetes Tuch,
das unter dem Kinn oder im Nacken
zusammengeknotet wird. Ein Kopf-
tuch lasst sich prinzipiell aus jedem
Stoff herstellen, beliebt sind stabi-
le, aber nicht zu schwere Stoffe,
bei Seefahrern gern in auffalli-
gen Farben. Es bietet nicht nur
Schutz vor der Sonne, sondern
kann den Kopf auch wirmen,
die Haare vor stacheligen Pflanzen
und Insekten schiitzen und sich bei
Bedarf provisorisch in einen Verband
oder Beutel umfunktionieren lassen.
In den Tulamidenlanden, besonders bei den Novadis,
ist ein Méannerkopftuch namens Keffiya verbreitet. Eine
Keffiya besteht aus einem quadratischen Stiick Stoff,
das nicht zusammengeknotet wird, sondern locker auf
dem Kopf liegt und mit einem Bindeband oder einem
weiteren Tuch um die Stirn befestigt wird.
In Teilen der Streitenden Kénigreiche, des Mittelreichs
und des Bornlands ldsst sich anhand des getragenen
Kopftuchs ablesen, ob eine Frau verheiratet ist, gibt es
dort doch regionale Regeln, wie Unverheiratete und
Verheiratete ihr Kopftuch zu knoten haben. Fiir Mén-
ner gelten in diesen Regionen meistens dhnliche Regeln
fiir das Tragen eines Halstuchs.
Seefahrer von Thorwal bis in den tiefen Siiden tragen
ebenfalls Kopftiicher, wehen diese doch anders als Hiite
bei starkerem Wind nicht davon und schiitzen vor der Son-
ne. Sie werden meist auch als Piratenkopftuch bezeichnet.

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit

Keffiya 0,3 Stn 3 StP 0,6S prim

Kopftuch 0,25 Stn 3 StP 0,5S prim

Piratenkopftuch 0,25 Stn 4 StP 0,6 S prim
Regeltechnik:

Durch das Tragen eines Kopftuchs kann bei der Berechnung von Hitzeschaden die Temperatur um 5 Grad gesenkt

werden (siehe Regelwerk Seite 348).

Lederranzen

»Nein, keine Sumpfranze! Ich will einen Ranzen! Einen Ranzen,
der sich auf dem Riicken tragen ldsst. Ich kauf doch keine
Sumpfranze! Ob der Riickenranzen was mit Sumpfranzen zu
tun hat? Was weif3 ichl«

—gehdrt auf dem Markt in Gareth, 1038 BF

Der Lederranzen ist ein Verwandter des Rucksacks, ist
er doch genau wie dieser eine Tasche, die auf dem Rii-
cken getragen wird. Ublicherweise ist er etwas kleiner
und neigt dazu, in die Breite zu streben, anstatt in die
Hohe. AuRerdem hat er eine Deckelklappe als Haupt-
verschluss, die Tasche selbst wird nicht wie ein Ruck-
sack oben mit einem Band zugezogen. Der Grund dafiir
ist, dass der Ranzen einen festen Rahmen besitzt. Dieser
verleiht der Tasche Stabilitét, sodass sie nicht geknickt
oder gerollt werden kann, weshalb der Ranzen gern fiir
den Transport von Biichern, Schriftrollen und zerbrech-
lichen Gegenstdnden verwendet wird. Besonders rei-
sende Alchimisten schitzen Lederranzen und auch der
eine oder andere Feldscher verwahrt seine Instrumente
in einem solchen.

Gefertigt werden Ranzen je nach Region meistens aus
dem Leder von Rindern, Schweinen oder auch Hirschen,
doch wurden vereinzelt auch Ranzen aus stabilem Lei-
nentuch gesehen. Hiufig sind sie schlicht und funktio-
nal gehalten, jedoch erfreuen sich in einigen Regionen
des Mittelreichs Lederranzen groRer Beliebtheit, deren
Deckelklappe mit Kaninchenfell verziert wurde.
Entdecker des Nordens experimentieren seit Jahren mit
einem Rucksacktragegestell, das das
Gepdck auf dem Riicken stabilisie-
ren soll, sich als notdiirf-
tiger Schlitten eignet
und Erzdhlungen zufolge
vom Rahmen eines Ran-
zens inspiriert wurde.

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Lederranzen 1 Stn 10 StP 17S einf
Regeltechnik:

Ein Lederranzen kann bis zu 25 Stein Gewicht an Gegenstdnden aufnehmen.




Nadel- & Zwirnset

»Ja, du lachst. Aber wenn du das erste Loch in der Hose hast,
wirst du mich noch anjammern, dir meine Nadel zu leihen.«
—Dario Dellamonte, meridianischer Questador, zu einem un-
erfahrenen Forscher 1039 BF

Im Reisegepéck eines gut ausgeriisteten Aben-
teurers diirfen Nadel und Faden nicht feh-
len. Mit ihnen lassen sich Schiden in der
Kleidung flicken, ein Loch im Ruck-
sack reparieren, ein Rollbraten
in Form bringen und im Notfall
auch eine Wunde nihen. Dazu ist
es leicht und klein genug, um sich
in eine kleine Luicke im Gepéack
quetschen zu lassen, stellt also kei-
ne grofRe Belastung dar.
Doch nicht nur Abenteurer
und Entdecker zdhlen ein Na-
del- und Zwirnset zu einem
wichtigen Bestandteil ihrer
Ausrilstung, auch Sdldner,
Seeleute und viele Matrosen,
aber auch reisende Hand-
werker, Kramer und Handler
wollen nicht darauf verzichten.
Ein Nadel- und Zwirnset besteht aus zwei bis sechs Nih-
nadeln unterschiedlicher GroRe aus Metall oder Kno-
chen, sowie mindestens einer Rolle Garn. Wiahrend Dicke
und Linge der Nadeln mit der Dicke des tiblicherweise
verwendeten Stoffs und Leders von Siiden nach Norden
zunimmt, ist dies beim Zwirn weniger der Fall. Viele Sets
enthalten einmal helles und einmal dunkles Garn, wobei
einige modebewusste Reisende Zwirn passend zur Farbe
ihrer Kleidung im Gepéck haben. Das billigste Set besteht
aus Nadeln, die in einen Stofflumpen gesteckt und mit
einem Teil des Zwirns umwickelt wurden. Doch ein Set
" mit einer kleinen Schachtel aus Holz oder Birkenrinde, in
der alles aufbewahrt wird, kostet keine grofen Summen.
Wer jedoch ein Set mit einer emailleverzierten Metall-
schachtel und Seidenzwirn mitnehmen will, muss dafiir
eine gréRere Summe investieren.

Schere N

»Wenn du stumpfe Scheren hast, solltest du zu Beno gehen.« ~ # =

—gehdrt in einer horasischen Kaschemme, 1029 BF

Die Schere ist ein Schneidwerkzeug, das in Aventu-
rien weit verbreitet ist. Lediglich bei vielen Nicht-
menschen, aber auch Kulturen wie Ferkinas und
Fjarningern, ist die Schere unbekannt. Viele er-
kennen zwar ihren Nutzen, wenn sie ihnen gezeigt
wird, haben sie bisher allerdings nicht erfunden.
Scheren werden von Schneidern und Sattlern
verwendet, und auch im Gepéick vieler Heilerin-
nen darf sie nicht fehlen, um Verbinde zurecht-
zuschneiden, Fiaden oder auch mal eine Nabel-
schnur zu durchtrennen. Auch in so mancher
Kiiche ist die Schere in Benutzung, wihrend
in einigen Girten besonders groRe, kraftvol-
le Scheren benutzt werden, um Pflanzen zu-
rechtzustutzen. Kleine und schlanke Scheren
finden dagegen kosmetische Verwendung:
Manch ein gehobener Haushalt besitzt eine
Nagelschere und ldsst sich von einem Barbier das
Haar in Form schneiden, wihrend in vielen Bade-
hiusern ebenfalls Haarschnitte angeboten wer-

den - selbstverstiandlich mit einer Schere. \

Hergestellt werden Scheren von Schmieden, die

sich auf die Fertigung von Werkzeug spezialisiert

haben. Diese schleifen Scheren auch nach, sollten

diese durch hiufige Benutzung stumpf geworden

und kein Scherenschleifer vor Ort sein. Eine Va-

riante der normalen Schere ist die Schneidersche-

re, die etwas schwerer ist und am besten geeignet

ist, um Stoffbahnen zu durchtrennen.

Um die Schere rankt sich zahlreicher Aberglau-

be. So soll beispielsweise in Garetien eine Schere
niemals offen in einer Schneiderwerkstatt liegen
gelassen werden nach Feierabend, da sie sonst den
Erfolg zerschneidet.

Als Waffe ist die Schere nicht geeignet, jedoch gibt es im-
mer wieder Geschichten von Morden und anderen Ver-
zweiflungstaten, die mit einer Schere als Stichwaffe ver-
iibt wurden.

Regeltechnik:

Zwirnsets einen Bonus von +1.

ﬁa'del-& Zwirnset
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Nadel- & Zwirnsets 0,1 Stn 1 StP 45S einf

Fingerfertigkeit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Stoffbearbeitung (Schneidern) bei Verwendung eines Nadel- &

E!_qeiderschere
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Gegenstand - Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit

Schere 0,25 Stn 10 StP 58S einf

Schneiderschere 0,3 Stn 12 StP 7S einf
Regeltechnik:

Fingerfertigkeit erhilt bei der ersten Teilprobe auf Stoffbearbeitung (Schneidern) bei Verwendung einer Schere einen
Bonus von +1. Eine Schere/Schneiderschere lisst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).
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.. “Sense ’ -

i »»Eine Sense fithrt man mit dem richtigen Schwung oder gar nicht.«
" —darpatische Weisheit

Die Sense “ist fiir die Ge-
treideernte ein liberaus
niitzliches und ent-
sprechend sehr weit

W verbreitetes Werkzeug, das in verschiedenen, re-

l gional leicht voneinander abweichenden Varianten

auf dem ganzen Kontinent verbreitet ist.

Eine Waffe ist die Sense nicht, doch ihre Fithrung
erfordert eine gewisse Kraft und das Blatt wird re-
gelmiRig gewetzt, um die Halme gut schneiden zu
kénnen. Dazu besitzt nahezu jeder Bauer eine Sen-
Al se, weswegen sie bei aufgebrachten oder verzwei-

" felten Dorfbewohnern ebenso wie schlecht ausge-
riisteten Landwehrhaufen als Waffe anzutreffen ist.
Fiir besser ausgestattete Bauernmilizen und mit et-
was Vorbereitungszeit werden Sensen hiufig zu

Sturmsensen umgewandelt. Dies ist relativ einfach

und prinzipiell l4sst sich die Sense danach auch wie-

der zu einem Werkzeug zuriickbauen, wenn sie nicht
zu stark beschidigt wurde. Sollte sogar nur der Stiel

Schaden genommen haben, lisst er sich problemlos

austauschen und die Sense wieder reparieren, dies
muss auch bei der Feldarbeit hin und wieder getan

werden, Eine Sturmsense ist immer noch keine gute Waffe,
aber besser als ihre rein landwirtschaftliche Ausgangsform.
Ob nun eine gewdhnliche Sense oder eine Sturmsen-
se, als lacherlich abtun sollte man sie nicht. Wahrend
verschiedener Kriege in der jiingeren Vergangenheit
gegen Orks, Schwarze Horden und andere marodieren-
de Schurken hat sie schon mehrfach den einen oder an-
deren Gegner einer Gruppe Bauern zu Fall gebracht.

»Ich musste meine Lieblingssense schon einmal
dazu verwenden, eine Gruppe Bauern und mich

selbst vor einem Goblin zu verteidigen. Eine Sense
“\ll  sollte man nicht unterschiitzen.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

seme.
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Steckenpferd & Stoffpuppe

»Ich hab ja schon mehr als einmal ein verwiistetes Haus gese-
hen, aber dass da das Steckenpferd in dem ganzen Blut lag ...
scheifSe, das war hartl«

—die Doppelsdldnerin Koriadne Dergelsquell nach zu viel Bier, 1040 BF

Uberall in Aventurien spielen Kinder. Ob mit oder ohne
Spielzeug, hingt dabei vom Vermdgen der Eltern eben-
so ab, wie von der Notwendigkeit, dass sich die Kinder
an der Arbeit beteiligen.

Doch selbst eine ganz einfache Stoffpuppe ist leicht aus ein
paar Flicken und Halmen gemacht und ein Stock mit einem
etwas dickeren Ende und ein paar daran gebundenen Gri-
sern als Mihne ergibt ein recht primitives Steckenpferd. Die
deutlich schmuckere Variante ist aus edlem Stoff oder bes-
tem Holz, echtem Haar und trigt Kleidung oder Zaumzeug
aus Seide und feinstem Leder mit Silberfiden bestickt. Die
meisten Kinder zwischen Brabak und Riva spielen jedoch mit
etwas, das sich irgendwo dazwischen bewegt:
einem Stock als Pferd mit angesetztem Holz- _§.
kopf oder einer Puppe aus den Resten, die ’5)
sich beim Nahen als Verschnitt ertibrigen
lieRen. Hiufig ist Spielzeug auch von den

dlteren Geschwistern oder den Eltern ge-

erbt, wird jedoch nicht weniger geliebt.

Auf Steckenpferden wurde schon so man-

ches Turnier ausgefochten und mutige Ritterin-
nen und verwegene Helden zogen in grofle
Abenteuer bis hinter Nachbars Hiih-
nerstall aus. Stoffpuppen wurden
schon Ziel groRer Liebe
und bitterer Streitigkei-
ten um die richtige Erzie-
hungsweise seitens ihrer
sechsjdhrigen Eltern.
Viele beriihmte Helden und
Schurken, gekronte und
geweihte Hiupter, hatten als
Kind ein Steckenpferd oder
eine Stoffpuppe als Spielge-
fahrten, auch wenn die meis-
ten dies nicht mehr zugeben wiirden.

Gegenstand

Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit

Sense 3,5 Stn 30 StP 40S prim

Regeltechnik:
Eine Sense lésst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).

mfnpferd & Stoffpuppe i

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit

Steckenpferd 1Stn 7 StP 3S prim

Stoffpuppe 0,25 Stn 3 StP &S prim
Regeltechnik:

Wer sein Spielzeug liebt und es beim Schlafenggehen dabeihat, der kann bei der beginnenden Regenerationsphase
eine gewiirfelte 1 als eine 2 werten. Dies gilt sowohl fiir die Regeneration von LeP, AsP und KaP.

Nach Meisterentscheid kénnen aber Proben auf Gesellschaftstalente (auer Willenskraft) um 1 erschwert werden,
wenn die Liebe zu dem Spielzeug dem Gegeniiber des Helden seltsam anmutet. Tsageweihte, Schelme und Kin-
der sind davon selten betroffen, ihnen gestehen die meisten Kulturschaffenden den Besitz dieser Spielzeuge zu.

.
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Storchenmaske
4, »Wenn das Siechenhaus sehr gefiillt ist, solltest du immer die
Maske der Storchin tragen.«

—die Perainegeweihte Selma zu einem ihrer Schiiler,
+neuzeitlich

Die Storchenmaske wird von Geweihten der Géttin Pe-
raine, aber auch einigen anderen Heilern und Alchimis-
~ ten getragen, wenn diese in einem gefiillten Siechen-

haus oder allgemein mit Schwerkranken arbeiten. Die

Kirche schreibt die Nutzung jedoch nicht vor, sondern
~ tiberldsst es den Geweihten selbst, eine entsprechende

Entscheidung zu treffen.

Die Form der Maske ist dem Schnabel des Storchs, des

heiligen Tiers der Peraine, nachempfunden. Dieser

Schnabel wird hiufig mit wohlriechenden Kriutern und

Schwimmen gefiillt, die mit gesundheitssteigernden Essen-

zen getrankt wurden, hiufig wird auch etwas Knoblauch

oder Zwiebel mit in die Maske gefiillt, sind diese Pflan-
zen Peraine doch besonders heilig. So sollen die Heiler
vor iiblen Ausdiinstungen geschiitzt sein und ihnen die

Arbeit leichter von der Hand gehen.

Besonders bei Seuchen ist die Storchenmaske ein unver-
zichtbarer Ausriistungsgegenstand der Perainegeweih-
ten und hat schon manchen von ihnen die Gesundheit
auch in diesen schweren Zeiten bewahrt. Daher riihrt
auch der volkstiimliche Name Pestmaske fiir dieses
Kleidungsstiick.

Auch nichtgeweihte Heiler schitzen bei Seuchen oder
der Behandlung Schwerkranker diese Maske, auch wenn
die meisten eher mit einem vor das Gesicht gebundenen
Tuch einen dhnlichen Effekt improvisieren. Bei Bedarf
verwenden auch reisende Perainegeweihte diese Mog-
lichkeit, doch ist die Maske eher selten Bestandteil des
Reisegepicks, zumindest wenn der Reiseanlass nicht die
Einddmmung einer Seuche oder die Versorgung wah-
rend eines Krieges ist.

] - ey
»Ich habe immer eine dabei. Fiir Notfdlle, wenn die ' i
Zorganpocken ausbrechen.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

>4

»Du kannst uns doch von den Pocken heilen, oder?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Selbstverstdndlich, bei Peraine. Zumindest einen ' ¥
oder zwei.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Gegenstand

Essenzen, 1 Anwendung

Regeltechnik:

Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitét
Storchenmaske 0,5 Stn 5 StP 8S prim
Gesundheitssteigernde 0,25 Stn 1 StP 5S prim

C e
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Storchenmaske - Bei der Pflege und dem Kontakt mit einem Kranken sinkt die Ansteckungswahrscheinlichkeit
fiir den Triger der Storchenmaske um 5 % (bis zu einem Minimum von 5 %).

Gesundheitssteigernde Essenzen - Bei der Pflege und dem Kontakt mit einem Kranken sinkt die Ansteckungs-
wahrscheinlichkeit fiir den Triger der Storchenmaske mit Gesundheitssteigernden Essenzen um 10 % (bis zu
einem Minimum von 5 %). Eine Anwendung reicht fiir 12 Stunden.
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Tabak & Zubehor
»letzt erstmal ein Pfeifchen.«
—gehdrt in einer hiigelzwergischen Taverne

Tabak, auch Pfeifenkraut genannt, wichst in Aventu-
rien im Yaquirtal und den Regionen siidlich davon, er-
freut sich jedoch auch nérdlich seines Anbaugebiets
groRer Beliebtheit. Teilweise wird er gekaut, geschnupft
oder zu Cigarillos gerollt, doch in meisten Féllen wird er
in die Pfeife gestopft.

Diese Pfeifen sind iiblicherweise aus Holz oder Ton,
doch es gibt auch deutlich aufwindigere Ausfithrun-
gen mit einem Kopf aus farbigem Porzellan oder Meer-
schaum, die teilweise innerhalb der Familie vererbt
werden und ebenso kostspielige reprisentative Ge-
schenke darstellen.

Tabak wird teilweise mit Krdutern oder Friichten aroma-
tisiert oder pur geraucht, wobei billigerer Tabak beson-
ders im Norden mit anderen Pflanzenteilen gestreckt ist,
die selten zur Verbesserung des Geschmacks beitragen.
Geraucht wird durch alle Gesellschaftsschichten, ge-
alterte Ritter greifen ebenso zur Pfeife wie bettelarme
Matrosinnen, lediglich die Qualit4t von Tabak und Pfeife
weicht dabei ab. Echte Kenner unterscheiden sogar ver-
schiedene Sorten, den schwarzen Mohacca, den milden
Methumis-Tabak, das wiirzige Sinoda-Kraut und den Knas-
ter, von dem nicht einmal sicher ist, ob es sich wirklich
um Tabak oder eine wilde Krdutermischung handelt.
Aufbewahrt wird der Tabak in einem Tabak-
beutel, einem kleinen Taschchen aus Leder
oder seltener einmal Stoff, das hiufig am Giir-
tel getragen wird oder neben der Pfeife beim Lehnstuhl
liegt. Einige Tabakbeutel sind reich mit Fell oder Stickerei
verziert. Gleiches gilt fiir die Tabakdose.

In den Tulamidenlanden hat sich die klassische Tabak-
pfeife nicht durchsetzen kénnen, dort wird Tabak in der
Wasserpfeife geraucht. '

»Du siehst zwar wie ein Pfeifenraucher aus, Hilbert,
aber ich habe dich noch nie rauchen sehen.«
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Mein Sohn, ich habe die Schriften von Marlo Cu-
nikas gelesen, und ich muss dem zyklopdischen
Heiler zustimmen. Ich vermute, dass Tabak nicht {|
gut fiir die Gesundheit ist, auch wenn es noch kei-
ne Beweise dafiir gibt. Wie aber sonst erkldrt man ¢

diesen Husten, der nach jahrelangem Tabakgenuss
entsteht? Husten ist nie ein gutes Zeichen.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Dein Heiler in allen Ehren Hilbert, aber das er-
scheint mir doch ein wenig wie Aberglaube. Als ob
Leute wirklich an Tabakrauchen sterben wiirden. |
Schau dir doch nur die ganzen alten Magier an, die ||
sténdig eine Pfeife rauchen, die erfreuen sich bester
Gesundheit.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

Gegenstand

Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit

Knaster 0,1 Stn 1 StP 0,05 S prim
Methumis-Tabak 0,1 Stn 1 StP 0,25 prim
Mochorka, 0,1 Stn 1 StP 0,05S prim
norbardischer Tabak

Mohacca 0,1 Stn 1 StP 0,6S prim
Pfeife 0,1 Stn 5 StP 58S prim
Sinoda-Kraut 0,1 Stn 1 StP 0,3S prim
Tabak, Standard 0,1 Stn 1 StP 0,1S prim
Tabakbeutel 0,05 Stn 1 StP 0,3S prim
Tabakdose 0,05 10 3S einf

Regeltechnik:

Eine Pfeife und Tabak haben keine regeltechnische Funktion.
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Tagebuch
»22. RON: Esmerato auf dem Markt getroffen, er hat sich mal
wieder tiber die Preise fiir Farben beklagt. Immer noch keine
Nachricht von Gylduria.«

—aus dem Tagebuch von Jarina Caspari, Schriftstellerin aus
Silas, 1039 BF

Manch ein Aventurier verspiirt das Bediirfnis, die eige-
nen Gedanken und Gefiihle niederzuschreiben. Einige
ziicken dann Kreidestift oder Kohle und beschmieren die
nichstbeste Hiuserwand, doch die meisten fiihren zu die-
sem Zweck ein Tagebuch. Besonders Gelehrte, Geweihte
von Hesinde und Aves, Magier und reisende Abenteurer
fithren ein Tagebuch, in dem sie ihre Erlebnisse und Er-
fahrungen niederlegen. Die Abginger vieler Magieraka-
demien werden ebenso wie Hesindegeweihte dazu an-
gehalten, ein Diarium genanntes Tagebuch zu fiihren, in
dem sie neue Erkenntnisse und Einsichten festhalten und
im Idealfall auch der Nachwelt zuginglich machen.
Manch ein Tagebuch enthilt allerhand Niitzliches fiir
eine Reise wie Vokabeln einer fremden Sprache, Weg-
beschreibungen oder die Skizze einer giftigen Pflanze.
Andere Tagebiicher dagegen enthalten private und teil-
weise sehr pikante Einblicke in das Privatleben ihres
Verfassers, was Tagebiicher immer zu einem begehr-
ten Ziel von Erpressern und Spionen macht. Aus diesem
Grund und um Platz zu sparen, werden viele Tagebii-
cher in Kurzschrift abgefasst.

Ein Tagebuch kann sehr unterschiedlich aussehen, doch
die meisten sind in einem handlichen Format und in
Leinen oder Leder gebunden, wobei die Papierqualitt
vom Preis abhingt. Besonders hochwertige Exemplare
haben eine Zierprigung im Leder des Einbands, sind mit
metallenen Ecken beschlagen oder sogar einem kleinen
Schloss gesichert.

Kduflich erwerben lassen sich Tagebii-
cher in allen gréReren Stadten.
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Tiegel
»letzt langsam das Vitriol mit in den Tiegel giefen ...«
—letzte Worte des Alchimisten Lamitas Bohnstroh, 1009 BF

Der Tiegel ist jedem Alchimisten ein Begriff, doch auch
etliche andere Handwerker, menschliche wie nicht-
menschliche, verwenden Tiegel. Es handelt sich da-
bei um ein kleines, feuerfestes GefaR, das in der Kiiche
ebenso Verwendung findet wie im Laboratorium, sei
dieses nun eine Ansammlung von Steinen neben einer
Feuerstelle oder ein Arbeitstisch in einer Akademie.

Die GroRe eines Tiegels kann sehr unterschiedlich sein,
tiblicherweise kann er jedoch mit einer Hand gehal-
ten werden. Der Labortiegel verjiingt sich hiufig nach
unten etwas und ist hin und wieder sogar aus Metall.
Eine seiner Ausprigungen ist der Schmelztiegel, der be-
nutzt wird, um Zutaten zu mischen und anschlieRend
gemeinsam zu schmelzen. Deutlich gréRere Schmelztie-
gel sind auch bei einigen Schmieden und Metallurgen in
Verwendung, um darin Metalle zu verfliissigen, um sie
beispielsweise auf ihre Gusseigenschaften hin zu testen.
Der Salbtiegel, manchmal auch Kosmetiktiegel genannt,
ist flacher, sodass sich der Boden mit den Fingern noch
erreichen ldsst. Er wird fiir die Herstellung von Salben
mit heilkriftiger oder kosmetischer Wirkung verwen-
det und dient teilweise auch als Aufbewahrungsort fiir
diese. Er ist besonders beliebt bei Heilern, Hexen und
reisenden Abenteurern, die immer wieder in die Situ-
ation kommen, unterwegs eine Salbe herstellen zu wol-
len. Je nach GroRe eignet sich ein Tiegel auch, um dar-
aus Tee zu trinken, ein Ei oder sogar eine Suppe darin
zu kochen.

In einigen Teilen des Koschs bezeichnet das Wort Tiegel
auch eine Bratpfanne.

m’bﬁch

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Tagebuch 1,5 Stn 15 StP 11S komp (2 AP)
Regeltechnik:
Ein Tagebuch hat keine regeltechnische Funktion.
“Tiegel IR 3
Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Tiegel 0,25 Stn 6 StP 0,5S einf
Regeltechnik:

Ein Tiegel kann 5 Anwendungen einer Salbe aufnehmen. Um die Salbe anzuwenden, ist lediglich eine 1 Aktion

notwendig.

Ausriistung
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Truhe
»Nein, Breda, Truhen konnen nicht laufen.«
—Grof3vater Elwain zu seiner Enkelin Breda, 1038 BF

Truhen sind in Aventurien bei Menschen und
Zwergen eine weit verbreitete Mog-
lichkeit, um Besitz aufzubewah-
ren. Es gibt sie in grof und
klein, hiibsch und hisslich,
stabil und so ramponiert,
dass ein WindstoR sie zer-
stéren konnte. Allen gemein
ist die Tatsache, dass sie ein
eckiger Kasten mit einem hoch-
klappbaren Deckel sind. Bereits bei
letzterem gibt es jedoch schon Unterschiede, die meis-
ten Deckel sind flach, manche sind jedoch gewdlbt und
in einigen Regionen des Nordens gibt es Truhendeckel,
die oben spitz zulaufen wie ein Dach.
In vielen Bauernhiusern des Mittelreichs und der Strei-
tenden Kénigreiche steht eine bemalte oder mit Schnit-
zereien oder Brandmustern verzierte Haushaltstruhe,
In dieser werden hiufig feine Kleidung fiir Festtage und
andere wertvolle Gegenstinde aufbewahrt.
Auf Schiffen verbreitet ist die Seekiste, in der Matrosen
ihren Besitz aufbewahren und die zudem noch als Sitz-
gelegenheit genutzt wird. Wenn die Seeleute das Schiff
verlassen, um sich auf dem Land niederzulassen, wird die
Seekiste gern mitgenommen, um als Haushaltstruhe und
Aufbewahrungsort einiger Erinnerungsstiicke zu dienen.
In der gehobenen Gesellschaft kennt man auRerdem
noch die Reisetruhe, ein groRes Exemplar, das mit Leder
iberzogen und Beschldgen versehen wurde, um még-
lichst stabil zu sein. Sie fasst deutlich mehr als ein Ruck-
sack, ist jedoch bereits in leerem Zustand schwer.
Ahnlich wie die Reisetruhe ist auch die Schatztruhe mit
Metall beschlagen. Sie steht in den Schatzkammern von
Herrschern, Kontoren von Handelshdusern, der Nord-
landbank und in der Hoffnung zahlreicher Abenteurer
auch in alten Gribern und Ruinen.
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Vorschlaghammer

»Herr, die Steinmetze stehen vor der Tiir. Und die Zimmerleu-
te sind auch gekommen. Sie fordern den ausstehenden Lohn
und weigern sich, wieder zu gehen, bis sie ihn erhalten haben.
Und Herr... sie haben ihre grofSen Himmer mitgebracht.«
—der Haushofmeister des zahlungssdumigen Signor von Bre-
cado zu seinem Herrn, neuzeitlich

Der Vorschlaghammer

zdhlt zum Arbeitsge-

rit der Steinmetze,

Schmiede und Zimmer-

leute. Auch die in Stein-

briichen arbeitenden Stréflinge ver-

wenden dieses Werkzeug, das dazu

dient, groRe Kraft auf einen bestimm-

ten Punkt zu konzentrieren. Als Waf-

fe findet man den Vorschlaghammer bis- '\
weilen in den Hinden stidtischer Aufgebote '\

und Handwerkermilizen, sein Nutzen auf dem
Schlachtfeld ist jedoch beschriankt. Zwar lasst

sich mit dem wuchtigen Hammerkopf betracht-
licher Schaden anrichten, doch verlangt das hohe
Gewicht der Waffe meist eine beidhdndige Fithrung
und verhindert ein schnelles Bewegen. Auch ist der
hélzerne Stiel nicht dafiir geschaffen, um damit die Hie-
be der gegnerischen Waffe zu parieren. Als Kriegswaffe
haben sich jedoch zahlreiche Formen von Kampfthim-
mern aus dem Vorschlaghammer entwickelt. Durch das
Gewicht des Vorschlaghammers erschdpft man leichter
bei einem langen Kampf, dafiir ist er bestens geeignet,
den Schidel eines Gegners zu zertriimmern.

»So einen Hammer sollte man nicht unterschdtzen.
Ich habe damit mal einem Schwarzpelz das Knie

zertriimmert. Hat mdchtig gekracht.«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitét

Reisetruhe 6 Stn 80 StP 22S einf

Schatztruhe 6 Stn 140 StP 25S einf

Seekiste 7 Stn 120 StP 20S einf

Truhe 5 Stn 100 StP 18S einf
Regeltechnik:

Eine Reisetruhe/Schatztruhe/Seekiste/Truhe kann bis zu 120/150/100/80 Stein Gewicht an Gegenstinden aufnehmen.

Eh]aghammer

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Vorschlaghammer 5 Stn 100 StP 30S einf einf
Regeltechnik:

Korperkraft erhilt bei der dritten Teilprobe auf Steinbearbeitung (Maurerarbeiten oder Steine brechen) bei Verwen-
dung eines Vorschlaghammers einen Bonus von +1. Ein Vorschlaghammer lésst sich als improvisierte Waffe

verwenden (siehe Seite 137).
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Y Wolfsfell Auch in Tobrien gibt es Geschichten von Menschen,
»Lass mal sehen. Drei Wolfsfelle, fiinfmal Schneedachs, aber  die sich mittels eines besonderen Fells in einen Wolf
nur zwei Hasen? Wo warst du jagen?« verwandeln, doch hier gilt dies nicht immer als etwas
—gehdrt in Riva im Kontor eines Pelzhdndlers, neuzeitlich Schlechtes oder Gefihrliches.

Manchmal wird das Wolfsfell als Umhang zum Schutz
Das Fell eines Wolfes kann in Aventurien auf viele Arten  vor Kilte benutzt, andere sehen darin eher einen edlen
Verwendung finden, doch um keinen Pelz ranken sich  Bettvorleger.

so viele Geschichten und Geriichte.
Besonders gut erhaltene Felle mit Kopf und Schwanz lie- S S A e A
gen in einigen Herrenhiusern als Trophde, selbst wenn e LT

der Wolf von jemand anderem erlegt wurde. Nicht nur — Rowenaaus dem Uberwals, bornische Katzenhexe |
Thorwaler und andere Bewohner des Nordens verwen-
den Wolfspelze, um daraus einen warmen Mantel her-

zustellen, wihrend aus kleineren Fellstiicken Miitzen, »Ihr Menschen seid seltsame Wesen. Ihr tétet Wolfe
Handschuhe und Schals angefertigt werden. Sogar die und nehmt das Fell, die Zihne und vielleicht noch
Felle der Sandwdlfe der Khém werden zu prichtigem die Pfoten, aber das Fleisch werft ihr weg.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Besatz fiir Kleidung und Riistungen, besonders fiir Hel-

me, verarbeitet.

Etwas aus Wolfsfell zu besitzen, gilt oft als Zeichen von wetzt geht das wieder los ..«

Stirke, sind Wélfe doch gefdhrliche Raubtiere. In vie- SRSV I TN LIV b ANe 1 1ora g e g

len Orten des Nordens, deren Bewohner hiufig Kontakt Meisterschmied

mit Nivesen haben, herrscht dagegen der Glaube vor, es
* bringe Ungliick, Kleidung aus Wolfsfell zu tragen oder

tiberhaupt einen Wolf zu erlegen. »Ein Wolfsfellist aufjeden Fall ein guter Schutz gegen
In einigen Regionen des Mittelreichs, zum Beispiel in die Kilte. Nicht wenige Thorwaler besitzen eines, um
Teilen von Weiden und Greifenfurt, sollte man sich je- wiahrend des harten Winters nicht zu frieren.«
doch gleich welchen Standes hiiten, ein komplettes —Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Wolfsfell in seiner Wohnstatt zu haben. Es heiflt in die-
sen Regionen nimlich, dass Werwdlfe tagsiiber ihr Fell
auf diese Weise aufbewahren. Teilweise erstreckt sich
dieser Aberglaube auch auf alles, was aus Wolfsfell be-
steht, wie auch eine Miitze oder einen warmen Schal.

vy

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Wolfsfell 2 Stn 7 StP 5S prim

Regeltechnik:
Ein Wolfsfell verfiigt tiber einen Kilteschutz von 1.

REW Ausriistung
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Wie man kdmpft, reitet und Bier trinkt
»Zu virhindern einen gar schlimmen Wolf nach dem Trunke
gibtt es wahrlich mehr als einen Vorschlage. Es heifit, man
solle achten auf die Kwalitdt dessen was man trinket. Doch
das Wort Qualitet kommet von Qual und eine solch iszt diese
Methode auch, besonders fiir die Geldkatz, isset also fiir die
Katz ganzundgegart. So isset sie derwohl ein Weg der Winzer
und Brauer, dass du kaufest ihren teuersten Trunk! Auch
die Mischung von rhot und weif3 beim Weine oder Bier oder
Schnappes ist geliiget einen Wolf zu bringen. Auch ist es selten
gut zu trinken zu Pferde, zu schnell geht der gute Thrunk
verschiitt. Auch fiihr einen Kampffe sey das Bier nur die lezte
Wahl! Gelehrt ist ein Krug alldieweil eine gut Whaffe. Greiffe
ihn fest am Griff und fiir kurze Schldg damit.«

—zerlesene Ausgabe eines Garether Biirgersohns, neuzeitlich

Hinter diesem eigenwilligen Titel verbirgt sich ein
Biichlein, das Ratschlige dazu gibt, wie man sich auf
einem Pferd hilt und dabei gut aussieht, moglichst viel
Alkohol trinkt, ohne sich davon iibergeben zu miissen
oder zu betrunken zu sein, und wie man eine Schlige-
rei provoziert und gewinnt, auch gegen die Stadtgarde.
Dabei strotzt es nur so vor Grammatik- und Zeichenset-
zungsfehlern und scheint auch keinerlei Struktur zu fol-
gen, sondern einfach alle Empfehlungen aufzufiihren,
wie sie beim Schreiben in den Sinn kamen,

Alle Ratschlige, die das Buch zu den angefiihrten The-
men gibt, sind auf den ersten Blick in dieses Sammelsu-
rium von eher zweifelhafter Qualitit, stellen sich jedoch
nach der Lektiire als erstaunlich lebensnah heraus. Ein
erfahrener Sdufer oder eine geiibte StraRenkidmp-
ferin kdnnen aus diesem Buch eventuell nichts
mehr lernen, doch fiir abenteuerlustige Kinder
aus gutem Hause enthilt es viele gute Ratschli-
ge. Da es aufgrund seiner launigen Schreib-
weise auf diese verfiihrerisch wirken kann, die
Ratschlidge in die Tat umzusetzen, sehen es manche
besorgten Eltern und Hiiter von Ordnung und guten
Sitten als gefdhrliche Lektiire an und wiirden es nur zu
gern verboten sehen. Allerdings konnte sich dies auer-
halb einzelner Familien bisher nicht durchsetzen, auch
ist das Buch vorwiegend in groReren Stddten des Mittel-
reichs verbreitet.

m reite‘t 11nd Bier trinkt
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Wer Wie man kidmpft, reitet und Bier trinkt verfasst hat, ist
unbekannt, allerdings wurde das Buch erstmals im Jahr
1007 in Havena gesichtet.

Mittlerweile existieren zahlreiche Abschriften, die oft
um niitzliche Kommentare und Anmerkungen erweitert
werden. Einige versuchen sogar, den Inhalt zu struktu-
rieren und in inhaltliche Kapitel (kimpfen, reiten, Bier
trinken) einzuteilen. Dadurch sind die Unterschiede
zwischen den einzelnen Versionen sehr grof, auch im
Umfang. Die Erstabschriften haben noch 60 Seiten Um-
fang, doch einige aktuelle Versionen haben sich im
Umfang mehr als verdoppelt. Neben Vertiefungen ein-
zelner Themen enthalten manche Versionen auch Hin-
weise auf gute oder schlechte Tavernen einzelner Orte
und kdnnen wie eine Reise durch die Kneipen einzelner
Regionen wirken.

»Das einzige Buch, welches ich jemals gelesen habe.
Es war so lehrreich. Ohne dieses Werk wire ich nie
auf Abenteuer ausgezogen.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Zugegeben, es entspricht nicht einer wissen-
schaftlichen Arbeit, aber es ist unterhaltsam.«
—Mirhiban al Orhima, tulamidische Feuermagierin

4%

Gegenstand Gewicht Strukturpu;ktre? Preis komplexitﬁt
Wie man kdmpft, reitet und 0,75 Stn 17 StP 30 bis 70 S komp (2 AP)
Bier trinkt i .
Anmerkung Benutzte Sprache/Schrift: Garethi/Kusliker Zeichen
Regeltechnik:

Bei folgenden Talenten wird mit 1W6 gewiirfelt, wenn das Buch zur Hilfe genommen wird: Reiten und Zechen. Bei .

w einer gewiirfelten 6 bekommt der Held folgenden Vorteil: Eine beliebige Eigenschaft erhilt bei einer einzigen

-é ~_Teilprobe des Talents einen Bonus von +1. Wurde das Buch héchstens 1 Stunde vor einem Kampf gelesen, kann
o . bei einem Kritischen Treffer bei Raufen 1 vom Bestétigungswurf abgezogen werden.

.
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Wundnihzeug

»Nadel und Faden, mehr braucht’s nicht, um eine Wunde zu
ndhen. Oh, und Schnaps. Zum driiberkippen und trinken.«
—dieFeldscherin Darja Rauffenberger zuihrem Schiiler, neuzeitlich

Zu einem umfangreichen chirurgischen Instrumen-
tarium gehort auch das entsprechende Werkzeug, um
Wunden nihen zu kénnen. Doch nicht jeder schleppt
immer samtliche Instrumente mit sich herum, schlieR-
lich werden viele der Gegenstinde oft nicht benétigt.
Allerdings kommen viele Heiler oder reisende Abenteu-
rer mit Kenntnissen in der Heilkunst immer wieder in
die Situation, eine Wunde nihen zu miissen und neh-
men nur oder zusitzliches Wundnihzeug mit.
Wundnihzeug umfasst mindestens einen stabilen Faden
und eine passende Nadel. Naturverbundene Heiler wie El-
fen oder Hexen bevorzugen dabei als Faden tierische Seh-
nen oder entsprechend verarbeiteten Tierdarm, da beide
ausgesprochen reif¥fest sind und mit der Zeit vom Kdrper
resorbiert werden. Wer dagegen die Fiden nach dem Heilen
der Wunde wieder entfernen will, bevorzugt eher dunkles
Garn, das sich gut im helleren Narbengewebe abzeichnet.
Die Nadeln sind aus Knochen, Elfenbein, Eisen oder Bronze,
doch vereinzelt werden auch Silber- oder Kupfernadeln ver-
wendet. Teilweise gibt es keinerlei Unterschied zwischen
den Nadeln zum Nihen von Stoff, aber manche Heiler be-
vorzugen eine etwas gebogene Nadel, da diese es erleichtern
soll, auch tieferliegende Gewebeschichten zu vernihen.,

Ein umfangreicheres Wundnihzeug umfasst natiirlich
nicht nur eine Nadel und einen Faden, sondern eine Aus-
wahl an Nadeln unterschiedlicher Linge und Dicke und
verschiedene Sorten Faden. Aulerdem gehért meistens
noch eine Schere zum Durchtrennen des Fadens
und eine Flasche Alkohol zum Reinigen dazu.

Zimmermannskasten
»Arbeite mit dem Holz, nicht dagegen.«
—alte Weisheit der Zimmerleute

Das Werkzeug von Zimmerleuten besteht aus weitaus
mehr als nur Hammer und Sége, auch wenn diese bei-
den in verschiedenen GréRen ein wichtiger Bestandteil
davon sind. Dazu gesellen sich Hobel, ein Beil, Feilen,
Raspeln, verschiedene Beitel, ein Handbohrer, ein Koh-
lestift und mindestens ein Messer. Beliebte Ergdnzun-
gen sind Leim, ein Spatel, um diesen aufzutragen, Leim-
zwingen und einige Ndgel.

Die GroRe des Werkzeugs hingt davon ab, was damit
bearbeitet werden soll. Fiir feine Mébel, ebenso wie fiir
die Herstellung von Holzgeschirr, werden mehr Feilen
zum Gldtten von Kanten und Beitel zum Ausarbeiten
der Details benétigt. In beiden Fillen wird auRerdem Ol
und ein Tuch, um dieses aufzutragen, erginzt. Fiir den
Schiffsbau ist eine gréRere Menge an Hobeln fiir die Be-
arbeitung der Planken wichtig, wohingegen fiir Dach-
und Hausbauarbeiten die Sige nicht fehlen darf,
Aufbewahrt wird das Werkzeug gern in einem Holzkas-
ten, der als Zimmermannskasten oder Werkzeugkiste
bezeichnet wird, wobei reisende Zimmerleute ihr Werk-
zeug teilweise am Giirtel oder im Rucksack tragen.
Grundsitzlich herrscht unter den Zimmerleuten groRe
Uneinigkeit dariiber, ob mit Leim und Metallnigeln ge-
arbeitet werden sollte oder alles durch perfekte Pass-
form ineinander gesteckt und gezapft werden muss.
Beide Seiten sind der Meinung, dass ihre Arbeitsweise
die stabileren und langlebigeren Ergebnisse liefert. Die
Ingerimmkirche hat sich zu diesem Thema bisher nicht
positioniert.

m@ndnahzeug :

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Wundnihzeug 0,1 Stn 2 StP 45S einf
Regeltechnik:

Proben auf Heilkunde Wunden sind um 1 erleichtert, vorausgesetzt, die Verletzung muss geniht werden.

Tiegel

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Zimmermannskasten 5 Stn 15 StP 50S einf
Regeltechnik:

Ein Zimmermannskasten erleichtert Proben auf Holzbearbeitung (Tischlerarbeiten oder Zimmermannsarbeiten) um 1.
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»Magier mégen machtvolle Zauber wirken kénnen, doch an wen
werden sich die Menschen noch in Jahrhunderten erinnern? Je-
des Kind kennt die Geschichte von Leomar, Geron und Hlithar.
Man singt Lieder iber sie, jeder weifs, welche Heldentaten sie
vollbracht haben, wie ihre Pferde hiefSen und wie der Name
ihres Schwertes lautete. Niemand erinnert sich gerne an Magier.
Die Menschen begegnen jenen, die schon von Geburt an Vorteile
haben, mit Misstrauen und schenken lieber jenen ihre Gunst, die
wie sie einfache Sterbliche sind, und die es mit Mut, Ausdauer
und Geschick geschafft haben, Unmdgliches zu vollbringen.
Ein Krieger braucht nur eine gute Waffe und Tapferkeit -
manchmal vielleicht auch Tollkiihnheit -, und er wird un-
sterblichen Ruhm erringen. Gebt mir ein Bastardschwert und
ich werde euch die Hufe eines Minotauren bringen. Gebt mir
ein Pailos und es wird der aufgespiefite Kopf eines Zyklopen
sein. Und selbst wenn es nur ein Dolch ist, so bringe ich euch
dennoch den Schwanz eines Riesenskorpions. Jede Waffe hat
ihre Vor- und Nachteile. Und ein wahrer Held muss jede Waf-
fe fiihren konnen. Egal, gegen welchen Gegner es geht und
in welcher Situation er ihm gegeniibersteht. Oder hatten die
Heiligen der Rondrakirche eine Wahl gegen wen sie antreten
mussten? Je gefdhrlicher der Feind, desto mehr Ruhm winkt
dem Helden.«
—Pelleas von Pailos, legendrer zyklopdischer Krieger, 1032 BF

Waffen sind fiir einen Helden ebenso wichtig wie ande-
re Gegenstidnde - und fiir Abenteurer wie Krieger, S6ld-
ner und Rondrageweihte sogar essentieller Bestandteil
ihrer Ausriistung. In diesem Kapitel stellen wir dir des-
halb eine enorme Anzahl an neuen Waffen vor. Doch
nicht nur Kdmpfer profitieren von den neuen Waffen.
Auch Kampfmagier, Geweihte oder Handwerker werden
die Waffen finden, die sie brauchen.
Jede Waffe bekommt zudem einen eigenen Waffenvor-
teil und -nachteil spendiert. Diese Eigenschaften sind
Fokusregeln der Stufe I fiir diese Ausriistung und statten
die Gegenstdnde mit kleinen Besonderheiten aus. Wie
bei den normalen Gegenstdnden sind dies ldngst noch
nicht alle Waffen und Riistungen, die es in Aventurien
gibt, sie ergdnzen jedoch jene aus dem Regelwerk und
der Aventurischen Riistkammer I um zahlreiche neue
Moglichkeiten, seine Gegner auszuschalten. Dartiber hi-
naus werden dir noch ein paar Varianten von Komplett-
riistungen vorgestellt.
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Ubersicht zu Waffen und Ristungen

Neben den genaueren Erklirungen zu den einzelnen
Werteangaben stellen wir dir an dieser Stelle noch ein
paar wichtige Informationen zu den Waffen zusammen,
beispielsweise, wie es sich mit Waffeneigenschaften
verhilt, was Elfen und Zwerge beim Fiithren von Men-
schenwaffen beachten miissen und was es bei geweih-
ten Waffen zu beriicksichtigen gilt.

Waffeneigenschaften 3
Waffeneigenschaften sind eine Fokusregel der ',f’:I
Stufe I fiir den Themenkomplex Ausriistung.

Die hier vorgestellten Waffen verfiigen nicht nur iiber
die bereits bekannten Werte aus dem Regelwerk, son-
dern auch tiber Waffeneigenschaften. Dabei handelt es
sich um spezielle Vor- und Nachteile fiir Waffen, die
nur zum Tragen kommen, wenn du mit der Fokusregel
spielst. Diese Vor- und Nachteile wiegen sich auf, sodass
die Waffe nicht besser oder schlechter wird. Aber durch
die Waffeneigenschaften kommen die individuelleren
Merkmale einer Waffe besser zur Geltung und dadurch
wird das Spiel deutlich komplexer.

o e -

Standardwaffen }
Nicht alle Waffen haben durch die Fokusregeln
von Waffeneigenschaften auch Vor- und Nach- '%
teile erhalten. In jeder Kampftechnik haben wir |
mindestens eine Waffe ausgesucht, bei der es g
sich um die Standardwaffe der Kampftechnik (
handelt (z. B. die Schleuder bei Schleudern). Die- |
se Standardwaffen bekommen keine gesonder- E
ten Waffeneigenschaften. Es kann sein, dass in :]
einigen aventurischen Regionen Abweichungen
von dieser Standardwaffe existieren und es doch
Waffeneigenschaften gibt. Diese regionalen Waf-
fenmodelle werden dann aber in den Riistkam-
mern der jeweiligen Regionen vorgestellt.
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Waffen anderer Volker und

Einschrankungen

Fast alle hier beschriebenen Waffen sind fiir Menschen
gemacht worden. Zwar kénnen auch Achaz, Elfen, Go-
blins, Orks und Zwerge einige Menschenwaffen benut-
zen (und umgekehrt), aber es gibt dabei einige Regeln
zu beachten.

Achaz kdnnen mit den meisten Waffen der anderen
Volker nicht sonderlich gut umgehen.

< Waffen der Kampftechniken Bégen und Fechtwaf-
fen kénnen sie nur mit Abziigen von 2 auf AT, FK, PA
und TP verwenden.

« Waffen der anderen Vélker erhalten (zusitzlich zu
Abziigen aus der Fokusregel fiir Waffeneigenschaf-
ten) Abziige von 1 auf AT, FK, PA und TP. Ausnahme
stellen hier alle Waffen der Kampftechnik Dolche
und Stangenwaffen dar.

Walffen und Riistungen

Elfen kénnen alle Waffen benutzen, fiir sie gelten aber
folgende Ausnahmen aufgrund ihres Kérperbaus:
< Waffen der Kampftechnik Zweihandhiebwaffen und
Zweihandschwerter kénnen sie nur mit Abzligen
von 2 auf AT, PA und TP verwenden.
<« Zwergenwaffen erhalten (zusitzlich zu Abzigen
aus der Fokusregel fiir Waffeneigenschaften) Abzii-
ge von 1 auf AT, FK, PA und TP,
Goblins sind sehr anpassungsfihig und haben nur Prob-
leme mit zu langen Waffen.
< Waffen der Kampftechniken Stangenwaffen (aufer
Speere) kénnen sie nur mit Abziigen von 1 auf AT,
PA und TP verwenden.
Orks konnen die meisten Waffen ohne Einschridnkungen
verwenden, aber ein paar Ausnahmen gibt es trotzdem.
<« Waffen der Kampftechniken Fechtwaffen kénnen sie
nur mit Abziigen von 2 auf AT, PA und TP verwenden.
< Elfen- und Zwergenwaffen erhalten (zusitzlich zu
Abziigen aus der Fokusregel fiir Waffeneigenschaf-
ten) Abziige von 1 auf AT, FK, PA und TP.




Fiir Zwerge sind viele Waffen einfach nicht zugeschnit-
ten. Prinzipiell kdnnen auch sie alle Waffen benutzen,
mit folgenden Einschrankungen:
€ Waffen der Kampftechnik Fechtwaffen und Bégen
kdnnen sie nur mit Abziigen von 2 auf AT, FK, PA
und TP verwenden.
<« Elfenwaffen erhalten (zusdtzlich zu Abziigen aus
der Fokusregel fiir Waffeneigenschaften) Abziige
von 1 auf AT, FK, PA und TP.
Menschen haben keine Probleme mit echsischen, elfi-
schen, orkischen oder zwergischen Waffen, es sei denn,
du spielst mit den Fokusregeln zu Waffeneigenschaften.
Dann sind die Abziige durch die jeweiligen Waffennach-
teile zu beriicksichtigen.
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Achaz-, Elfen-, Orks- und Zwergenwaffen

Als Achazwaffen gelten: Rirkum

Als Elfenwaffen gelten: Elfenbogen (ARU1), Rob-

- bentéter (ARU1), Wolfsmesser (ARU1)

~ Als Orkwaffen gelten: Arbach, Byakka, Gruufhai

Als Zwergenwaffen gelten: Drachentdter, Dra-

= chenzahn (ARU1), Eisenwalder (ARU1), Lind-

~ wurmschliger (ARU1), Felsspalter (ARU1), Wurm-

- spieR, Zwergenschligel (AR{1), Zwergenskraja /
sl TSN
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Zweihidndige Stangenwaffen einhidndig

fiihren

Helden kénnen Stangenwaffen, die mit zwei Hidnden
gefiihrt werden miissen, auch einhidndig fithren. In
diesem Fall gilt allerdings: die Waffenreichweite sinkt
von lang auf mittel, die Waffe verursacht -1 TP und der
PA-Modifikator verschlechtert sich um 1. Dadurch ist es
z. B. moglich, dass ein Speerkdmpfer gleichzeitig einen
Schild fithren kann. Es ist allerdings nicht maglich, zwei
Stangenwaffen gleichzeitig zu fithren.

Zweihandhiebwaffen und Zweihand-
schwerter einhdndig fithren

Die meisten Zweihandwaffen werden aufgrund ihres
Gewichtes nicht einhindig gefiihrt, da sie so nur sehr
ineffektiv eingesetzt werden kdnnen. Mochte ein Held
dennoch eine Waffe der Kampftechniken Zweihand-
hiebwaffen oder Zweihandschwerter einhindig fiihren,
gelten folgende Regeln: die Waffenreichweite sinkt von
lang auf mittel (falls sie lang betrdgt), die Waffe ver-
ursacht nur noch die Hilfte der TP (aufgerundet) und
der PA-Modifikator verschlechtert sich um 3. Dadurch
ist es z. B. auch mdglich, dass ein Kimpfer mit einem
Zweihinder gleichzeitig einen Schild fiihren kann. Es ist
allerdings nicht méglich, zwei Waffen der Kampftech-
niken Zweihandhiebwaffen oder Zweihandschwerter
(oder mit Stangenwaffen) gleichzeitig zu fithren oder
zeitgleich mit einer anderen Waffe auRer einem Schild.
Die Waffen werden immer noch unter der gleichen
Kampftechnik gefiihrt, wie unter einer zweihdndigen

Fﬁhrung,‘o .........................................
. riistungen. Auch sie haben

Einhidndige Fithrung von Bastard-
schwert und Anderthalbhinder

Das Bastardschwert und der Anderthalbhinder kénnen
wihrend des Kampfes auch einhindig gefiihrt werden,
obwohl sie Waffen der Kampftechnik Zweihandschwer-
ter sind. Sie sind besser dazu geeignet als andere Waf-
fen, die eine zweihindige Fithrung voraussetzen. Fiir
beide Waffen gelten die Regeln des Abschnitts Zwei-
handhiebwaffen und Zweihandschwerter einhindig
fithren, allerdings sind die TP nicht halbiert, sondern
die beiden Waffen verlieren lediglich 2 TP (bis zu einem
Minimum von 1).

Geweihte und ungeweihte
Zeremonialgegenstinde

Unter den Waffen befinden sich auch einige Zeremoni-
algegenstidnde der aventurischen Geweihten. In der Re-
gel werden diese Waffen von einem befreundeten Waf-
fenhersteller der Kirche hergestellt und dann an den
ortlichen Tempel iibergeben, wo sie geweiht werden. Aus
diesem Grund kommt man auch nur sehr selten an einen
ungeweihten Avesstab heran, geschweige denn, dass ein
Nichtgeweihter ihn zum Kauf angeboten bekdme.

Es gibt allerdings auch Waffen wie den Opferdolch,
die sehr wohl auch als profanes Objekt verkauft wer-
den. Die Kosten in der Aventurischen Riistkammer
I1 und im Regelwerk gehen davon aus, dass die Waffe
geweiht ist und nur ein Geweihter diese Waffe erhilt.
Du kannst aber davon ausgehen, dass auch profane
Versionen der Waffen hergestellt werden. Der Preis
fiir eine profane Version schwankt zwischen +/- 0 %
(fiir Avesstab, Opferdolch und Walschild) bis hin zu
50 % (Efferdbart, Firunsmesser, Ingerimmshammer
und KorspieR).

Gefédlschte Waffen
Nicht alle Waffen werden aus geeignetem Material oder
mit der Sorgfalt hergestellt, die fiir eine scharfe Klin-
ge oder einen harten Hammerkopf notwendig ist. Ge-
filschte Waffen sind nicht selten und sie werden zu
normalen oder sogar teuren Preisen auf Basaren und
Mirkten angeboten.

Gefilschte Waffen haben grundsitzlich einen Waffen-Mo-
difikator von zusitzlich -1/-1, richten -1 TP an und haben
einen um 3 schlechteren Bruchfaktorwert (falls du nach
der entsprechenden Fokusregel spielen méchtest, siche
Aventurische Riistkammer I).

Varianten von
Komplettriistungen

Die in der Aventurischen
Riistkammer II vorgestell-
ten neuen Riistungen sind
Varianten der im Regelwerk

aufgefiihrten Komplett- eIk Chnen:

* Spielst du mit der Fokus-
regel zu Waffeneigenschaf-
ten, gilt, dass bei einhédndi-
ger Fithrung diese Waffen
keine Waffenvorteile ein-
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einen abstrakten RS und BE, aber sie verfiigen beispiels-
weise liber Riistungseigenschaften, die sie deutlich indi-
vidueller machen.

Erklarung zu Nahkampfwaffen
Kampftechnik: die Kampftechnik, unter der die Waffe
gefiihrt wird

TP: Trefferpunkte

L+S: Leiteigenschaft und Schadensschwelle

AT/PA-Mod: Modifikator fiir Attacke und Parade der
Waffe

RW: Reichweite

Gewicht: Gewicht der Waffe in Stein (Stn)

Lidnge: Linge der Waffe in Halbfinger (HF)

Preis: Preis der Waffe in Silbertaler (S)

Komplexitit: primitiv (prim), einfach (einf), komplex
(komp)

Anmerkung:

2H: Eine Waffe, die zweihidndig gefithrt werden muss.
Damit ist die Nutzung eines Schilds, einer zweiten
Waffe fiir den beidhindigen Kampf oder die zusitz-
liche Nutzung einer Parierwaffe ausgeschlossen.

g: Die Waffe ist einer Gottheit geweiht. Diese Waffen
sind iiblicherweise nicht frei erhiltlich, sondern wer-
den den entsprechenden Geweihten von ihrer Kirche
ibergeben.

i: Die Waffe gilt als improvisiert. Bei Attacken und Para-
den reicht bereits eine gewiirfelte 19 des Helden aus,
damit ein Bestitigungswurf fiir einen Patzer erfolgen
muss (sprich: es ist wahrscheinlicher, einen Patzer ab-
zulegen). Gegen improvisierte Waffen erhilt der Ver-
teidiger einen Bonus von 2 auf seine Verteidigung.

Erkldrung zu Fernkampfwaffen

Kampftechnik: die Kampftechnik, unter der die Waffe
gefiithrt wird

TP: Trefferpunkte

LZ: Ladezeit in Aktionen

RW: Reichweite

Munitionstyp: der verwendete Munitionstyp der Waffe

Gewicht: Gewicht der Waffe in Stein (Stn)

Lidnge: Linge der Waffe in Halbfinger (HF)

Preis: Preis der Waffe in Silbertaler (S)

Komplexitét: primitiv (prim), einfach (einf), komplex
(komp)

Anmerkungen:

i: Die Waffe gilt als improvisiert. Bei FK reicht bereits
eine gewiirfelte 19 des Helden aus, damit ein Bestti-
gungswurf fiir einen Patzer erfolgen muss (sprich: es
ist wahrscheinlicher, einen Patzer abzulegen). Gegen
improvisierte Waffen erhilt der Verteidiger einen Bo-
nus von 2 auf seine Verteidigung.

Erkldrung zu Riistungen

RS: Riistungsschutz

BE: Belastung

Zusitzliche Abziige: weitere Abziige auf INI und GS

Gewicht: Gewicht der Riistung in Stein (Stn)

Preis: Preis der Riistung in Silbertaler (S)

Komplexitit: primitiv (prim), einfach (einf), komplex
(komp)
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. Andergaster / Nostrianer

»Das soll ein Schwert sein, Junge? Du hast doch keine
G Ahnung! Das ist ein Schwert! «
¥ die Doppelséldnerin Koriadne Dergelsquell zu einem
jungen Abenteurer, der sie provozieren wollte, 1040 BF

Der Andergaster stammt, wie sein Name schon
vermuten lédsst, aus den Streitenden Konigrei-
chen, auch wenn er in Nostria selbst-
verstdandlich Nostrianer heift. Den-
noch ist er auch auRerhalb dieser
Region bekannt. Doppelséldner aus Ga-
retien, Almada und dem Horasreich schitzen die
i zwei Schritt lange Waffe ebenfalls, unter anderem
weil sie auch fiir den Einsatz gegen heranstiir-
mende Reiterei geeignet ist.
Die Fiihrung des Andergasters ist nicht immer
ganz einfach, doch erfahrene Kdmpfer nutzen
diese Waffe fiir mehr als nur Hiebe. Die Fehlschar-
fe und die Parierstange mitsamt ihren Greifringen
werden dann ebenfalls genutzt, um den Ander-
gaster zu fiihren, So lisst er sich besser ausbalan-
cieren und fiir Kombinationen nutzen, die sogar
Schldge mit dem Knauf und besseren Einsatz in
beengter Umgebung ermdglichen.
Seine Linge, die ihn zu einer wuchtigen Waffe
macht, ist zugleich aber auch sein gréRter Nach-
teil, denn in einer beengten Umgebung steht der
Andergaster schlecht da und kann weder gut zur
Parade, noch zum Angriff eingesetzt werden.

N ahkampfwaffen

Arbach

»Ja, die Orks haben Waffen. Sie schmieden sie sogar. Frag *

mal driiben im Kaiserstolz und Orkentod nach, Matis-
sa hat schon mehr als einen erbeuteten Arbach in Zahlung
genommen.«

—gehdrt in Trallop, 1038 BF

Der Arbach ist eine der bekanntesten und be-
liebtesten Waffen der Orks und in den Regio-
nen, die die Kriege gegen die Schwarzpelze ver-
wiistet haben, zu Recht gefiirchtet. Es handelt
sich dabei um einen Sibel mit geflammter oder
gezackter und zudem leicht gebogener Klinge.
Einen wirklichen Vorteil hat die Waffe durch ihr
Aussehen nicht, sieht man davon ab, dass die Za-
cken oder die Flimmung die Bedrohlichkeit des
Angreifers betont.

Die Waffe ist eindeutig fiir den Angriff ausgelegt
und richtet aufgrund ihrer Schneidewirkung
bei leicht- und ungeriisteten Zielen erhebli-
chen Schaden an. Durch seine Griffform kann
er aber nicht mit beiden Hinden sinnvoll um-
schlossen werden.

Der Arbach wird von Orks gefertigt und verwendet,
doch im Svellttal ist er als Beutestiick auch immer mal
in der Hand eines menschlichen Kampfers zu finden.
Auch in Weiden, Garetien oder Greifenfurt hingt der
eine oder andere erbeutete Arbach an der Wand eines
Wirtes oder einer Handwerkerin, um ihn gegen Diebe
und Ruhestérer einzusetzen oder Anlass fiir eine lange
Geschichte iiber die Orkkriege zu geben.

.Andergaster / Nostrianer Komplexitit: komp (3 AP)
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Andergaster/ Zweihandschwerter 2W6+5 KK 14 0/-4 mittel 3,25Stn 200HF 400 S

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 {ib-

rigen 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 ge-
fithrt werden, nicht jedoch unter Verwendung des Waffenvorteils.

Eﬁ“bach

Komplexitit: einf

Name TP L+S

Arbach

Kampftechnik

Schwerter

1W6+4 GE/KK 15

Preis

120 S

AT/PA-Mod RW
0/-1 mittel 2,5 Stn

Gewicht Linge
90 HF

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).




Avesstab
4, »Mutombo nie  wieder gegen Bleichhaut mit buntem
- Zauberstab kimpfen. Nie wieder!«
—Mutombo, Utulukrieger, neuzeitlich

Auf den ersten Blick erscheint der Avesstab véllig harm-
los, ja sogar ungeféhrlich. Er gleicht einem Wander- oder
~ Kampfstab, der zusitzlich mit bunten Bandern verziert
~ wurde und sieht damit nicht aus wie eine Waffe. Vie-
le Geweihte schmiicken ihn mit kleinen Fundstiicken
ihrer Reise, sodass er bei jedem Schritt leise klappert
oder rasselt.
So recht verwenden die Geweihten des Gottes Aves
den Stab auch nicht als Waffe, fiir sie hat er, ihrem
Wesen entsprechend, deutlich mehr Einsatzmdg-
lichkeiten: Ritualgegenstand, Wanderstab, Tra-
gehilfe, MaRstab oder Teil einer improvisierten
Briicke.
Im Kampf ist der Avesstab jedoch wie ein ge-
wdhnlicher Kampfstab anzusehen. Schlidge mit
ihm sind selten tédlich, umso besser eignet er
sich jedoch, um einen Gegner von den Fiien
zu holen, Neben der Parade ist es vor allem
diese Technik, die Avesgeweihte zwecks
Selbstverteidigung unterwegs perfektio-
nieren, und der Avesstab eignet sich da-
fiir ganz ausgezeichnet.
Die wahre Macht des Stabes liegt

\
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Bastardschwert

»Dieses Schwert mag alt sein, aber es ist seit fiinf Generationen
im Besitz meiner Familie und wenn du damit fertig bist, es zu
polieren, wird es wieder glinzen wie an dem Tag, an dem es
aus der Esse kam.«

—Baron Alwan von Unterallertissen-Rabenmund zu seinem
Knappen, 1036 BF

Das Bastardschwert erscheint auf den ersten Blick
wie eine breitere Variante des Anderthalbhinders.
Die fiinf bis sechs Spann messende breite Klinge be-
sitzt jedoch einen Griff, der ein gutes Stiick linger
als der einer einhindig gefiihrten Waffe ist

und mit einem Gegengewicht im Knauf ver-

sehen ist. Seinen markanten Namen tragt das
Bastardschwert, da es gewissermaRen eine Kreu-
zung zwischen Schwert und Zweihidnder darstellt
und sich mit unterschiedlichen Kampftechniken,
sowohl einhindig, wie ein iiberlanges Schwert, als
auch beidhindig fithren l4sst. Gerade fiir den letz-
teren Fall existieren verschiedene Techniken, bei
denen die zweite Hand entweder unterstiitzend den
Knauf, den verldngerten Griff oder die Klinge hilt.
Das Bastardschwert gilt vielerorts als veraltete Waf-
fe und dem neuen, besser zu fithrenden Anderthalb-
hinder gegeniiber als geringwertiger. Unter den
traditionsreichen Erbschwertern der alten Adels-
hiuser ist diese Waffenform jedoch weit verbreitet.

jedoch in  seinen liturgischen Durch das Gewicht und die Form lésst sich mit dem
Einsatzmdglichkeiten. Bastardschwert nicht so leicht verteidigen, dafiir
kann man den Schwung der Waffe bei aggressiven Vor-
stoRen leichter nutzen.
»Eine schéne Waffe. Sie ist der Vorginger des An-
derthalbhdnders, aber man sollte sie nicht unter-
schdtzen, nur weil sie dlter und schwerer ist.«
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner
»Du benutzt aber selbst auch nur noch einen
Anderthalbhdnder.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner
e o ;
Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Avesstab (2H) Stangenwaffen 1W6+1 GE/KK15  0/+2 lang 0,75 170 HF3#%26'5
Anmerkung geweiht (Aves), Waffe ist nur von Avesgeweihten erwerbbar
Waffenvorteil: Das Mandver Zu Fall bringen ist um 1 erleichtert,
Waffennachteil: Das Manéver Sturmangriff ist um 1 erschwert.
-;gl?sghwert e : _ Komplexitit: einf
| Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Bastardschwert Zweihandschwerter 1W6+6 KK 13 0/-2 mittel 3 Stn 110HF 200S
(2H) '

2

Waffenvorteil: Das Mangver Vorstof verleiht dem Tréger des Bastardschwerts einen Bonus von +3 AT (statt +2). ’f‘ o+
Waffennachteil: Das Mandver Verteidigungshaltung verleiht dem Tréger des Bastardschwerts nur einen Bonusvon =~~~ -
+3 VW (statt +4). - _ . S

S
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Bock

»Fast so gut wie ein Panzerarm. Nur viel auffdlliger.«
—Alrik aus Meilersgrund, Streuner, 1037 BF

Der Bock ist ein Faustschild aus Metall, der nach vorn oder
an der Seite mit mehreren langen Metalldornen versehen
ist. Die Dornen verleihen ihm nicht nur ein iiberaus bru-
tales Aussehen, sie lassen sich auch im Kampf einsetzen.
Obwohl er groRe Ahnlichkeiten mit dem Buckler hat,
ist der Bock nicht besonders gut geeignet, um neben
i==_ ciner Hauptwaffe zum Parieren genutzt zu wer-
den. Zwar ist dies mdglich, aber sein wirkliches
Potential kann der Bock erst dann entfalten, wenn
mit ihm eine Attacke gegen den Gegner ausgefiihrt
wird. Einige Kdmpfer verwenden ihn als Parierwaffe, um
dann damit einen unerwarteten Schlag in die ungedeckte
Seite auszufithren, Um sich vor Pfeilen und Armbriisten zu
schiitzen, eignet sich ein Bock allerdings nur bedingt.
Bekannt ist der Bock tiberall, besonders beliebt ist er jedoch
in den Gladiatorenarenen des Siidens und bei StraRen-
kdmpfen verschiedener Banden, weswegen seine Triger
von vielen Stadtgarden kritisch bedugt werden. Auch in
den Schattenlanden wird der Bock wegen seines abschre-
ckenden Aussehens und seiner Méglichkeit, einen Faust-
schlag zu verstirken, gern von einigen Schergen lokaler
GroRen verwendet.

»Erst ein Buckler, dann ein Bock. Ihr Menschen solltet
endlich mal Schilde herstellen, die eurer Grofe ange-
messen sind.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Gerade du solltest dich nicht tiber Grdfen beschwe-
ren, Arbosch.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

& fv L
T ol

» l'.. Tk,
W oo

it PR }.--.»z‘;_ ¢ ;m_

-<

Boronssichel

»Eine Boronssichel macht ihrem Namen alle Ehre,
denn wer damit in die Schlacht reitet, macht sich
selbst fast notwendig zum Jiinger Borons. Selten sah
ich eine so effiziente Klinge Leder, Stoff und Fell durch-
dringen. Denn als das Pferd tadlich getroffen zu Boden
ging, zierte nicht mehr als ein haarfeiner, roter Streifen
seinen Leib, der von der Brust bis zum Schweif reichte.
Eine breitere Wunde hat die scharfeKlinge dem Tier
nicht verursacht, als es verendete.«

—Dariona Halling, Krieger aus Eslamsgrund, 1038 BF

Die Boronssichel ist ein iiberlanges, dhnlich einem
Sébel gebogenes Schwert mit anderthalbschneidi-
ger Klinge, das speziell fiir den Einsatz gegen be-
rittene Gegner gedacht ist. Dass diese nach dem
Todesgott benannte Waffe daher vor allem in
Aranien verbreitet ist, mag also niemanden wun-
dern, schlieRlich sind die tulamidischen Wiis-
tenreiche bekannt fiir ihre kriegerischen Ausei-
nandersetzungen unter der glithenden Sonne.
Die geschwungene Klinge spielt hier gerade im
berittenen Nahkampf eine besondere Rolle, da
sich die gebogene Schneide aufgrund ihrer
Linge nicht nur gegen den Gegner zu Pferde,
sondern ebenso tiickisch gegen das Reittier
selbst erheben lisst. Schon ein hauchfeiner
Kontakt mit dem geschwungenen Bogen
an der Spitze vermag es nidmlich, sowohl
Sattelgurt als auch Zaumzeug im Vorbei-
reiten zu durchtrennen, ohne sich dabei
in unmittelbare Reichweite der gegneri-
schen Sébel zu begeben. Verliert der Gegner darauthin
den Halt im Sattel, weil selbiger zu Boden rutscht, ist
der Kampf im Grunde schon entschieden, da man selbst
noch hoch zu Pferde thront.

Komplexitit: einf

Name

Bock

Kampftechnik TP L+S
Schilde

Anmerkung

1IW6+2 KK 16
kleiner Schild, 30 Strukturpunkte, Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe).

Preis

80S

AT/PA-Mod RW
-3/0

Gewicht Linge

kurz 3 Stn 30 HF

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 zusétzlich zu den iiblichen Modifikatoren (siche Regelwerk Seite 244) noch eine Erschwer-
nis von 2.

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

‘Boronssichel -
Name Kampftechnik TP L+S
Boronssichel (2H) Zweihandschwerter 2Wé6+3 KK 14

Komplexitat: komp (2 AP)

Preis

400 S

AT/PA-Mod RW
0/-2 mittel 4 Stn

Gewicht Linge
180 HF

Waffenvorteil: Mit der Boronssichel kann das Mandver Herunterstofen (siehe Aventurisches Kompendium Seite
153) ausgefiihrt 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.
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Byakka
»Ja, die Glatthdute haben ihre Helme und Riistungen aus
Eisen. Aber das wird sie nicht retten, denn unsere Byakkas
a sind scharf und spitz. Und unsere Krieger sind durstig nach
) “"Blut! Dieser Tag gehdrt uns! Ai Kattachl«

—Morak Gurroch Arrai, Orkschamane der Kherschoi, 1039 BF

Neben Arbach und Gruufhai zihlt die Byakka zu
den verbreitetsten Waffen der Orks. Es han-
delt sich um eine groRe, in der Regel beid-
hédndig gefiihrte Doppelaxt von etwa
einem Schritt Lange. Das beidseitige Axt-
blatt dhnelt dem der thorwalschen Skraja,
ist jedoch deutlich gréRer und schwerer.
Auch besitzt die Byakka einen massiven, lan-
gen Dorn, der es ermdglicht, mit der Streitaxt
auch Stiche zu fiihren. Der Schaft ist meist ver-
gleichsweise primitiv aus Hartholz hergestellt,
das Griffstiick mit Fell oder Leder umwickelt. Vie-
‘le Orkkrieger verwenden aulerdem eine am Griff
angebrachte Lederschlaufe, die verhindern soll,
dass ihnen die Waffe im Kampf aus den Handen
gerissen wird. Thre vielseitigen Einsatzmdglich-
keiten fiir Hiebe, wie auch als Stichwaffe, machen
die Byakka zu einer gefdhrlichen Waffe, die fast jede
Riistung zu durchdringen vermag, Thr Dorn kann mii-
helos auch Stahlplatten durchstoRen. Allerdings ist die
Waffe auch schwer und damit anstrengend zu fiihren,
was sogar gelegentlich einen Ork aus der Puste bringt.

»Die Waffe mag von den Orks angefertigt worden

sein, aber man muss ihnen schon zugestehen, dass
| es eine brauchbare und furchterregende Waffe ist,

nicht wahr, Arbosch.«

—Geron Waisenmacher

»Zugegeben, ich kann nichts Schlechtes iiber die

Arbeit sagen. Aufer, dass stinkende, widerliche
| Schwarzpelze sie angefertigt haben.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer

Meisterschmied

Degen

»Ha! Du nennst mich alt, du geistig minderbemittelter Hinter-
wildler? Ich werde dich Mores lehren! Morgen frith um sechs,
hinter dem Kloster Sancta Lameal«

—Schwertmeister Essalio ya Fedorino nach einer Beleidigung
in einer Belhankaner Taverne, 1038 BF

Der Degen ist schlank, schnell und die Waffe zahl-
reicher adliger wie biirgerlicher Stutzer und
Fechter im Horasreich, Almada, Garetien und im
tiefen Siiden. Optisch und auch in der Fithrung
im Kampf weist er zahlreiche Ahnlichkeiten mit
dem Rapier auf: eine beidseitig geschliffene Klinge
und einen Fechtstil, der auf schnelle Stiche setzt.
Anders als mit dem Rapier, ist es mit einem Degen
jedoch nicht mehr méglich, schwere Waffen zu pa-
rieren, die Degenklinge wiirde unter der Wucht eines
solchen Treffers zerbrechen. Dafiir erméglicht die
Schlankheit der Waffe ein enormes Kampftempo,
wodurch geiibte Fechter einen Gegner schnell mit
prézisen Treffern auler Gefecht setzen kénnen.
Manch ein Exemplar hat einen kostbar verzierten
Griffkorb und einen Sinnspruch des Besitzers auf der
Klinge, schlieBlich ist ein Degen fiir viele nicht nur
eine Waffe, sondern auch ein Zeichen der besseren
Gesellschaft zugehérig zu sein oder ein modisches, un-
verzichtbares Accessoire.

Hiufig wird der Degen mit einer Parierwaffe wie dem
Linkhanddolch gemeinsam gefiihrt.

»Ich bin mir nicht ganz sicher, ob ich lieber ein Ra-
pier oder einen Degen benutzen wiirde.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Beide Waffen sind einfach licherlich und Dreck.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Komplexitit: einf

Name L+S

Byakka

Kampftechnik TP
Hiebwaffen

1We6+5 KK 14

AT/PA-Mod RW
0/-2

Preis

90 S

Gewicht Linge
mittel 3,25Stn 100 HF

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die Dornen-
spitze 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 Tréager zusitzlich 1 Stufe Betdubung.

A
- . X

Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP L+S

Degen Fechtwaffen

fa

[

PR\ affen und Riistungen’

A "

1W6+3 GE 15

AT/PA-Mod RW
0/+1

Preis

150 S

Gewicht Linge
mittel 0,75Stn 90 HF

Waffenvorteil: Das Mangver Prdziser Stich ist mit einem Degen um 1 Punkt erleichtert.
Waffennachteil: Auch, wenn der Trager des Degens die Sonderfertigkeit Kreuzblock besitzt (siehe Regelwerk Sei- ¢
te 248), kann er keine Waffen der Kampftechniken Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen parieren. e 4 y



Dornenkeule

»Der Anfiihrer des Mordgesindels trug eine Keule, die tiber und
iiber mit eisernen Dornen besetzt war. Er hatte sich nicht die
Miihe gemacht, die Waffe vom Blut fritherer Opfer zu reinigen.
Ich tat das einzig verniinftige und suchte Schutz hinter den
breiten Schultern meiner Leibwdchterin.«

—aus den Berichten des diplomatischen Gesandten Decius Pa-
ligan an seine Vorgesetzten in Al‘Anfa, 1038 BF

Die Dornen- oder Stachelkeule unterscheidet
sich nur durch die am Kopfende angebrach-
ten Dornen von der gewShnlichen Holzkeule.
Meist handelt es dabei um lange Nigel, Stein-
oder Knochensplitter. Vergleichsweise einfach
in der Herstellung, ist diese Schlagwaffe vor allem
in primitiven Kulturen weit verbreitet. Aufgrund
der martialischen Wirkung wird sie aber auch von
8 Wegelagerern, StraRenbanden und anderen zwie-
lichtigen Gestalten geschitzt, zumal sie sich leicht
im Reisegepick oder unter einem weiten Umhang
verbergen lédsst. Durch die unregelmiRigen Dor-
nen vermag die Waffe nicht nur stumpfe Verlet-
zungen zu erzeugen, sondern auch tiefe Wunden zu rei-
Ren. Thr fehlt jedoch die Stabilitdt und Haltbarkeit des
hoherwertigen Streitkolbens.

»Ich erinnere mich daran, wie mich mal ein Riu-
ber mit so einer Keule erwischt hat. Es gibt schénere

| Erinnerungen.«
11l —Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Drachent6ter

»Vor langer, langer Zeit erzihlte man sich unter den Angro-
schim von einem Berg, in dessen Herzen, ganz tief verborgen,
eine heilige Pforte zu einem paradiesischen Ort verborgen sein
sollte. Alle Dunkelheit und Kdlte der Welt wichen dort dem
warmen und strahlenden Atem Ingerimms, der diesen hei-
ligen Hort eigens fiir die edelsten und ehrbarsten Geschép-
fe erschaffen habe, aufdass sie dort in ewigem Frieden leben
durften. Doch um zu verhindern, dass Unwiirdige den Ort be-
traten, positionierte Ingerimm zwei Bestien vor der Pforte im
Berg und verlieh ihnen seinen gdttlichen Atem, aufdass nur
die Tapfersten und Wiirdigsten je wiirden passieren kdnnen.
In derselben Nacht jedoch, so erzihlt man sich, trdumte ein
einfacher Schmied der Angroschim von einer Hohle, einer feu-
erspeienden Bestie und einer sonderbaren Waffe, die die Bestie
iiberwand. Und als er erwachte, formten seine Lippen stumm
ein einziges Wort: Drachentdter.«

—Eliza Angbarer, Geschichtenerzihlerin aus dem Kosch, 1040 BF

Ein Drachentdter dhnelt einer gewaltigen Harpune mit
gezahnter Spitze, deren dolchgroRfe Widerhaken sich
selbst in die hidrtesten Materialen bohren kénnen. Ob-
wohl von Zwergenhand ersonnen und geschmiedet, ist
dieser iiberlange Spiel die wohl gewaltigste und tod-
lichste Geschosswaffe ganz Aventuriens. Aufgrund ihrer
enormen Gréfe kann diese Lanze nicht von einer einzel-
nen Person (ganz gleich, welcher GréRe) gefiihrt werden,
sondern ausschlielich als SpieRgespann. Dieses besteht
tiblicherweise aus mindestens zwei Personen vergleich-
barer KorpergroRe, welche den Drachentéter dhnlich
einem Rammbock zwischen sich positionieren und ihn
mit vereinter Kraft dem Gegner entgegenschleudern,

§o’rnenkeule Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Dornenkeule Hiebwaffen 1W6+4 KK 14 -1/-2 mittel 1 Stn 80 HF 13S

Waffenvorteil: Verursacht ein Angriff durch die Dornenkeule SP, so erleidet der Gegner zusétzlich +1 SP.
Waffennachteil: Unterlduft dem Tréger einer Keule ein bestétigter Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht
zusitzlich zu den iiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen

der Waffe ist.
ﬁéﬂentﬁter Komplexitit: komp (5 AP)
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Drachentéter (2H)  SpieRwaffen 2W6+6% GE/KK16 0/- iberlang 10Stn  “400 HF - 1.500 S

Anmerkung Diese Waffe kann nur in einem SpieRgespann (siehe Seite 124) eingesetzt werden.

Waffenvorteil: Gelingt die AT des ersten Drachentdter-Kdmpfers, ist die AT des zweiten Drachentéter-Kdmpfers

um 2 erleichtert.

1 Waffennachteil: Sollte dem Gegner eine AT gegen einen Drachentdter-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.



Druidendolch aus Vulkanglas

»Die Analyse zeigt eine permanente arkane Matrix, wie ich
vermutet habe. Dies ist kein gewdhnlicher Dolch, es ist die
Waffe eines Zauberkundigen, eines Druiden wahrscheinlich.
Und ich bin sicher, er will sie zurtickhaben.«

—Amira Lucilla Montillado, Leibmagierin aus Al‘Anfa, 1039 BF

Der Vulkanglasdolch ist der wichtigste Ritual-
gegenstand der Druiden und findet bisweilen
auch als rituelle Waffe Verwendung. Vulkan-
glas, auch Obsidian geheiRen, diente den Men-
schen und anderen Vélkern bereits seit frii-
hesten Zeiten als Material fiir Werkzeuge und
Waffen. Wegen seines scharfkantigen Bruchs

eignet es sich, um auch ohne das Wissen um die

Schmiedekunst scharfe Klingen herzustellen. Ge-

rade seine Briichigkeit ist es aber auch, die den Vul-

kanglasdolch im Kampf gegen Metallwaffen oder -riis-
tungen zu einem wenig verlisslichen Begleiter macht.

Einige Druiden sollen jedoch iiber das eifersiichtig ge-

hiitete Wissen verfiigen, um ihrem Vulkanglasdolch auf

magischem Wege Unzerbrechlichkeit zu verleihen und
damit diesen Nachteil auszugleichen. Vulkanglas eig-
net sich zudem gut, um Leder oder Stoff zu durchtren-
nen, nicht aber Metallriistungen. Sowohl Linge als auch

Form des Dolches kénnen stark variieren und von der

Linge eines Messers bis zur GroRe eines Langdolchs rei-

chen, ebenso findet sich eine groRe Vielfalt an geraden

und gebogenen Klingen.

»Kennt jemand von euch einen Druiden, der etwas
zum Druidendolch sagen kénnte?«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Nein, leider nicht. In letzter Zeit habe ich nicht mal
einen Geoden gesehen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

Eberfianger

»Der Keiler war riesig. Er wehrte sich mit solcher Kraft, dass
mein Spief in der Mitte entzweibrach. Und so musste ich
mich der wutschnaubenden Bestie mit nichts als meinem
Eberfinger entgegenstellen. Ja, schaut nur her, mit dieser
Klinge habe ich ihn erlegt.«

—gehdrt in einer Schdnke in Trallop, neuzeitlich

Der Eberfinger ist ein Jagdwerkzeug, das einerseits
als Seitenwaffe des Jigers Verwendung findet, um
dem verwundeten Wild den Gnadensto zu ver-
setzen (oder sich gegen dessen Angriffe auf kurze
Distanz zu verteidigen) und andererseits zum Aus-
nehmen und Zubereiten der Beute dient. Der Eber-
fanger liegt von der GréRe her zwischen Dolch und
Schwert und weist eine markant spitze, sich aber
rasch verbreiternde Klinge auf, die auch dazu geeig-
net ist, Hiebe zu fithren und gegen Tiere vorzugehen.
Griff und Heft sind schmal gehalten und ohne Parier-
stange. Es existieren verschiedenste Prunkvarianten
dieser Waffe, die unter klangvollen Namen wie Einhorn-
finger oder Wurmstecher angepriesen werden. Diese
sind aufwindig mit Atzungen verziert oder mit Gravu-
ren und Einlegearbeiten versehen. Sie dienen jedoch
meist eher représentativen Zwecken und sind so teuer,
dass sie fiir einen einfachen Jéger kaum erschwinglich
sind. Allen Varianten ist gemein, dass sie sich aufgrund
ihrer Linge und Form nicht dazu eignen, im Kampf je-
manden zu unterlaufen,

»Im Grunde ist der Eberfinger ein grofies Jagd-
messer. Ich rate niemandem, es als ernsthafte Nah-
kampfwaffe zu gebrauchen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»la, esist dhnlich wie die Jagdmesser meines Volkes,
aber viel grofer. Gemacht, um sich zu verteidigen.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

mkh aus Vulkanglas

Komplexitit: prim

Name Kampftechnik TP
Druidendolch Dolche

L+S

Malus von -1 auf RS.

Bonus von +1 auf RS.

1IWe6+1 GE15

AT/PA-Mod RW
-1/0

Preis

60 S

Gewicht Linge

kurz 0,5Stn 30 HF

Waffenvorteil: Riistungen mit RS 3'od_er weniger erhalten gegeniiber einem Druidendolch aus Vulkanglas einen

Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hoher erhalten gegeniiber einem Druidendolch aus Vulkanglas einen

R

Komplexitit: einf

L+S

Name

Kampftechnik. TP

- Eberfianger Dolche

Kompendium Seite 155).

Y% -
| und Riistungen™s

1W6+2 GE 14

AT/PA-Mod RW
0/-1

Preis

60 S

Gewicht Linge

kurz 1Stn  40HF

Waffenvorteil: Im Kampf gegen Tiere der.GroRenkategorie mittel und kleiner richtet der Eberfanger +1 TP an.
Waffennachteil: Mit dem Eberfinger kann das Manéver Unterlaufen nicht genutzt werden (siehe Aventurisches
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__ Efferdbart SR
L e »(...) Die Heilige Efferdune aber wich nicht
zurtick. Der wilde Zorn des Launischen kam
iiber sie wie der Sturm tiber die See und erfiillte
sie vom Scheitel bis zur Sohle. Sie warf sich dem
gewaltigen Kraken entgegen und als er sein
Maul aufriss, um sie zu verschlingen, da stief3
sie thm ihren Efferdbart tief in sein“einziges
Auge und riss es ihm heraus.«

—Sage der Heiligen Efferdune, neuzeitlich

Der Efferdbart ist Standessymbol und Ri-
tualinstrument der Efferdgeweihten, die
ihn meist fiir liturgische Zwecke, aber auch
als geweihte Waffe nutzen. Er eignet sich insbeson-
dere fiir den Kampf unter Wasser und kann auch
geworfen werden. Die Form dhnelt dem dreiza-
ckigen FischspieR, der Jagdwaffe der Fischer und
Kiistenbewohner, jedoch sind die Zacken nicht in
einer Reihe nebeneinander, sondern in einem Drei-
eck angeordnet. Es finden sich auch Exemplare, die
noch eine vierte, kleinere Spitze in der Mitte auf-
weisen, Als rituelle Gegenstidnde sind die meisten
Efferdbirte reich verziert. Der Schaft ist mit kunst-
vollen Wellenmustern versehen oder wird mit Mu-
scheln und Biandern geschmiickt. Besonders wert-
volle Exemplare sind mit Gwen-Petryl-Steinen und
eingelassenen Aquamarinen verziert.

»Ich muss euren Fischpriestern lassen: Ein
wohlklingender Name fiir eine Waffe. Viel-
leicht sollten wir auch mal einen Angroschs-
bart herstellen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
scher Meisterschmied

»Versteht ihr nun, warum ich keine Brte
mag?«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenliuferin

Firunsmesser ,

»Dieses Messer mag dir schlicht und prunklos erscheinen,
doch es ist weit mehr als nur ein einfaches Werkzeug. Durch
Firuns Kraft vermag es dich auf der Pirsch zu leiten und miihe-
los durch festes Eis zu schneiden. Der Segen des WeifSen Jigers
ruht auf dieser Waffe.«

—aus den Unterweisungen eines Firungeweihten an seinen
Novizen, neuzeitlich

Das Firunsmesser ist eine besondere Form des Jagd-
messers, die von Firungeweihten als traditionelle
Zeremonialwaffe getragen wird. Es besitzt etwa die
Linge eines Dolches, doch ist die Klinge schmaler

und leicht gebogen, manche Exemplare weisen
einen Aufbrechhaken oder einen Sigeriicken auf.

Als Gebrauchswerkzeug eignet sich das Messer her-
vorragend, zum Aufbrechen und Ausweiden von
Wild. Es erfiillt dariiber hinaus aber auch als litur-
gischer Gegenstand eine wichtige Funktion in ei- %
nigen Ritualen der Firunkirche. Viele Firungeweih-

te fertigen ihr Messer selbst an. Der Griff wird meist
aus Knochen oder Horn eines erlegten Tiers, seltener
aus dem Holz von Kiefer oder Firunsfohre hergestellt.
Je nach persénlichem Geschmack des Geweihten, wird
das Griffstiick mit firungefalligen Schnitzereien verziert
oder ist ganz bewusst schlicht und einfach gehalten. Das
Firunsmesser eignet sich gut im Kampf gegen Tiere,
aber im Kampf gegen Gegner mit gréReren Waffen kann
selbst ein geiibter Geweihter damit nicht parieren.

»Neben dem Firunsmesser gibt es noch weitere Jagd-
waffen, die Firungeweihte als Zeremonialgegenstdn-
de benutzen, beispielsweise Bigen oder Speere.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Davon habe ich bislang weder etwas gehért, noch
etwas gelesen. Woher weif3t du das?«
—Mirhiban al’'Orhima, tulamidische Feuermagierin

Komplexitit: einf

TP L+S

Name
Efferdbart
Anmerkung geweiht (Efferd), Waffe ist nur von Efferdgeweihten erwerbbar

Kampftechnik

Stangenwaffen

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.

1W6+3 GE/KK 15

Preis

100 S

AT/PA-Mod RW
0/+1

Gewicht Linge

lang 2 Stn 160 HF

L

Komplexitit: einf

Kampftechnik TP L+S

Dolche

Name

Firunsmesser

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

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

1We6+1 GE 14

Preis

60 S

AT/PA-Mod RW
0/-2

Gewicht Linge

kurz 0,5Stn 35HF




7 GeiRel

»Und dann hat der Bannstrahler seine Geifsel hervorgeholt

und ich dachte schon, jetzt hat er’s eingesehen, dass ich
Recht habe, und gleich ziichtigt er sich selbst, um BufSe
vor ‘dem Herrn Praios zu tun, fiir seine Verblendung.
Aber stattdessen hat er sie mir iiber den Riicken gezogen
und das nicht zu knapp, sag ich dir. Mir brennen heute
noch die Schultern davon.«
—Darb Knipperdolling, Anhinger der radikalen Beken-
ner-Sekte, 1039 BE

Die Geilel ist eine relativ kurze Peitsche mit einem
etwa zwei Spann langen Griff, deren Riemen nicht
mehr als drei Spann messen. Sie besitzt an den En-
den kleine Knoten oder Gewichte aus Eisen, sodass
Schldge auf die bloRe Haut besonders schmerzhaft
sind. Abseits ihrer klassischen Funktion als Straf-
und Disziplinierungsinstrument, vor allem in Siid-
aventurien und im Bornland, findet sie auch als
symbolisches Zeichen der Autoritit Verwendung. Dies
gilt insbesondere fiir die Diener des géttlichen Rich-
ters Praios. Im Fall des Bannstrahlordens, deren Mit-
* glieder im Volksmund auch GeiRler geheien werden,
ist sie sogar zu deren bekanntestem Erkennungszei-
chen geworden. Der Nutzen der Geilel als Waffe im
Kampf gegen bewaffnete Gegner ist recht beschrankt.
Sie ist allenfalls dazu geeignet einen Feind zu reizen,
kaum aber, ihn zu besiegen.

»Fast jeder Bannstrahler hat so ein Ding bei sich. Um
Wit sichselbst zu geifeln.«
|| —Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Ich verstehe nicht, wie man auf die Idee kommen
it kann, dass man seinen eigenen Kérper schligt.«
|| —Bruder Hilbert, Perainegeweihter

GroRer Lederschild
»Ich bin also mit dem Sdbel auf den Schwarzpelz los, um ihm
ordentlich das Fell zu gerben, aber ich bin einfach nicht
an seinem groflen Schild vorbeigekommen. Und dann, g
als ich nur fiir einen kurzen Augenblick unachtsam J
war, hat er mir einen Hieb mit seiner Axt versetzt,
der mich glatt von den Fiifsen geholt hat.«
—Joriane  Salzarelengrund,  Nostrische
Séldnerin, 1036 BF .

Der groRe Lederschild besitzt gewdhn-
lich eine ovale, als Reiterschild hiufig auch
tropfenformige Grundform. Der hélzerne Y
Rahmen ist mit mehreren Lagen aus festem \‘
Leder, seltener mit Fell oder ziher Rohhaut
bezogen. Die GréRe des Schilds, der an zwei Le-
derschlaufen fiir Unterarm und Hand getragen
wird, ermdglicht es dem Tréger, sich geduckt fast
vollstindig dahinter zu verbergen und so etwa vor
Pfeilen und Wurfgeschossen Schutz zu suchen. Ver-
breitet ist diese Art des Schildes vor allem bei Vélkern,
die entweder nicht {iber groRere Mengen an Holz oder
geeignete Moglichkeiten zu dessen Bearbeitung verfii-
gen. Ebenso bei Kdmpfern, die ihn wegen seines gerin-
geren Gewichts zu schitzen wissen. Dies gilt fiir Step-
pen- und Reitervolker wie Orks und Novadis, aber auch
fiir Waldmenschenstdmme aus weniger dicht bewalde-
ten Flachlandgebieten. Der Schild ist ideal, um sich ein-
zukesseln, taugt aber nicht sonderlich gut dazu, ihn of-
fensiv einzusetzen.

»0bwohl es meist Stammeskrieger sind, die so
einen Schild fiihren, sollte man nicht denken, dass
er nichts aushdlt. Selbst einem Pfeilhagel hilt ein |
solcher Schild stand.« f
—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

»Aber ein Lederschild, gleich wie grofs er ist, ist

nicht mit einem guten Holzschild vergleichbar, vor

allem, wenn es zwergisch ist.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer ||* "5
Meisterschmied

Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Geildel Kettenwaffen 1W3 KK 16 -1/- mittel 1,5Stn  140HF 14S
Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
m“hﬂd ) Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
GroRer Schilde KK16 -5/+2 kurz 2,5 - 45 60 S
Lederschild Stn

. © Anmerkung mittlerer Schild, 20 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mangvers Verteidigungshaltung steigt die PA um 1 weiteren Punkt.

Waffennachteil: Das Mandver Schildstof (siehe Aventurisches Kompendium Seite 163) richtet mit einem groRen

Lederschild nur 1 TP an.

g Waffen und Ristungen



Gruufhai

»Ihr Azzak Stahlarm geben Pferd und Frau! Sonst Azzak
benutzen Gruufhail«

—der orkische Wegelagerer Azzak Stahlarm zu einer Reise-
gruppe, neuzeitlich

Hinter dem Namen Gruufhai verbirgt sich ein Kriegs-
hammer der Orks, eine brutal aussehende
Waffe mit Dornen auf der Spitze und den
Schlagflichen. Auch der Griff wird gern
mit weiteren Metallbdndern und Trophien
wie Leder oder Zihnen verziert, um das grausa-
me AuRere noch zu verstirken.
= Aufgrund seines Gewichts wird der Gruufhai mit
| beiden Hinden gefiihrt und auch dies ist bei den
Schwarzpelzen nur den stirkeren Kriegern mog-
lich, dann allerdings wird er eine Schneise der Ver-
wiistung hinterlassen. Wie alle groen Hiebwaffen
ist es auch mit diesem Hammer nicht gut mdglich,
zu parieren, allerdings kann er derartigen Schaden
anrichten, dass dies nach bereits einem einzigen
Treffer ohnehin nicht mehr relevant ist. Ein Kampf
sollte ohnehin nicht zu lange dauern, ist das Fithren
der Waffe selbst fiir einen starken Ork anstrengend.
Verwendet wird der Gruufhai vorwiegend von Krie-
gern der Orks, seltener von orkischen Wegelagerern
und dass ein Mensch diesen Hammer fiihrt, wurde bis-
her nicht berichtet. Auch wenn sie es nicht zugeben
wiirden, ist der Gruufhai auch vielen Orks zu schwer fiir
den Kampf, sie bevorzugen stattdessen den Arbach.

»Auch diese Orkwaffe sollte man nicht unterschdt-

zen. Sie sieht nicht nur gefihrlich aus, sie kann mit

einem Schlag einem Menschen mehrere Knochen
| brechen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Ich frage mich, warum Orks immer so furchteinflo-
Rende Waffen herstellen. Orks sind immerhin schon
selbst furchteinflofsend genug.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner
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Hakenspief3

»Eine niitzliche Sache, so ein Hakenspiefs. Erstmal
sieht er gut aus, das ist nicht zu unterschdtzen. Und
im Kampf kannst du damit einen berittenen oder
weiter entfernt stehenden Gegner hiibsch zu
BodenreifSen oder auf giinstige Reichweite néiherziehen.
Und gar nicht mal teuer in der Anschaffung.«
—Ugdalf Ginsefeder, Séldnerhauptmann von Ugdalfs
Unverwiistlichen, neuzeitlich

Der HakenspieR misst etwa zweieinhalb Schritt
und weist am Ende des Schafts eine lange StoR-
klinge auf, von der einer oder sogar mehrere Si-
chelhaken riickwirtsgewandt abstehen. Es han-
delt sich bei dieser preisgiinstigen Waffe um eine
Weiterentwicklung der Sturmsense und so mag
es nicht verwundern, dass sie vor allem bei der
Landwehr und einfachen Séldnern verbreitet ist.
Sie eignet sich insbesondere zum Kampf gegen
berittene Gegner, da der Sichelhaken es ermdg-
licht, einen Reiter aus dem Sattel zu holen und so
seines Vorteils zu berauben. Wie bei den meisten
Stangenwaffen, ist der Tridger des HakenspieRes
jedoch seinerseits im Nachteil, wenn es einem
Angreifer gelingt, die fur die Waffe giinstige
Distanz zu unterlaufen und ihn in ein Handge-
menge zu verwickeln. AuRerdem ist die Waffe
lang und unhandlich, sodass Finten damit nur
schwer ausgefithrt werden kdnnen. Aber dazu
ist die Waffe auch nicht gedacht.

»Eine sehr einfache Waffe. Besser als
keine Waffe, aber wenn ich die Wahl
zwischen dem HakenspiefS und einer an-
deren Stangenwaffe habe, nehme ich die
andere Stangenwaffe.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

Komplexitit: einf

Kampftechnik TP

Name
Gruufhai (2H)

Zweihandhiebwaffen

L+S
1W6+6 KK 13

Preis

120 S

AT/PA-Mod RW
-1/-3

Gewicht Linge

mittel 4,5Stn 120 HF

Waffenvorteil: Die Man6ver Wuchtschlag und Hammerschlag sind um 2 erleichtert.
Waffennachteil: Wird der Gruufthai 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.

¥ o .
Komplexitit: einf

Preis

70 S

TP L+S
1Wé6+3 GE/KK 15

AT/PA-Mod RW
0/-2

Gewicht Linge

180 HF

Kampftechnik

Name

HakenspieR (2H) Stangenwaffen lang 4 Stn

o+ Waffenvorteil: Der HakenspieR erlaubt es, das Mandver Herunterstofen (siche Aventurisches Kompendium Seite
s -é . 153) um 2 erleichtert auszufiihren.
3 : Waffennachteil: Das Mandver Finte ist um.1 erschwert.



.\l'ﬂ
< b e ™ b ot 5 N
; 7?; - L T o, .7 ity r’ H
Hauswehr

: 1., »Alrike, hol mir die alte Klinge vom Dachboden. Ja doch, die mit der
"+ ichdamalsunterunserem gutenKaiser Hal gegen die Oger gezogen
g bin. Diese ungehobelten Herumtreiber werde ich lehren, nicht noch
- einmal so dreist iiber unser frisch eingesites Feld zu stapfen.«

—Jolan Stoppelacker, GrofSbauer aus der Rommilyser Mark,
| neuzeitlich

' Die Hauswehr, auch als Bauernwehr oder Hiebmesser
bekannt, ist weder eine elegante noch sonderlich
schmucke Waffe. Sie dhnelt einem grob geschmie-
deten Sdbel mit breiter, einschneidiger Klinge und
massivem Griff. Man findet sie iiberall dort, wo die
einfache Bevdlkerung von Land und Stadt zwar
das Recht besitzt, eine kurze Klinge zu tragen,
nicht aber den Wohlstand, um die Dienste eines
fahigen Waffenschmieds in Anspruch zu nehmen.
Eine Hauswehr vermag selbst ein einfacher Dorf-
schmied anzufertigen oder bei Bedarf zu reparie-
ren, Dessen ungeachtet kommt es auch bei dieser
Art von Waffe vor, das traditionsreiche Stiicke in-
nerhalb einer Familie von einer Generation an die
nichste weitergegeben und als Teil des Anden-
kens an die Heldentaten der eigenen Vorfahren
respektvoll in Ehren gehalten werden.
Mit der nétigen Ubung und Kraft kann die Haus-
wehr ordentlich Schaden durch ihre Hieb- und
Schneidwirkung erzielen. Allerdings kann es auch
schnell passieren, dass einem im Kampf die Waffe
aus der Hand geschlagen wird. Sie ist und bleibt nur
ein einfacher Ersatz fiir eine gute Klingenwaffe.

»Das ist doch keine Waffe! Das ist ein nicht fertigge-
schmiedeter Sibell«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Da kdnnte ich euch wieder eine Geschichte erzih-

len, von Hagen und seiner Hauswehr und wie er eine
i ganze Goblinsippe damit bezwungen hat.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Ingerimmshammer

»Ingerimm aber vereinte die Elemente Erz und Feuer und mit
seinem Hammer Malmar gab er den Dingen Gestalt. Er formte
die ersten Waffen und Werkzeuge aus Feuer und Erz, um den
Menschen ein Beispiel zu geben. Und bis in die heutige Zeit
ist der Hammer das Zeichen des Vaters von Feuer und Stahl.«
—eine verbreitete Lehrgeschichte der Ingerimmkirche

Der Ingerimmshammer ist das Symbol des
Herrn der Feuer und Schmieden und die
traditionelle Ritualwaffe der Ingerimm-
priesterschaft. Er ist in der Form einem
gewdhnlichen Schmiedehammer nach-
empfunden. Wihrend einige Exemplare tatsdch-
lich auch regelmiRig als Arbeitsinstrumente oder
Waffe im Kampf genutzt werden, existieren da-
neben auch reine Zeremonialhdmmer, die hiufig
ganz aus Metall gefertigt und vom Hammerkopf
bis zum Stiel aufwindig mit Gravuren und Or-
namenten des Ingerimmkultes verziert sind.
Vor allem die Angroschim, das Volk der Zwer-
ge, kennt diese Eisenhdmmer, von denen eini-
ge bereits viele tausend Jahre alt sein sollen.
Als Kampfwaffe ist der Schmiedehammer
vorziiglich geeignet, um damit Riistungen zu
zertriimmern, Schidel einzuschlagen und aus
Gegenstdnden Kleinholz zu machen. Durch seine kopf-
lastige Gewichtsverteilung sind jedoch keine iiberra-
schenden Angriffe und schnellen Paraden méglich.

»Kann es sein, dass dein Gott Angrosch und Inge-
rimm einund der selbe Gott sind? Selbst die heiligen
Gegenstdnde beider Priesterschaften ist dhnlich.«

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Ingerimm mag die Bezeichnung der Menschen fiir
Angrosch sein, aber es fehlt die Hilfte des Wissens,
das Angrosch mein Volk gelehrt hat. Also leider nur
eine unvollstindige Kopie.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

Komplexitit: prim

TP L+S

Name

Kampftechnik

Hauswehr Schwerter

1W6+2 GE/KK 15/14

Preis

50S

AT/PA-Mod RW
-1/-2 mittel 1 Stn

Gewicht Linge
65 HF

Waffenvorteil: Beim Mandver Wuchtschlag richtet die Hauswehr +1 TP an.,
Waffennachteil: Unterlduft dem Tréiger der Hauswehr ein bestitigter Patzer, verliert er seine Waffe. Dies ge-
schieht zusétzlich zu den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht das Verlieren der

Waffe ist.
: Mammer - ; Komplexitit: einf
., Name h "I,(ampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Lange  Preis
J Ingerimmshammer Hiebwaffen 1W6+3 KK 14 0/-1 mittel 1,25Stn 70 HF 125S

Anmerkung geweiht (Ingerimm), Waffe ist nur von Ingerimmgeweihten erwerbbar

2 A 2W6 fiir die TP benutzt und das bessere Ergebnis der beiden Wiirfel z4hlt. :

et T
g AP

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mandvers Zertriimmern (sieche Aventurisches Kompendium Seite 166) werden\{ffj o£os

Waffennachteil: Das Mangver Finte ist um 1 erschwert.
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Kettenstab

»Im Gegensatz zu den meisten Wdffen, geht die Gefahr
dieser Schlagstécke nicht von einer scharfen Schneide
oder ihrer todlichen Prdzision aus - nein, wer einen Ket-
tenstab schwingen kann, der muss ein wahrer Meister
sein und nicht weniger als das Unvorhersehbare vorer-
sehen konnen.«

—Hasna al’Madura, mhanadistanischer Schwertmeister
im Ruhestand, 1028 BF

Der Kettenstab gehort zu den seltensten Waffen
Aventuriens und wird beinahe ausschlieBlich von
Phexdienern im tulamidischen Raum verwendet.
Einer der Griinde hierfiir ist zweifellos, dass die bei-
den jeweils knapp zwei Spann langen Stécke, die an
der Spitze mit einer einfachen Eisenkette miteinan-
der verbunden sind, auf den ersten Blick kaum als
Waffe zu erkennen sind. Gerade die besonders waf-
fenaffinen Berufskidmpfer, die sich des meisterlichen
Umgangs mit Klingen und Kéchern rithmen, unter-
schitzen nur allzu leicht die unberechenbare Ge-
fahr, die von einem einfachen, doch mit Geschick ge-
schwungenen Kettenstab ausgehen kann: denn ein
unerwarteter StoRangriff besticht im Nahkampf;
besondere Wirbeltechniken ermoglichen miihelos
eine effektive Ganzkorperverteidigung; kalkulier-
tes Schwingen kann sich in Sekundenbruchteilen zu
einer besonders tiickischen K.0.-Schlagtechnik ent-
puppen und sogar ein regelrechtes Packen und Wiirgen
mit der Kette ist moglich, um den Gegner endgiiltig zu
entwaffnen oder wahlweise auch direkt in Borons Hal-
len zu schicken.
Allerdings nur, wenn der Kdmpfer die Kunst der Fiih-
rung dieser nicht ganz einfachen Waffe wirklich sicher
beherrscht. In ungeiibten Hinden stellt der Kettenstab
hingegen oftmals eine gréRere Gefahr fiir den Kimpfen-
den selbst statt flir dessen Gegner dar, und die richti-
ge Handhabung wird angeblich nur in verschwiegenen,
auserwahlten Kreisen gelehrt.

-
~
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Knochendolch

»Der Dolch, den wir bei der Leiche fanden, wurde zur Ginze aus
einem menschlichen Knochen gefertigt und die Symbole auf
Griff und Klinge deuten auf die erzddmonische Widersacherin
Borons hin. Ich habe die Waffe erst einmal an mich genommen
und werde weitere Nachforschungen anstellen.«

—aus dem Tagebuch der Jiingerin des Raben Corvina Kalando,
1040 BF

Der Knochendolch ist die wohl primitivste Form des
Dolches. Meist sind Klinge und Griff aus einem einzigen
Knochenstiick gefertigt. Dié Klinge wird mittels scharf-
kantiger Steine in Dolchform zugespitzt und geschirft,
das Griffstiick hdufig zur besseren Handhabbarkeit mit
Fell- oder Lederstreifen umwickelt. Knochendolche fin-
den sich fast ausschlieRlich bei barbarischen Stammes-
kulturen, vereinzelt auch als rituelle Gegenstidnde von
Schamanen und Anhidngern der Erzddmonin Tharguni-
toth. In einer bewaffneten Auseinandersetzung erweist
sich der Knochendolch als duRerst briichig und einem
Schlagabtausch mit stdhlernen Waffen kaum gewach-
sen. Varianten dieser Waffe sind je nach Region Dolche
aus Geweih oder Mammuton. Auch Knochendolche mit
eingekitteter Feuersteinklinge finden bei einigen Stim-
men Verwendung. Seine instabile Art ist jedoch auch
ein Vorteil, denn durch das Zersplittern kann der Dolch
einen Gegner zusatzlich verletzten.

Kettenstab Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Kettenstab Kettenwaffen 1W6+2 KK 14 0/- mittel 2,5Stn 120HF 120S

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

&ochendolch Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Knochendolch Dolche 1W6 GE 14 0/0 kurz 05Stn 30HF 95

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 Scha-
den nochmals um 1W3 erhsht.

Waffennachteil: Ristungen mit RS 4 oder héher erhalten gegeniiber einem Knochendolch einen Bonus von +1
auf RS.

Unterlduft dem Triger der Waffe ein bestétigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusitzlich den {iblichen
Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.




Knochenkeule
__»Unsere Feinde sind schwach. Sie haben sich hinter ihren
- steinernen Mauern verkrochen und zittern vor Angst. Mit
dieser Keule werde ich Tairachs Macht iiber euch bringen und
das vergossene Blut der Glatthdute wird eure Krifte mehren.
Ihr werdet iiber sie kommen, wie der hungrige Wolf iiber das
Steppenrind.«
—Morak Gurroch Arrai, Orkschamane der Kherschoi, 1039 BF

ten Formen und GroRen. Meist ist es der Ober-
schenkelknochen eines erlegten Tieres, gelegent-
%, lich auch dessen komplett zusammengehaltenes
W, Riickgrat, aus dem die Waffe gefertigt wird.
\ Sie dient den Schamanen vieler animistischer
Kulturen, darunter Ferkinas, Gjalskern, Nive-
| sen, Trollzackern und Waldmenschen, aber auch
" nichtmenschlichen Volkern wie Achaz, Goblins,
\ Orks und Trollen als Ritualwaffe. Die meisten Ex-
emplare sind aufwindig verziert, etwa durch
eingeschnitzte rituelle und arkane Symbole,
lederne Binder oder Ketten aus Knochen-
splittern, Steinen oder Muscheln. Vie-
le Schamanen lassen ihre Zauberkraft
in ihre Knochenkeule flieRRen, sodass sie
nicht nur als magische Waffe, sondern auch als
Fokus zur Durchfithrung von Ritualen und zur
Ubertragung von Zaubern genutzt werden kann.
Eine einfache Knochenkeule kann bei Angriffen zer-
splittern und so den Gegner zusitzlich verletzten. Al-
lerdings ist sie gegen Gegner mit Metallriistungen nicht
sonderlich wirksam.

»Eine Waffe, noch dazu eine, in der die Macht einer
Gottheit fliefSen soll, die nicht zur alveranischen Ge-

\| meinschaft gehért. Ich bin dafiir, diese Knochenkeu-
|| len zu zerst6ren, wo immer wir sie finden.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

"
o

KorspieRR

»Wenn wir auf das Schlachtfeld ziehen, dann marschiert
der Bruder des Blutes lachend an unserer Seite. Wenn wir
unsere Waffen ziehen, dann ergreift auch der Schwar-
ze Mantikor seinen Spief3. Und wenn wir Klingen ins Blut
der Feinde tauchen, dann tut der Herr der Neun todlichen
Streiche es uns gleich.«

—Ansprache einer Korgeweihten vor der Schlacht,
neuzeitlich

Der KorspieR ist die rituelle Waffe der Geweihten
des Schwarzen Mantikors. Zu Ehren Kors, des Her-
ren der Neun Streiche, besitzt der SpieR neun ge-
schwungene Zackenblitter und gleicht damit ent-
fernt einer allseitigen Hellebarde oder einem in die
Linge gezogenen Brabakbengel. Das sichere und ef-
fektive Fithren eines KorspieRes erfordert einiges
Geschick. Es existieren verschiedenste Varianten
dieser Waffe, weil sowohl Korgeweihte als auch fin-
dige Meister der Schmiedekunst immer wieder ex-
perimentieren, um die perfekte Waffe zu erschaffen.
Gelegentlich findet man die Waffe in Regionen, in
denen das Soldnerwesen gedeiht, auch als profane
Waffe in den Hinden erfahrener Kdmpfer des Kor-
kultes. Aber auch diese Exemplare sind meist unver-
kauflich und wechseln in der Regel erst mit dem Tod
ihres Tréagers den Besitzer.

Mit dem KorspieR sind viele offensive Mandver
leichter durchzufiihren - ganz im Sinne Kors. Nur
zum dauerhaften Verteidigen ist die Waffe nicht
geschaffen worden. Aber welcher Korjiinger wiirde
auch lidnger als nétig in der Defensive verbleiben?

»Eine absolut angsteinfloffende Waffe. Und
deshalb auch verdientermafSen die Waffe der

Korgeweihten.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

‘Knochenkeule

Komplexitit: prim

Name Kampftechnik TP L+S

Knochenkeule Hiebwaffen 1W6+1 KK 14

AT/PA-Mod RW
0/-1

Preis

0,6 S

Gewicht Linge
mittel 0,5Stn 80 HF

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

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

Komplexitét: komp (3 AP)
AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
0/-3 180 HF

Preis

400 S

Kampftechnik TP L+S

Name

KorspieR (2H) Zweihandhiebwaffen 1W6+6 KK 13

Anmerkung geweiht (Kor), Waffe ist nur von Korgeweihten erwerbbar. Der KorspieR kann die Sonderfertig-
keiten Aufspieen, Festnageln und Zu Fall bringen nutzen, auch wenn er keine Stangenwaffe ist.

lang 3,5 Stn

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

Walffen und Riistungen
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Kriegsfiacher

»Ein schéner Ficher ist selten fehl am Platz. Und wahrhaft
phexgefillig dazu, wenn er sich als Waffe nutzen lésst.«
—Ayshara, Mondsilberhadjina der Mada Basari

Der Kriegsficher ist auBerhalb Araniens
nahezu unbekannt, wird er doch
meistens beldchelt. Unter Nicht-
araniern erkennen und nutzen
lediglich einige Diener Phe-
w~ xens, Leibwachen und Meu-
chelmdrder seine Eigenschaft,
sich ausgezeichnet als gewdhn-
licher Fécher tarnen zu lassen. Doch die Kon-
nerinnen, in deren Hand er sein ganzes, todliches
Potenzial entfaltet, stammen aus Aranien oder haben
bei einer der dortigen Balayanim gelernt.
Der Kriegsficher gleicht einem gewdhnlichen Ficher,
doch wurden seine Stédbe verstiarkt und mit Dornen ver-
sehen. Manch ein Ficher hat auRerdem geschliffene
AuRenkanten oder wurde gleich vollstindig aus diinnen
Metallplatten angefertigt, die anschlieRend bemalt von
einem Tuchficher kaum zu unterscheiden sind.
Im Kampf kann er allein gefithrt werden, doch belieb-
ter ist seine Nutzung als Parierwaffe, die es auch ermég-
licht, Wurfgeschosse aus der Luft zu schlagen. In beiden
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Kriegsflegel

»Hast doch zu Hause schonmal dat Korn gedroschen?
Ja? Genau so machste das damit auch.«
—Landwehrweibel Riibenkraudt zu seiner Nichte
Irina, 1020 BF

Diese Waffe ist hin und wieder beim

schweren FuRvolk anzutreffen, wird je-

doch meistens von Landwehrhaufen verwendet, da
viele ihrer Mitglieder in der Landwirtschaft gelernt
haben, mit einem Dreschflegel umzugehen. Zudem be-
trachten ihn viele Adlige als Waffe unter ihrem Stand.
Verbreitet ist er nérdlich Almadas, vorwiegend in Re-
gionen, in denen viel Getreide angebaut wird.

Der Kriegsflegel hat das Schwungholz mit Metall-

bindern beschlagen und oft noch mit Dornen oder
Stacheln versehen, die schmerzhafte Wunden an-
richten kénnen. Hiufig wird auch der Griff noch

mit Metall oder Leder verstirkt, um den Griff und

die Gewichtsverteilung zu verbessern. Fiir die Ver-

teidigung eignet er sich nicht besonders gut, aller-

dings kann er so viel Schaden anrichten, dass der

Gegner nicht mehr dazu kommt, zuzuschlagen.

AuBerdem kann er miihelos Schilde als Verteidi-
gungswerkzeuge umgehen.

Das Risiko, mit einem Kriegsflegel sich selbst zu ver-

letzen oder, dass ein anderes Missgeschick im Kampf
passiert, ist aufgrund seiner Form gréRer als bei ande-

Fillen eignet er sich fiir einen schnellen Kampfstil, bei
dem er je nach aktueller Situation rasant gedffnet oder

geschlossen wird. ren Waffen,
Kriegsfiacher A B Komplex1tat einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewxcht Linge  Preis
Kriegsfacher Facher 1W6+2 GE 15 -3/0 kurz 1,25Stn 40 HF 200 S
Anmerkung kleiner Schild, 15 Strukturpunkte, oder Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe).

Ficher ein- oder ausklappen dauert jeweils 1 Aktion.

Der AT-Abzug gilt nur flir den Angriff mit dem ausgeklappten Ficher als Schild, aber nicht,
wenn man ihn und eine andere Hauptwaffe fiihrt.

Mit dem ausgeklappten Facher kann man versuchen, ein Geschoss zu parieren, allerdings er-
leidet man bei der Parade zusitzlich zu den {iblichen Modifikatoren (sieche Regelwerk Seite
244) noch eine Erschwernis von 1.

Mit einem offenen Fécher kénnen nur Angriffe der Kampftechniken Raufen, Dolche und
Fechtwaffen, sowie Fernkampftechniken (siehe oben) pariert werden. Nur ein offener Ficher
kann als kleiner Schild dienen.

Mit geschlossenem Facher kénnen Waffen aller Kampftechniken auRer Kettenwaffen, Zwei-
handhiebwaffen, Zweihandschwerter und Fernkampftechniken pariert werden. Nur ein ge-
schlossener Facher kann als Parierwaffe dienen.

Waffenvorteil: Beim Einsatz des Mandvers Angetduschter Angriff (siche Seite 125), bekommt der Triger des Kriegs-
fachers +2 TP (statt nur +1 TP).
Waffennachteil: Bei einem bestitigten Patzer erleidet der Triger der Neunschwinzigen 2 SP zusitzlich zu allen
anderen Auswirkungen des Patzers.

"_'Ktﬂ#lieggl” B S Komplexitit: prim
Name Kampftechnlk TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Kriegsflegel (2H) Stangenwaffen 1W6+4 GE/KK 15 -1/-1 lang 2 Stn 200HF 50S

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 Bestdtigungswurf erfolgen. Mit dem Kriegsflegel kann das Man6ver Auf Distanz halten nicht genutzt
werden (siehe Aventurisches Kompendium Seite 151).
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Kriegslanze
»Nein, ich fiihre keine Lanze. Ich bin eine Kriegerin und nicht
hochgeboren. Ich kimpfe lieber zu Fuf.«

—Lismyna Salzer, nostrische Kriegerin, 1033 BF

Die Kriegslanze hat eine stolze Tradition iiberall dort,
wo das Rittertum verbreitet ist und ist eine reine Rei-
terwaffe. Sie gleicht der Lanze, die im Turnier verwen-
det wird, ist jedoch meist aus stabilerem Holz als diese
angefertigt und mit einer dreieckigen Spitze versehen.
Diese kann schlimme Wunden anrichten, wenn sie sich
bei einem Lanzenangriff in den Kérper eines Gegners
bohrt. Dieser kann selbst beritten sein, ein FuRkdmpfer
oder ein Ungeheuer wie ein Drache oder ein Oger. Zu
klein sollte er jedoch nicht sein, zu leicht kann es bei
ungeschickter Fithrung gegen ein Ziel zu weit unten ge-
schehen, dass sie sich in den Boden spiefit und ihren Be-
nutzer aus dem Sattel katapultiert.

Anders als Turnierlanzen sind Kriegslanzen in den sel-
tensten Fillen bemalt, dafiir tragen sie oft einen Wimpel
in den Farben des entsprechenden Adelshauses.
Eingesetzt wird sie zu Pferd, vorwiegend von Rit-
* tern oder berittenen Kriegern. Fiir einen FuRkdmpfer
ist diese Waffe aufgrund ihrer Linge von drei Schritt
vollkommen nutzlos.

»Wenn ihr einen einzelnen Reiter mit einer Kriegs-
lanze auf euch zureiten seht, dann versucht auf die

|| Seite auszuweichen, auf der er nicht seine Lanze
|l fiihrt«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

Kusliker Sabel
»Ihr zweifelt an der ZweckmdfSigkeit meiner Waffe?
Wohlan, dann lasst uns die Klingen kreuzen.«
—Rondrigo Brannder, Erfinder des Kusliker Sdbels,
971 BF

Der Kusliker Sibel ist ungeachtet seines Namens eher
ein kurzes Schwert. Die Waffe misst von der Spitze
bis zum Knauf etwa vier Spann und besitzt eine gera-
de, beidseitig geschliffene Klinge. Besonders augen-
fallig ist der elegante, fast vollstindig geschlossene
Griffkorb aus breiten Metallbindern und Drihten.
Dieser ist hdufig mit Verzierungen ausgestaltet, wo-
bei die Vielfalt von Blittern und Rankenornamen-
ten bis zu gekriimmten Klauen und sich windenden
Schlangen reicht. Der Kusliker Sibel ist eine jiingere Er-
scheinung aus dem Horasreich, der jedoch rasche Ver-
breitung im Westen Aventuriens gefunden hat. Vor al-
lem Streiter, die hdufig auf Schiffen kimpfen miissen,
wie etwa die Kusliker Seesdldner, wissen die handliche
Waffe zu schitzen, die sie in beengter Umgebung kaum
mehr behindert als ein Dolch. Der schmucke Griffkorb,
der, eine gewisse Kunstfertigkeit des Waffenschmieds
vorausgesetzt, mannigfaltige Mdglichkeiten zur indi-
viduellen Gestaltung und Verzierung bietet, hat den
Kusliker Sdbel auch bei Biirgern und Adel an der West-
kiiste als Prunkwaffe populdr gemacht. Als Prunkwaffe
hat der Kusliker Sibel aber auch einen kleinen Nachteil:
Gegen gute Panzerung wie einen Schuppenpanzer oder
eine Stahlplatte ist er deutlich weniger effektiv, da er
kaum durch diese Schicht hindurchkommt.

gslanze Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Kriegslanze Lanzen 2W6+6 - - - 3,75Stn 300HF 100S

Anmerkung Diese Waffe kann nur bei einem Lanzengang eingesetzt werden.

RZW Waffen und Riistungen

Waffenvorteil: Wird ein Fulkdmpfer von einem Reiter mit einer Kriegslanze getroffen, muss der Fulkampfer
sofort eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmanéver) ablegen, bei deren Misslingen er den Status Liegend er-
leidet. 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 (Kampfma-
néver) 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.

Eiiker sibel ) Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Kusliker Sdbel ~ Schwerter 1W6+3  GE/KK15  0/0 mittel 1,75Stn 80HF  160S
Waffenvorteil: In beengter Umgebung erleidet der Kusliker Sdbel 1 Punkt weniger Abzilige auf AT und PA. &
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 5 oder héher richtet die Waffe -1 TP an. oF 4
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Langdolch

»Vernachldssige nie deine Parade, auch nicht, wenn du mit
dem Langdolch parieren willst.«

—Fechtmeisterin Metelessa Galora zu einem ihrer Schiiler

Der Langdolch ist der schlankste und zugleich lings-
te Dolch und dhnelt weniger einem Messer als viel-
mehr einer kleinen Fechtwaffe. Er verfiigt {iber eine
Parierstange, die oft groR genug ist, die Hand
vor dem Schlag einer Nahkampfwaffe zu schiit-
zen. Aus diesem Grund ist der Langdolch eine
sehr beliebte Parierwaffe bei vielen Fechtern und
Schwertkdmpfern.
Im Nahkampf kann er jedoch auch unangenehme
Wunden hinterlassen. Da er sich zudem auch gut
verbergen lisst, ist er auch in weniger gesetzestreu-
en Kreisen beliebt. Einige Messerstecher, Auftrags-
mdrder und Spione, aber auch Phexensdiener, bewaff-
nen sich mit zwei Langdolchen.
Einige Mitglieder der Oberschicht fithren verzierte Lang-
dolche auch als reprisentative Waffen, besonders in Si-
tuationen, in denen gréRere Waffen unpraktisch wiren.
Dariiber hinaus lisst er sich, wie jeder Dolch, auch als im-
provisiertes Werkzeug einsetzen, um Gemiise zu schnei-
den, eine Fessel zu 16sen oder einen Verband zu kiirzen.
Gegeniiber anderen Dolchen hat er im Kampf einen klei-
nen Vorteil aufgrund seiner Linge, aber Gegner mit Me-
tallriistungen zeigen ihm dennoch schnell seine Gren-
zen auf,

»Einen Dolch dabei zu haben, ist immer eine gute

Idee und gilt auch fiir den Langdolch. Er ist etwas
I auffilliger und man kann ihn nicht so gut verste-
|| cken, aber bei einer Messerstecherei ist er der Konig

unter den Dolchen.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Dem kann ich zustimmen. Ich benutze den Langdolch
zwar vor allem, um mir Fleischreste aus den Zihnen
zu pulen, aber wenn du nichts anderes hast, dann

| kannst du auch damit einen Schwarzpelz kitzeln.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja
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Magierdegen

»Wer die Wunder der Magie an dieser Akademie erlernen will,
der muss sich zundchst im Fechten iiben. Schliefslich geht mit
dem Studium der Zauberei eine grofe Verantwortung ein-
her und nur, wer dieser Verantwortung wiirdig ist, wird auf-
genommen. Denn Magie ist gefahrlicher als jede Klinge. Also
denn, hebt eure Degen und beweist eure Tugend! Zeigt, dass
ihr der Macht, iiber Wohlbefinden und Leiden, iiber Leben und
Tod anderer zu entscheiden, gewachsen seid.«
—Magus Norben Berlind bei einer Gastvorlesung in der Akade-
mie von Bethana, 1027 BF

Der Magierdegen ist eine verhiltnismiRig kurze,
leichte und zierliche Fechtwaffe, die von einigen
Gildenmagiern gefithrt wird. Im Gegensatz zu e
den meisten anderen Waffen, ist ein solcher Ma-
gierdegen jedoch kein explizites Werkzeug der Ge-
walt, im Gegenteil: die Fechtkunst gilt in vielen Ma-
giergilden vor allem als kdrperlicher Ausgleich zur
iberwiegend geistigen Arbeit des Magiestudiums
und hat in dieser Funktion eine lange Tradition. Aus
diesem Grund spielt der versierte Umgang mit dem
Magierdegen vor allem eine gesellschaftlich repri-
sentative Rolle innerhalb der akademischen Magier-
gemeinde. Wer die Fechtkunst beherrscht, gilt dort
nimlich nicht nur als kdrperlich ausgeglichen, son-
dern auch als im Geiste gemiRigt und dies ist gera-
de fiir Zauberkundige, denen durch ihre magische Kraft
eine besondere Macht zukommt, eine allerorts hoch-
geschitzte Tugend. Aus diesem Grund ist die Kunst des
Fechtens in manchen Magierakademien sogar ein obli-
gatorischer Teil des Studiums.

»Einige Kollegen aus dem Mittel- und Horasreich
benutzen gerne diese Klingen, ich muss jedoch zu-
geben, dass ich nach wie vor nur auf eine Klinge
vertraue, und dass ist mein Flammenschwert.«

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

Komplexitit: einf

TP L+S

1W6+1 GE 14

Name

Langdolch

Kampftechnik
Dolche

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.

Preis

558

AT/PA-Mod RW
0/0

Gewicht Linge
0,5Stn 45 HF

kurz

Komplexitit: komp (1 AP)

TP L+S

1We6+2 GE 16

Name Kampftechnik

Magierdegen Fechtwaffen

Waffenvorteil: Das Mangver Priziser Stich ist mit einem Magierdegen um 1 Punkt erleichtert.
o+ Waffennachteil: Mit einem Magierdegen kénnen lediglich Dolche, andere Fechtwaffen und waffenlose Angriffe
~_pariert werden, auch wenn der Tréger des Maglerdegens die Sonderfertigkeit Kreuzblock beherrscht (siehe Re-

;; gelwerk Seite 248).

Preis

250 S

AT/PA-Mod RW
0/+2

Gewicht Linge

mittel 0,5Stn 75 HF



Neethaner Langaxt

»Kein echter Pailos? Ihr habt ein scharfes Auge,
weitgereister Herr. Aber lasst euch nicht tduschen, was
ich euch anbiete, ist sogar noch besser. Die Neethaner
Langaxt ist gewissermafSen eine Weiterentwicklung
des Pailos. Praktisch die Kronung der Waffenschmie-
dekunst. Selbst ein Zyklop wird schreiend Reif3-
aus nehmen, wenn ihr ihn mit dieser Waffe zum
Kampfe stellt.«

—gehdrt auf dem Markt in Neetha, neuzeitlich

Die Neethaner Langaxt dhnelt dem zyklopdi-
schen Pailos, besitzt sie doch genau wie dieser ein
langes stark geschwungenes Schlagblatt, das sich
an der Spitze zu einem gebogenen Dorn verjlingt.
Tatsdchlich wird sie bisweilen auch von geschifts-
tiichtigen Hindlern an ahnungslose Kunden als
echter Pailos verkautft. Sie eignet sich im Kampf so-
wohl zum Schlagen, als auch zum Stechen und Rei-
Ren. Unter den von Menschen erschaffenen Waffen
mdgen am ehesten die Hellebarde oder die Langaxt
der Thorwaler als Verwandte in Frage kommen. Im
Vergleich zur Hellebarde ist die Neethaner Langaxt
jedoch ein gutes Stiick kiirzer. Wahrend in Neetha
Stadtwache und Miliz traditionell mit dieser Waf-
fe ausgeriistet sind, ist sie im iibrigen Aventurien
nur sporadisch bei S6ldnern und den Leibgarden
einiger siidaventurischer Potentaten anzutref-
fen. Wegen ihrer Linge und dem Gewicht ist sie
fiir Finten ungeeignet, aber sie kann, mit genug
Wucht gefiihrt, schlimme Wunden reien.

»Eine einfachere Version des Pailos. Zwar wiirde ich
das Original bevorzugen, aber ich habe schon mal

%' mit einer Neethaner Langaxt gekdmpft und kann
||| nicht behaupten, dass sie schlecht wiire.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsaldner

Neethaner Langaxt

<

Neunschwinzige
»Bitte nicht die Peitsche.«
—Boronlenso, Sklave aus Al'Anfa, neuzeitlich

Die Neunschwinzige, oder
Neunschwinzige Katze, ist
eine kurze Peitsche mit
mehreren geflochtenen Le-
derschniiren, die keines-
wegs neun an der Zahl sein
miissen, auch fiinf oder sie-
ben sind nicht untiblich.

Eine Waffe im eigentlichen Sinne
ist sie nicht, dient sie doch dazu, einen

mehr oder weniger Wehrlosen zu schlagen. Verwendet
wird sie, um Sklaven oder Leibeigene zu bestrafen, ohne
diese zu téten oder dauerhaft zu verstiimmeln. Hin und
wieder wird sie jedoch auch zum Lustgewinn im Liebes-
spiel eingesetzt, was die Rahjakirche gutheiflt, wenn
alle Beteiligten damit einverstanden sind.

Besonders brutale Versionen der Neunschwénzigen ha-
ben Knoten oder eingeflochtene Metallstiicke oder Dor-
nen in den Schniiren, die stirkere Schmerzen zuftigen.
Bekannt ist die Neunschwinzige iiberall auler bei den
nichtmenschlichen Vlkern, besonders verbreitet ist sie
jedoch tiberall dort, wo Sklaverei betrieben wird oder es
die Herrschenden als wichtig erachten, ihre Untergebe-
nen kdrperlich zu ztichtigen.

Sich gegen die Angriffe einer Neunschwinzigen zu ver-
teidigen, ist sehr schwer, da man sich kaum gegen die
tiberall hinreichenden Schniire schiitzen kann. Aller-
dings ist auch die Chance, sich im Kampf mit ihr selbst
zu verletzen, hoch.

»Die Neunschwinzige wird nicht nur von Sklaven-
aufsehern eingesetzt, sondern auch gerne beim Lie-

besspiel. Habe ich mir zumindest sagen lassen.«
—Mirhiban al'Orhima. Tulamidische Feuermagierin

Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Neethaner Stangenwaffen 1W6+5 GE/KK15  0/-2 lang 4 Stn 180 HF  120S
Langaxt (2H)

Waffenvorteil: Das Mandver Wuchtschlag richtet zusétzlich +1 TP an.

Waffennachteil: Das Mangver Finte ist um 2 erschwert.

mbchwﬁnzige Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP L+S  AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Neunschwinzige Peitschen 1W3+1 FF15 -2/- mittel 2 Stn 90HF  18S
Neunschwinzige mit Peitschen 1W6+1 FF15 -2/- mittel 2,1Stn 90HF 25§

Metallstiicken/Dornen

Waffenvorteil: Verteidigungen gegen die Neunschwinzige sind um 1 erschwert.
Waffennachteil: Bei einem bestitigten Patzer erleidet der Triger der Neunschwinzigen 1 SP zusitzlich zu allen

anderen Auswirkungen des Patzers.

Walffen und Riistungen
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Opferdolch

»Ehe ich, Sinistra, hochste Dienerin des Namenlosen auf Dere,
dich holden Jiingling nun mit meinem Opferdolch durchbohre,
hore meinen finsteren Meisterplan, um die Stadt Gareth und
alle ihre Biirger ein fiir alle Mal zu unterjochen. Und glaube nur
nicht, dass die heldenmiitige Rondriane noch im letzten Moment
hier erscheinen wird, um dich aus deiner Not zu retten.«
—Monolog der Erzschurkin Sinistra aus dem Biihnenstiick
,Die Rettung des holden Jiinglings’, Heldenbiihne Gareth,
neuzeitlich

Der Opferdolch ist eine Waffe, die kein rechtschaffener
Aventurier offen bei sich tragen wiirde, schreibt man
ihn doch gemeinhin den Dienern des Namenlosen zu,
die ihn als ihrem Herrn geweihte Ritualwaffe nutzen.
% Die schmale, geflammte Klinge dhnelt der Basilis-
F kenzunge, dem Standesabzeichen der Draconiter,
ist jedoch weit prachtiger verziert. Griff und Parier-
element weisen oft goldene Intarsien und kultische
Ornamente auf, auch purpurne Griffbinder und
schmiickende Edelsteine finden sich hiufig. Als
Waffe in einem handfesten Kampf erscheint der
Opferdolch wenig tauglich, doch heift es, dass
die Priester des Dreizehnten mit ihm nur kleine Wun-
den schlagen miissen, um Schmerz und Furcht in die
Herzen ihrer Opfer zu senden. Mit dem Opferdolch
kann man besten aus dem Hinterhalt angreifen, Tiere
des Zwolfgotterkultes reagieren besonders empfind-
lich auf Verletzungen durch das Mordinstrument,
aber der Dolch hat auch einen Nachteil: Er mag gegen
Ungertistete eine todliche Waffe sein, aber gertiisteten
Gegnern hat er weitaus weniger entgegenzusetzen.

»Unterschitzt diese Waffe nicht. Finstere Diener des
Namenlosen haben in dem Dolch die Macht ihres
| Herrn aufgenommen und kénnen damit furchtbare
|| Wunden reifen. Geron und ich standen mal diesem
Kult gegentiber und der Priester setze neben einem Di-
mon die Macht dieses Dolches gegen uns ein. Furchtbar.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

4 SRy

Pailos

»Es heift, den Waffen, die in der Esse der Zyklopen
geschmiedet wurden, wohnen auflergewdhnliche /&
Kriifte inne. Sie sind von hdchster Qualitit und [
Eleganz und mit menschlicher Kraft nicht zu zer-

storen. Nur wahre Heldinnen und Recken sind

wiirdig, sie zu tragen. Wie ich in den Besitz eines

Pailos aus Zyklopenhand gelangt bin? Das weifst
du nicht? Dann schweige und hére die Geschichte.«
—Pelleas von Pailos, legenddrer zyklopdischer Krie-
ger, 1033 BF

Der Pailos kombiniert ein schweres Axtblatt mit einer
spitzen StoRklinge und ermdglicht es so seinem Tri-
ger, die Waffe sowohl fiir wuchtige Hiebe als auch fiir
schnelle Stiche zu verwenden. Der massive Schaft ist
hiufig mit einem Handschutz, eisernen Beschligen
und Verzierungen versehen. Einen der extrem seltenen
Pailoi aus zyklopischer Fertigung zu erstehen, ist du-
Rerst kostspielig und auch von menschlichen Schmie-
den werden auf den Zyklopeninseln insgesamt kaum
mehr als ein Dutzend dieser Waffen pro Jahr angefer-
tigt, die dementsprechend teuer sind und auRerhalb
dieser Region kaum Verbreitung gefunden haben. Eine
kostengiinstigere, aber auch weniger hochwertige Al-
ternative ist die Neethaner Langaxt.

Ein besonderer Vorteil der Bauart des Pailos ist ein aus-
fithrbarer Drehangriff, der gleich mehrere Gegner tref-
fen kann, vorausgesetzt, der Pailostriger hat genug
Ubung. Wie bei einigen Stangenwaffen mit schwerem
Kopfende ist es aber schwieriger, Angriffe anzutduschen.

»Das ist das Original. Eine phantastische Waffe, ! :
aber nur von demjenigen zu fiihren, der sowohl =Y

iiber Kraft als auch Geschick verfiigt.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsldner

Komplexitit: komp (2 AP)

TP

L+S
1W6+2 GE 14

Kampftechnik

Opferdolch Dolche

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

Waffenvorteil: Bei einem Hinterhalt (siche 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.

Preis

50S

AT/PA-Mod RW
0/-1

Gewicht Linge

kurz 0,5Stn 30 HF

Komplexitit: komp (3 AP)

Name TP L+S

Pailos (2H)

Kampftechnik

Stangenwaffen

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

2W6+3 GE/KK 15

Preis

300 S

AT/PA-Mod RW
=19/=2

Gewicht Linge

lang  4,5Stn 180 HF




Partisane

»Die Partisane, sicher, die.darf man nicht unterschdtzen.
| Eine zuverldssige Waffe ist das. Aber die Seitenklingen
sind doch recht ... klein. Ziemlich klein. Regelrecht winzig.
Also ich fiir meinen Teil halte ja mehr vom Hakenspiefs.«
—Ugdalf Gansefeder, Séldnerhauptmann von Ugdalfs
Unverwiistlichen, neuzeitlich

Die Partisane ist ein knapp zwei Schritt langer
SpieR aus stabilem Holz, der neben der klassischen
StoRspitze noch zwei weitere, symmetrisch an den
Seiten angebrachte, Klingen besitzt. Diese Seiten-
klingen sollen das zu tiefe Eindringen der Waffe
in den Leib des Gegners verhindern, um das an-
schlieRende Herausziehen zu erleichtern. Es han-
delt sich um eine aus dem StoRspeer hervorgegan-
gene Kriegswaffe, die aufgrund ihrer geringeren
Linge und des im Kampf begrenzten Nutzens der
seitlichen Schlagblitter, jedoch weit seltener anzu-
treffen ist als Piken und andere SpieRe. In einigen
Garden und Heereseinheiten mit langer Tradition
wird sie jedoch als zeremonielle Waffe gefiihrt oder
bei Paraden getragen. Geschickten Kdmpfern ist es
mdglich, die beiden Seitenklingen zu nutzen, um die
Waffe des Gegners einzuklemmen oder festzuna-
geln. Allerdings sind Finten nicht sonderlich leicht
mit der schweren Waffe einsetzbar, da man ihren
Schwung nur schlecht in eine andere Richtung len-
ken kann, wenn man sich erst mal fiir eine entschie-
den hat.

um 2 erleichtert auszufiihren.

Waffennachteil: Das Mandver Finte ist um 1 erschwert.

Pike

»Ein Wald. Ein Wald aus Spiefen. Mein ganzes
Regiment war an dem Sturmangriff auf die Stellungen
der Horaslegion beteiligt, aber ihr Pikenwall war
undurchdringlich. Unser Angriff endete in einem blu-
tigen Kniuel sterbender Pferde und Reiter. Nur wenige
haben jenen schicksalhaften Tag {iberlebt. Seitdem gibt
es das Puniner Gardereiterregiment nicht mehr.«
—Rimonetta Veltone, ehemalige Soldatin des Puniner
Gardereiterregiments, Uberlebende der Schlacht von
Morte Folnor, 1029 BF

Die Pike ist ein {iberlanger, stabiler Spief, dessen hol-
zerner Schaft bis zu vier Schritt messen kann. Haufig ist
das obere Ende des Schafts mit eisernen Bindern ver-
stdrkt, um ein Abbrechen der Spitze zu verhindern. Die
Bedienung ist leicht zu erlernen, doch fiir einen einzel-
nen Streiter ist diese Waffe kaum sinnvoll zu handha-
ben und fiir einen Zweikampf ist sie génzlich ungeeig-
net. In der Schlacht wird sie hiufig von zwei Kdmpfern
gemeinsam gefiihrt und fast ausschlieRlich in der For-
mation mit dutzenden Pikentrigern angewendet. Im
Horasreich gilt die Pike bereits als Konigin des Schlacht-
feldes, vermag ein unerschiitterlicher SpieBwall doch
selbst einen Angriff der Schweren Reiterei zum Stehen
zu bringen. Sollte es jedoch einem Gegner gelingen,
einen Pikentrdger zu unterlaufen, hat dieser praktisch
keine Chance mehr, sich zu verteidigen. An einen Piken-
tréger in einer Formation heranzukommen, ist aber oft
ein Ding der Unmoglichkeit.

Partisane Lk Komplexitét: komp (1 AP)
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Partisane (2H)  Stangenwaffen 1W6+4 GE/KK15  0/-2 lang  3,75Stn 200HF 100S

Waffenvorteil: Die Partisane erlaubt es, das Manéver Festnageln (sieche Aventurisches Kompendium Seite 152)

Pike

7Iié)nipliexitéit7:7komp (2 AP)

Name Kampftechnik TP ° L+S

Pike (2H) SpieBwaffen

schwernis von 8 auf seine AT hinnehmen.

auf seine Verteidigung.

Waffen und Rlisturigen

1W6+5 GE/KK 15

AT/PA-Mod RW

0/-

Preis

50S

Gewicht Linge
tiberlang 4,25 Stn 350 HF

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 Er-

A

7
.

b

Waffennachteil: Sollte dem Gegner eine AT gegen den Pikentriger gelingen, hat dieser eine Erschwernis von S
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Rimkur

»Um sich die handwerklichen Fihigkeiten der Echsen
vor Auge zu fithren, muss man nur ihre Axte ansehen.
Lacht nicht, verehrte Anwesende, lacht nicht! Die Echsen

schmieden tatsdchlich

—der Echsenforscher und Magier Hilbert von Pu-
spereiken bei einem Vortrag, kurz bevor dieser
aufgrund von Tumulten abgebrochen wurde,
1038 BF

Dass Echsen Axte nicht nur verwenden, son-
dern sogar schmieden, iiberrascht menschliche
Gelehrte, Entdecker und Questadoren immer wieder
aufs Neue.
Die Rimkur hat eine Linge von gut anderthalb Schritt
und wird mit beiden Hinden gefiihrt. Der Kampf-
stil, fiir den sie verwendet wird, widerspricht den
Kampfstilen, die man gewdhnlich bei einer Axt er-
wartet. Die Echsen verwenden sie auch fiir Hiebe,
die schlimme Wunden anrichten kénnen, je-
doch benutzen sie sie teilweise eher wie einen
Kampfstab zur Parade und stoRen auch mit der
Spitze der Axt zu. Dies ist deshalb mdglich, weil
die Axt am Blatt deutlich leichter und schlanker
gearbeitet wurde als viele andere Axte ihrer GroRe.
In der Hand eines Menschen lieRe sie sich ebenfalls
auf diese Weise einsetzen, allerdings wurde noch nie
ein Mensch gesehen, der eine solche Waffe abseits von
Schaustiicken besitzen wiirde. Im Echsischen steht Rim-
kur in der Originalbedeutung fiir ,,Feind“. Menschen ha-
ben den von den Achaz oft benutzten Begriff fiir die Axt
tibernommen und leicht zusammengezogen.

»Ich dachte, wir wollten hier iiber Waffen reden, und
nicht iiber diesen echsischen Unsinn.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
[ Meisterschmied
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Scheibendolch

»Der Schlag gegen den Helm hat das Opfer von den Fiiflen
geholt. Wahrscheinlich ein Streitkolben. Aber gestorben ist
der Mann daran nicht, Seht Ihr das hier? Dieser prizise kleine
Stich war es, der ihn umgebracht hat. Perfide und todlich.
Wire die Waffe mit Gift prapariert, wire nicht diese Prdzision
nétig gewesen. Welche Waffe der Tdter benutzt hat? Ich wiirde
nach einem schmalen, dreikantig geschliffenen Dolch suchen.«
—Aurora Delazar, Leibmedica und Alchimistin, neuzeitlich

Der Scheibendolch besitzt etwa die Mafle eines
Langdolchs, die Klinge ist héufig in Drei- oder Vier-
kantform geschliffen. Er weist sowohl zwischen
Klinge und Griff als auch am Knauf eine runde
Scheibe auf. Diese dient bei einem Stich als stabi-

le Auflage fiir die Hand, um mehr Druck ausiiben zu
konnen. Etwa wenn es gilt, die Schuppenhaut einer
Bestie, den Visierschlitz eines Helms oder die Ge-
lenke einer Riistung zu durchdringen. Der Scheiben-
dolch ist in weiten Teilen Aventuriens verbreitet und
insbesondere bei Rittern, Soldaten und Séldnern als
Zweitwaffe beliebt.

Obwohl der Scheibendolch iiber eine Parierscheibe
verfiigt, sind Paraden mit ihm ein Graus und auch eini-
ge defensive Mangéver wie ein Kreuzblock sind mit ihm
nicht durchfiihrbar.

»Der Scheibendolch ist im Grunde eine Variante
des Panzerstechers. Er ist dhnlich gebaut wie ein
Langdolch, er ldsst sich zwar nicht so gut im Nah-
kampf fiihren, dafiir ist er aber exzellent darin,
Plattenharnische zu durchdringen und einem Geg-
ner den Rest zu geben.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»Ich weif3 nicht, mir reicht meine Orknase, um
einem Gegner den Rest zu geben. Dafiir brauche ich
keinen Scheibendolch.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Komplexitit: komp (1 AP)

Kampftechnik TP L+S
1W6+5

Name

Rimkur Stangenwaffen

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Spitze des Blattes verwenden. Die
Spitze verursacht 1W6+4 TP. Riistungen mit RS 4 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf RS.
Die Manover 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 bestidtigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Tréager zusdtzlich 1 Stufe Betdubung.

GE/KK 15

AT/PA-Mod RW
0/-2

Preis

250 S

Gewicht Linge

lang 2,25 Stn 150 HF

‘Scheibendolch

Komplexitit: einf

Name

Scheibendolch

Kampftechnik TP L+S
Dolche

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

1W6+2 GE 15

AT/PA-Mod RW
0/-3

Preis

60 S

Gewicht Linge

kurz  1Stn 45 HF




Steinbeil

»Greshnech brach mit seinen blofen Hdinden den Feuerstein
und nagte daran, bis daraus ein scharfes Blatt entstand.
Dann nahm er Holz von dem uralten Baum Zhulchamshaz
und formte daraus einen festen Griff. Zuletzt aber befestigte
er das Axtblatt am Griff, indem er es mit den Sehnen seiner
erschlagenen Feinde festband.«

—Sage des Helden Greshnech, wie sie im Mach’natill-Stamm
der Trollzacker erzihlt wird, neuzeitlich

Selbst die in abgelegenen Regionen leben-
den barbarischen Stimme, aber auch die
Goblins und das Volk der Affenmenschen
verfiigen Uiber archaische Formen des
klassischen Beils, das sowohl als Werkzeug

zur Holzbearbeitung wie auch als Waffe ge-

nutzt wird. Der aus Hartholz gefertigte Stiel
dieser Waffe misst etwa zwei Spann, als Axt-
blatt dient ein mit Lederschniiren befestigter

Stein, meist ein angeschirftes Stiick Obsidian
oder Feuerstein. Im Vergleich zu einem Beil
mit stdhlernen Klinge erscheint das Steinbeil

primitiv, doch ist es in der Hand eines geiibten

Kdmpfers kaum weniger gefihrlich. Bei eini-

gen Volkern existieren zudem kleinere Exemp-
lare, die als Wurfbeile fiir die Jagd und auf Kriegsziigen
eingesetzt werden.

Steinbeile sind gegen Metallriistungen nicht sonderlich

geeignet, aber sollte es einem Kdmpfer gelingen, mit

voller Wucht sein Ziel zu treffen, dann kann er formi-
dablen Schaden anrichten.

»Eine primitive Waffe, aber auch sie kann einem den
Schiidel zertriimmern.«
" | —Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Steinhammer

»Der erste Hieb schlug mein Schild entzwei. Der zweite riss mir
die Waffe aus der Hand. Der dritte ... Warum ich noch lebe?
Ich habe die Beine in die Hand genommen und bin gerannt so
schnell ich konnte. Mit seinem schweren Steinhammer ist es
dem Wilden nicht gelungen, mich einzuholen.«

—Bericht der Soldnerin Birsel Schwertfeger, Kundschafterin
der Schwarzen Horden wahrend der Erkundung der Trollza-
cken, 1021 BF

Der Steinhammer ist Hammer mit holzer-
nem Stiel und einem massiven Steinkopf.
Es ist kaum moglich mit dem kopflastigen
Hammer Schlige abzuwehren, denn es be-
darf groRer Muskelkraft um ihn auch nur
anzuheben, doch ldsst sich den wuchtigen Hieben
mit den meisten Waffen nur wenig entgegenset-
zen, Der Steinhammer ist unter den barbarischen
Vélkern, insbesondere bei den Gjalskern und
Fjarningern, weit verbreitet. Auch die Ferkinas
des Raschtulswalls und die Trollzackerbarbaren
kennen diese Waffe. So primitiv der Steinhammer
sein mag, bereits der Anblick eines muskelbe-
packten Barbarenkriegers, der scheinbar miihe-
los den massiven Hammer in die Luft stemmt, mag
ausreichen, um manchen Kdmpfer dazu zu bewegen,
es lieber nicht auf einen Kampf ankommen zu lassen.
Prizise und kraftvoll gefiihrt, vermag der Steinhammer
jeden Schidel zu zertriimmern, aber wie bei allen Stein-
waffen kann es auch mitten im Kampf passieren, dass
der Steinhammer zerbricht.

»Und noch eine primitive Waffe. Aber ich kann euch
dazu wieder eine Geschichte erzihlen, von Scho-Bo-
to, dem Steinhammer, einem Utulu, den man nach
seiner Waffe benannte, nachdem er zwanzig Stam-
meskriegern der Yakosh-Dey damit den Schddel
einschlug.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Komplexitét: prim

Name

Kampftechnik TP L+S

Steinbeil Hiebwaffen

1W6+1 KK 14

AT/PA-Mod RW
-1/-2

Gewicht Linge  Preis

mittel 05 Stn 40 HF 48

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Treffer erh6hen sich die TP nach dem Verdoppeln nochmals um +2 TP,

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

-
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Komplexitit: prim
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1ammer
Name Kampftechnik TP L+S, AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Steinhammer Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-3 mittel 1 Stn 70HF  20S
4 " Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Treffer erhdhen sich die TP nach dem Verdoppeln nochmals um +2 TP.

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




Stol3speer :

»Der Keiler ... Mein eigener Fehler. Zu viel Wein, verdammt
noch mal! Hab ihn beim Stich verfehlt. Das Biest hat mich
mit seinen Hauern vom Magen bis zur Brust aufgerissen.
Aber ich ... ich habe es ihm heimgezahlt. Hab ihm meinen
StofSspeer durchs Auge getrieben ...«

—letzte Worte der Junkerin Robana von Baraton, ehe sie
an ihrer Jagdwunde verstarb, neuzeitlich

Der StoRspeer ist eine klassische Jagdwaf-
fe. Er findet vor allem zur Jagd auf gréReres
Getier, wie Wildschweine, Biren oder noch gefihr-
lichere Tiere, Verwendung und wird darob auch als
Saufeder bezeichnet. Der etwa zwei Schritt lange
Schaft wird von einem breiten Stechblatt gekront,
hinter dem zwei seitlich angebrachte Knebelklin-
gen abstehen, die verhindern sollen, dass die Klinge
zu tief eindringt. Dies dient, ebenso wie ein hiufig
am Griff angebrachter Handschutz, der Sicherheit
des Jagers, wird der StoRspeer doch verwendet, um
sich dem Ansturm des schweren Wildes direkt ent-
gegenzustellen und es auf die Klinge auflaufen zu
lassen. Diese Form der Jagd erfordert einigen Mut
und wehe dem Waidmann, der sich verschitzt und
mit der Klinge das Tier verfehlt. Mit dem StoRspeer
kann man ein Wildtier auch gut am Boden festna-
geln und es so langsam téten.

it o PR ot

Sturmsense :
»Stellt euch mal alle hier in einer Reihe auf. Mal sehen

... Ich zihle sieben Dreschflegel, fiinf Sensen, acht Forken
und drei Kniippel. Und damit sollen wir den Ansturm der
Pliinderer aufhalten? Rondra steh’ uns bei! Wenigstens sind
auch einige Sturmsensen mit dabei.«

—Weibelin Jadwige Torfstecher bei der Musterung des zu-
sammengerufenen Landwehraufgebots des Kiistendorfes
Belenstrand, 1035 BF

Der gewdhnlichen Sense als Waffe im Kampf deut-
lich tiberlegen, ist die Sturmsense. Diese lisst sich
mit geringem Aufwand herstellen, indem das ge-
wohnlich rechtwinklig vom Holzschaft abstehen-
de Sensenblatt dhnlich einer Speerspitze als Ver-
ldngerung des Stiels befestigt wird. Die Sturmsense
ist aufgrund ihrer einfachen Machart nicht son-
derlich robust, dafiir aber giinstig in der Anschaf-
fung und im Bedarfsfall leicht und notfalls auch
ohne den Einsatz eines Schmiedes zu reparieren.
Im Zweikampf ist die Sturmsense nur von begrenz-
tem Nutzen, doch in der Formation, als Sensenwall
eingesetzt, ist sie fiir Berittene wie FuRkdmpfer
eine ernstzunehmende Bedrohung. Die Waffe ist
in Landwehrhaufen und béuerlichen Milizen weit
verbreitet. Thre Klingenseite fillt jedoch haufiger
ab, sodass man manchmal notgedrungen nur noch
mit dem Stiel oder einer Zweitwaffe weiterkdmpfen
muss.

&(—iﬁspeer Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
StoRspeer (2H)  Stangenwaffen 1W6+5 GE/KK 15 0/-1 lang  3,75Stn 200HF 100S

Waffenvorteil: Der StoRspeer erlaubt es, das Mandver Festnageln um 1 erleichtert auszufithren. Wer sich aus dem
Mangver Festnageln befreien will, erleidet eine Erschwernis von 2 auf die Probe auf Kraftakt (siche Aventuri-

sches Kompendium Seite 152).

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

Efurmsense Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Sturmsense (2H) Stangenwaffen 1W6+5 GE/KK16  -1/-1 lang 1,75Stn 200HF 60S

Waffenvorteil: Ein Kdmpfer mit einer Sturmsense kann mit mindestens einem weiteren gleichbewaffneten
Kdmpfer 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 vie-

len Kdmpfern bestehen. Alle Kdmpfer, die diesen Wall bilden, erhalten einen Bonus
von +1 auf PA. Fithren die Kdmpfer stattdessen gemeinsam das Mandver Sturman-
griff aus, verfillt der Bonus auf die PA, aber sie richten mit der Sturmsense jeweils

zusitzlich +1 TP an (siehe Regelwerk Seite 249).O

Waffennachteil: Richtet die Sturmsense 10 oder mehr TP bei einem einzigen Angriff
an, so muss {iberpriift werden, ob sich die Sichelklinge ablsst. Bei 1 auf 1W6 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.

* Es reicht aus, wenn die
Kémpfer den Sturmangriff
innerhalb der gleichen KR
ausfithren, um den Bonus
zu bekommen!




Turmschild
»Elendig schwer ist das Ding. Und den ganzen Weg vom
Feldlager bis zum Schlachtfeld musste ich es schleppen.
-~y Zusdtzlich zu meiner Armbrust, versteht sich. Aber als spdter
““das Hauen'und Stechen so richtig losging, war ich dann doch
ganz dankbar, dass ich meinen Turmschild mit dabei hatte.«
—Tar Rivitoz, al'anfanischer Armbrustschiitze, neuzeitlich

=@ Der Turmschild, je nach Region auch als
)| Setz- oder Schutzenschlld bezelchnet

| bosparanischen Legionire zuriick. Er wird
aus mehreren Lagen Holz, Leder und Leim
|| gefertigt und misst etwa acht Spann in
der Hohe, sowie vier in der Breite. An der
Unterseite ist der leicht gebogene Schild
meist mit Dornen oder seitlichen Stiitz-
streben versehen, sodass man ihn im Bo-
den verankern kann und er nicht vom
Triger festgehalten werden muss.

Man findet den Turmschild, mehr

eine bewegliche Deckung als ein

klassischer Schild, fast ausschlieR-
lich auf dem Schlachtfeld. Er ist insbesonde-
re bei Armbrustschiitzen beliebt, ermdglicht er doch ein
geschiitztes Nachladen. GréRter Nachteil des Schildes ist
sein hohes Gewicht, das ein schnelles Vorriicken - oder
einen schnellen Riickzug - erschwert.

Turnierschild

»Prdchtig anzuschauen, die ganzen Schilde, nicht wahr? Ich
hoffe ja sehr, dass wir den Griinen Ritter noch sehen werden,
der hat ein ganz besonders hiibsches Wappen.«

—s0 gehdrt auf einem Turnier in Weiden, neuzeitlich

Der Turnierschild ist aus Holz gefer-
tigt, etwas kleiner als ein gewdhnlicher
Schild und fiir den Einsatz auf dem Pferd
gedacht. Mit zwei einfachen Leder-
schlaufen auf der Riickseite wird er am
Arm befestigt. In der Regel wird er préch-
tig bemalt und mit dem Wappen des Tri-
gers versehen. So weist er seinen Besitzer
nicht nur in den Schranken aus, als Aushin-
geschild wird er auch vor den Wettkdmpfen an
der Bahn angebracht. Dort kiindet er von der An-
wesenheit seines Trégers, und die Herausforderer kén-
nen ihn mit der Waffe beriihren, um gegen den Besitzer
anzutreten.

In einem echten Kampf kann man den Turnierschild zur
Not auch verwenden, aber seine Form ist fiir den Einsatz
bei der Tjoste gedacht und dementsprechend ist er dort
auch vorteilhafter einzusetzen.

»Der Turnierschild ist so gebaut, dass er seinen
grofSten Vorteil nur in einer Tjoste zeigt. Allerdings

ist und bleibt er ein Schild, sodass er auch notfalls
auf dem Schlachtfeld Schutz bietet.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

Turmschild

Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP L+S

AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis

Turmschild

Anmerkung

Schilde -6/+3 kurz 7 Stn = 120 S

groRer Schild, 50 Strukturpunkte; zusitzlich -2 AT auf die Hauptwaffe; Verbirgt sich ein Kimpfer
hinter dem Turmschild, so ist er gegen feindliche Fernkampfangriffe von vorne geschiitzt, ohne
dass er eine Probe auf die 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 reguldr getroffen werden.

1W6+1 KK 16

Waffenvorteil: Bei der Abwehr von Pfeilen und Bolzen bekommt der Turmschild einen Bonus von +2 PA (nach der
Verdopplung des Schild-Paradebonus).

Waffennachteil: Verfligen zwei Kdmpfer iiber den gleichen INI-Wert, schligt der Gegner des Trégers eines Turm-
schildes immer zuerst zu. Fiihrt der Gegner ebenfalls einen Turmschild, kommen die normalen Regeln zur Rei-
henfolge des Handelns (siche Regelwerk Seite 227) zum Tragen. Nach einem bestétigten Patzer bei einer Attacke
erhilt der Trager zusitzlich 1 Stufe Betidubung. Der Tréger eines GroRschilds erleidet einen Abzug von 2 auf GS.

Komplexitit: einf

Turnierschild

Anmerkung

l
)
-
'
ey

62 Waffen und Riistungen

TP
1Wé6

Preis

30S

L+S
KK 16

AT/PA-Mod RW
-4/+1

Kampftechnik
Schilde

kleiner Schild, 25 Strukturpunkte, bei der Tjoste gilt fiir den Turnierschild ein Parade-Bonus von +2.

Gewicht Linge

kurz  3,5Stn 300 HF

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner



Turnierschwert

»Fiir das Turneyschwerdt gildet: Es darf im Gesamdten nicht
linger seyn als drei volle Spannen und zwei Finger. Und seine
Spitz muss seyn wohl abgeruntet, auf das ein niehmand damit
gestochen werdt. Und die Klinge soll auch nicht geschdrfet
seyn, auf das ein niehmand damit geschnitten werdt.«
—Auszug aus den Regularien des Grofses Turniers in Gareth,
827 BF

Das Turnierschwert liegt mit einer Klingenlidnge von
etwa drei Spann zwischen Kurzschwert und Lang-
schwert. Es ist ausgewuchtet wie ein gewdhnliches
Schwert, besitzt aber eine abgerundete Spitze und
die Klinge ist in der Regel stumpf. Turnierschwer-
ter werden verwendet, um die ,guten‘ Schwerter vor
Klingenverschleif zu schonen und zu vermeiden,
dass es wahrend eines Schwertkampfes oder im Bu-
hurt zu schweren Verwundungen kommt. Die An-
schaffungskosten liegen unter denen eines echten
Schwertes, allerdings ist die Waffe auch bruchan-
falliger als eine fiir die Schlacht geschmiedete Klin-
ge. Bei Ubungskdmpfen werden bisweilen ebenfalls
Turnierschwerter an Stelle der sonst iiblichen Holz-
schwerter eingesetzt, um die Trainierenden an das Ge-
wicht und die Wucht einer echten Waffe zu gewShnen.

»Einige dieser Schwerter sind aus Holz, andere wiede-

rum aus Metall gemacht. Aber sie gehen leicht kaputt,
||| die taugen nichts fiir einen echten Kampf.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Das ist der Sinn dieser Schwerter. Sie sind nicht dazu
da, um jemanden ernsthaft zu verletzten, sondern da-
=/ mit Ritter und Krieger sich im Turnier miteinander
| messen konnen. Wiren sie scharf, wiirden bei jedem
Turnier Dutzende Kdmpfer sterben.«
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Eine geradezu perainegefdllige und gleichzeitig ron-
dragefiillige Waffe. Das gelob ich mir.«
|| —Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Turnierzweihdnder
»Es war ein beeindruckender Anblick, als die beiden
Favoriten des Turniers einander mit ihren Zweihdndern
gegeniiberstanden. Ungeachtet des Gewichts von Waffen
und Riistung folgte in Windeseile Schlag auf Schlag. Ich
habe versucht, die Atmosphdre des Kampfes in einer
Skizze festzuhalten, doch es ist mir nur zum Teil gelungen.«
—Belfionn Lentei, horasische Hofmalerin, 1039 BF ‘

Der Turnierzweihdnder besitzt die typischen MaRe
eines echten Zweihidnders, hat jedoch ungeschirfte
Schneiden und eine abgerundete Spitze. Gleichwohl
vermag ein kriftiger Kimpfer einem Turniergegner
auch mit dieser Waffe nur allzu leicht die Knochen
zu brechen, wenn der Hieb eine ungedeckte, nur
leicht gepanzerte Stelle trifft. Ahnlich wie beim
Kriegszweihdnder existiert auch bei der Turnier-
waffe eine groRe Bandbreite an Varianten, was die ||
Klingenldnge und die Ausgestaltung von Parier- |
stange und Griff angeht. Die Stabilitit der Turnier-
waffe bleibt hinter der eines fiir die Schlacht ge- .
schmiedeten Zweihidnders zuriick, sodass I
die Klinge deutlich leichter bricht, was ey 4
ebenfalls eine Verletzungsgefahr darstellt. x
Die umherwirbelnden Splitter einer geborstenen
Klinge sind fiir die am Kampf beteiligten, wie auch
fiir allzu dicht stehende Zuschauer ein nicht zu
unterschitzendes Risiko.

»Hier gilt dhnliches, wie beim Turnierschwert.
Die Waffe ist nur fiir einen Turnierzweikampf ge-
eignet, aber man kann damit notfalls auch einen |
Goblin verpriigeln.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

»Ihr Menschen kimpft gegeneinander, um euch zu
toten. Und manchmal auch, um euch nicht zu t6-
ten. Ihr bleibt mir manchmal wirklich ritselhaft.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP L+S

Turnierschwert  Schwerter

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

1W6+1 GE/KK16  0/0

Anmerkung Bei 7 oder mehr erzielten TP mit nur einem Schlag zerbricht das Turnierschwert.

Preis

20S

AT/PA-Mod RW
mittel 0,5 Stn

Gewicht Linge
200 HF
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Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP LsS Gewicht Linge Preis
Turnier- Zweihandschwerter 1W6+3 GE/KK 16 0/-2 mittel 2,25Stn 160HF 40S
zweihinder (2H) .
pox Anmerkung Bei 9 oder mehr erzielten TP mit nur einem Schlag zerbricht der Turnierzweihdnder.
B ~ Waffenvorteil: keiner
E Waffennachteil: keiner
. N
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AT/PA-Mod RW




4 »Ein solider Schild ist oft mehr wert als eine teure Riistung. Er

B ist immer schnell zur Hand und man kann damit nicht nur sich
selbst, sondern auch andere schiitzen. Ein verstdrkter Holzschild,

-+ wiedieser hier, hat mir mehr als einmal das Leben gerettet.«

’ —Ambrosio Nirrano, ehemaliger Soldner und Leibwichter,

neuzeitlich

@ Der verstirkte Holzschild besteht aus
.| mehreren iiberlappenden und mitei-
nander verleimten Holzlagen, die mit
einem Gitter eiserner Streben oder
Nieten verstérkt sind. Die Rdnder wer-
den zusitzlich mit eisernen Kanten
versehen, was die Stabilitdt und Wider-
standskraft deutlich erhdht. Die Riicksei-
te ist meist mit Filz iberzogen. Der Schild
misst etwa drei Spann und wird mit einem
Halteriemen und Griff, gelegentlich auch mit
zwei Halteriemen, am Unterarm getragen. Hiufi-
ge Erscheinungsform ist die eines klassischen Wappen-
schilds, bei Streitern von Stand mit einem Wappenbild
versehen, Es werden jedoch auch Rundschilde in dieser
Machart gefertigt, die dann hiufig einen geschmiedeten
Buckel in der Mitte tragen. Vélker, bei denen Eisen rar
ist, verwenden hiufig Kupfer fiir die metallenen Teile
des verstdrkten Holzschilds.

»In der zwergischen Variante ein guter und brauch-
barer Schild, ganz so wie es sein sollte.«

| —Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
| Meisterschmied

Verstirkter Holzschild B

Anmerkung kleiner Schild, 30 Strukturpunkte

Aventurisches Kompendium Seite 163).

Name Kampftechnik TP L+S
Verstirkter Schilde 1W6 KK 16
Holzschild

Veteranenhand

»Unsere Leute vor Ort sollen insbesondere nach versteckten
Waffen Ausschau halten. Stiefelklingen und Trickdolche werden
bei einer oberflichlichen Kontrolle leicht iibersehen. Und habt
insbesondere auch ein Auge auf Géste mit Handschuhen.«
—Anweisung des Geheimrats Raoul ya Avona an seinen Ad-
jutanten, neuzeitlich

Die Veteranenhand erscheint
dem unbedarften Beobachter
meist wie ein eiserner, biswei-
len auch lederner, Prothesen-
handschuh fiir Hand oder Unter-
arm. Im Handriicken verbergen

sich jedoch bis zu vier kurze Klin-

gen, die hervorschnellen, wenn

der Triger seine Hand zur Faust

ballt. Die Veteranenhand gilt
als heimtiickische Waffe des
lichtscheuen Gesindels und ihr

Besitzer mag leicht fiir einen
Meuchelmdrder gehalten werden. Thr Besitz ist in
vielen Stddten des Mittelreichs und des Horasreiches
verboten und teilweise unter empfindliche Geld- oder
Schandstrafen gestellt. Da fiir die Anfertigung dieser
Waffe zudem ein gewisses Geschick von Néten ist, ist
sie entsprechend teuer und ihr Preis mag leicht den
eines gut gearbeiteten Schwerts iibersteigen. Ahnlich
wie andere Trickwaffen, erfreut sich die Veteranen-
hand in einschldgigen Kreisen dennoch ungebroche-
ner Beliebtheit. Die Veteranenhand ist im Kampf ohne
andere Waffen von gréRerem Vorteil, aber man muss
dennoch das Risiko abwigen, denn manchmal bleibt
man auch mit den Klingen irgendwo hingen.

e R

.~ R

Komplexitit: einf
AT/PA-Mod RW
-4/+1 4Stn -

Preis

258

Gewicht Linge
70 S

Waffenvorteil: Beim Mangver Schildstof ist die Probe auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen) um 1 erleichtert (siehe

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

&i,;ran'enhand el

Komplexitét: komp (1 AP)

Name Kampftechnik TP L+S

Veteranenhand Raufen

Waffe genutzt werden.

64 “Waffen und Riisturigen

4

1W6+2 GE/KK 14

AT/PA-Mod RW
0/+2

Preis

150 S

Gewicht Linge

kurz 3 Stn =

Anmerkung Um die Klingen aus der Veteranenhand fahren zu lassen, benétigt man 1 freie Aktion, um sie wie-
der einfahren zu lassen 2 Aktionen. Mit der Hand, die die Veteranenhand trigt, kann keine weitere

Waffenvorteil: Wird ein mit der Veteranenhand ausgefiihrter Angriff von einem Bewaffneten pariert, erhalt der Tri-
ger der Veteranenhand nicht wie beim Raufen iiblich den halben Waffenschaden. Bei Angriffen mit der Veteranen=" g~ - =
hand 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 erhéht. £ e
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Walschild

»Das Schiff brach also in der Mitte entzwei und versank mit
seiner gesamten Ladung. Aber die Besatzung hat iiberlebt.
Und weifit du auch, wie die Jungs und Mddels das fertigge-
bracht haben? Sie haben sich alle am Walschild des Swafnir-
dieners festgehalten, denn so ein Walschild, der ist unsinkbar,
das Wohl, bei Swafnirl«

—Birka Haakonsdottir, reisende Baderin aus dem Norden
Thorwals, neuzeitlich

Der Walschild ist eine besondere
Form des Rundschildes der Thor-
waler und dient den Geweihten
des Walgottes Swafnir als Zere-
monialgegenstand. Der oftmals
aufwindig verzierte Schild be-
sitzt einen Durchmesser von
bis zu einem Schritt. Die In-
nenseite ist mit Filz iiberzo-
gen, auf der Vorderseite trigt er
einen eisernen Buckel und ist mit
Walsymbolen versehen. Hiufig finden
sich auch Abbildungen des mit Hranngar ringenden
Swafnir. Der Walschild gilt im gesamten aventurischen
Norden als Erkennungszeichen der Diener Swafnirs und
kein Thorwaler wiirde es wagen, einen solchen Schild
nachzuahmen oder gar zu rauben. Vielerorts glauben
die Nordleute, es bringe Gliick, den Schild eines Swaf-
nirgeweihten zu beriihren oder gar zu umarmen.
Bei einem thorwalschen Sturmangriff ist der Walschild
ebenso gut geeignet wie ein Thorwalerschild. Und er
hat auch den gleichen Nachteil: Vom Pferd eingesetzt
erweist sich der Schild als zu sperrig fiir eine sinnvolle
Verteidigung,

»Da irrt sich Arbosch. So muss ein Schild sein.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

S0 R0 T B S el 4 s
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Wurmspiefl

»Der Wurmspief3 ist das beste Beispiel dafiir, dass es
Dinge gibt, die so gut sind, dass man sie einfach nicht
mehr verbessern kann. Praktisch, solide und seit
Generationen ungebrochen erfolgreich. Was will man
mehr?«

—Zandrosch Sohn des. Gandrosch, amboss-
zwergischer Soldner, neuzeitlich

Der WurmspieR zzhlt zu den iltesten Waffen der
Zwergenvolker. Er ist Gegenstand zahlreicher
Legenden und Lieder, wurdeé er doch bereits in
den groRen Drachenkriegen der grauen Vor-

zeit gegen die geschuppten Feinde der An-
groschim eingesetzt. Seine Form #hnelt der
Partisane, doch ist der WurmspieR kiirzer, mas-
siver und mit einem Handschutz ausgestattet,
sowie mit eisernen Beschligen verstirkt, um
auch dem ZusammenstoR mit dem Schuppenpan-
zer eines Lindwurms standzuhalten. Die seitlich
angebrachten Klingen sollen verhindern, dass die
Klinge zu tief in den Leib eines geschuppten Geg-
ners eindringt, sodass sie auch nach einem krifti-
gen StoR wieder herausgezogen werden kann. Da
die Linge der Waffe auf die KdrpermaRe der An-
groschim ausgelegt ist, findet man den WurmspieR
nur sehr selten auBerhalb der Zwergenvdlker. Ei-
nige wenige Exemplare haben gleichwohl, meist
als wertvolles Geschenk, ihren Weg in menschliche
Hinde gefunden. Aufgrund ihrer Form sind Téu-
schungsmangver nur schwer einsetzbar, aber das
ist auch nicht Sinn und Zweck des WurmspieRes.

»Eine gute Waffe und der Name kommt nicht von
ungefdhr. Damit kann man Tatzelwiirmer ebenso-
gut aufspieflen wie einen Lindwurm.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

Komplexitat: einf

Name
Walschild

Kampftechnik TP L+S
Schilde

Anmerkung mittlerer Schild, 20 Strukturpunkte, geweiht (Swafnir), Waffe ist nur von Swafnirgeweihten erwerbbar

Waffenvorteil: Wird der Walschild zusammen mit einer anderen Waffe mit dem Mandver 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.

1W6+1 KK 16

AT/PA-Mod RW
-5/+2

Preis

85S

Gewicht Linge

kurz 3,5Stn -

Kampftechnik TP L+S
Wurmspiefl (2H) Stangenwaffen

Waffenvorteil: Der WurmspieR erlaubt es, das Manover Festnageln (sieche Aventurisches Kompendium Seite 152)
um 2 erleichtert auszufiihren. Gegen Drachen verursacht der Wurmspief +2 TP.
Waffennachteil: Wird ein Wurmspief von Nichtzwergen gefiihrt, erhilt er einen Malus von -2 auf AT, PA und TP.

Das Mandver Finte ist um 1 erschwert.

1W6+4 GE/KK 15

AT/PA-Mod RW
0/-2

Preis

120 S

Gewicht Lénge

lang 4 Stn 180 HF

Ko;nf;le;géit: komp (2 AP)i
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Zwergenskraja

»Sieh dir nur diese halbe Portion an. Ist kaum grdfer als ein

“Kind und sichert sich dennoch den besten Platz am Feuer und

das schmackhafteste Stiick Fleisch! Wie? Warum ich mir das
bieten lasse? Hast du seine Axt nicht gesehen? Dass die so
harmlos und beinahe kindlich anmutet, ist nur eine weitere
Tiicke der Waffen des Zwergenvolks.«

—s0 gehort in einer Kneipe am Rande der Schattenlande,
neuzeitlich

Die zwergische Variante dieser Doppel-
_ blatt-Handaxt mit dem langen Dorn an
£\ der Spitze ist, im Gegensatz zu ihren,
Wl um ein vielfaches gréReren und schwe-
reren Namensvettern, besonders hand-
lich und eignet sich damit insbesondere
als leichtes Reisegepick fiir den wehrhaf-
ten Abenteurer - sie ist die Universalwaffe
= des Zwergenvolkes und als solche ideal auf die
) geringe KorpergroRe ihrer Nutzer angepasst.
Ob Holz oder Haut, die rasiermesserscharfen
Blitter der Axt zerteilen jeden Stoff mit der Zuverldssig-
keit, die dem zwergischen Handwerk nachgesagt wird.
Beide Axtblitter sind zudem perfekt austariert, was die
Zwergenskraja im Notfall auch zum t6dlichen Wurfge-
schoss werden ldsst. Der lange Dorn eignet sich sowohl
zum Rosten von erlegtem Wild iiber einem Feuer, als
auch als Dolch im Zweikampf. Und im Gegensatz zu den
groRen Varianten dieser Waffe ldsst sie sich gut am Giir-
tel oder auf dem Riicken mit sich fiihren, ohne dass sein
Tréger Gefahr lduft, sich bei einer unbedachten Bewe-
gung selbst aufzuspiefen.

»Ihr Thorwaler habt auch so eine Axt. Du weifst
aber schon, Tjalva, dass ihr sie euch bei meinem
Volk abgeschaut habt, oder? Ihr habt nur die Gro-
fenverhdltnisse angepasst.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Das will ich nicht leugnen. In meiner Ottajasko
erzihlt man sich die Geschichte, dass es auf einer
der Inseln der Olportsteine einen zwergenhaften

Mann gab, einen Meisterschmied, der uns nach ¢

unserer Ankunft an den Gestaden von Olport lehr-
te, die Skraja herzustellen.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»lch bin ein wenig iiberrascht, dass diese Waffe trotz
ihrer Form so gut in der Hand liegen solL. Stort das dop-
pelte Axtblatt nicht? Ist die Waffe nicht zu wuchtig?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Nicht im Geringsten. Die Skraja liegt ausgezeich-
net in der Hand und sie ist auch nicht zu schwer.
Ganz im Gegenteil, man kann damit fast so prizise
sein wie mit einem Schwert.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Ist der Name Skraja aber nicht aus dem Thorwal-
schen? Wie heif3t die Axt den auf Rogolan?«
—Mirhhiban al’'Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Liebe Mirhiban, genauso wie du nicht alle deine
magischen Tricks verrdtst, schweige auch ich iiber
Zwergengeheimnisse.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

.

Komplexitit: komp (1 AP)

Name Kampftechnik TP
Hiebwaffen

L+S

Zwergenskraja

1W6+3 KK 13

AT/PA-Mod RW

0/-1 mittel 2 Stn 60 HF

Gewicht Lénge

Preis

100 S

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die Dornen-
spitze 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 sie 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.

Waffen und Riistungen
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Fernkampfwaffen

Balestra

»Laden, durchspannen, anlegen, zielenund. ... Salve! Thr schiitzt
die Pikeniere, die das Geviert der Bosparanischen Ordonnanz
halten. Kommen die gegnerischen Plinkler zu nah, dann ist es
eure Aufgabe sie von einem Angriff abzuhalten ... Nachladen ...
Ddfiir steht euch mit der Balestra eine der modernsten Waffen
zur Verfiigung, die jemals ersonnen wurde ... Durchspannen ...
Ihre Durchschlagskraft dhnelt einer Leichten Armbrust, doch
ihre Schussfrequenz ist deutlich héher ... Anlegen ... Drill und
Disziplin sind in der Formation Alles! ... Zielen ... Haltet die
Ordnung aufrecht - um jeden Preis ... Salvel«

—Hauptmann  Gerdenwald, S6ldner im Dienste des
Horasreiches, neuzeitlich

Die Balestra ist eine mittelgroRe, im Horasreich rela-
tiv weit verbreitete, Torsionsarmbrust. Thre Torsions-
biindel sind parallel zum Lauf in einer geschlossenen
Kammer angebracht, um die empfindliche Mechanik
zu schiitzen. Im Gegensatz zu den grolen Armbriisten
verschieRt die Balestra allerdings keine Bolzen, sondern
kleine Bleikugeln, die einzeln nachgeladen werden miis-
sen, Die Waffe wird mit einem unter dem Lauf montier-
ten ,GeiRfuR‘ gespannt und ist leicht zu bedienen. Thr
tiberschaubares Gewicht und das geringe PackmaR hat
sie zu einer beliebten Waffe in horasischen Schiitzen-
regimentern werden lassen, aber auch beim Adel des
Alten Reiches erfreut sie sich als Jagdwaffe wachsender
Beliebtheit. Einige ausschlieBlich militdrische Varian-
ten verschieRfen auch Bolzen statt Kugeln oder sind mit
einem Repetier-Magazin ausgestattet, um den Ladevor-
gang zu beschleunigen (siehe Seite 121).

Borndorn

»Und der Rotpelz, der hat Zihne
Und die trigt er im Gesicht

Doch Mjesko, hat nen Borndorn

Und der Borndorn den Goblin sticht.

Ja der Mjesko, hat nen Borndorn

Und den wirft er, bis er bricht.

Doch im Bornwald, lebt Milzenis

Und den reizt du besser nicht.«

—altes Lied der Bornflifer, seit Jahrhunderten von einer
Generation an die ndchste weitergegeben

Der Borndorn dhnelt einem kurzen Pfeil aus angescharf-
tem Dreikantstahl. Er besitzt eine, selbst fiir einen Wurf-
dolch, stark kopflastige Klinge ohne Schneiden und
einen schlanken Griff ohne Parierstange. Aufgrund sei-
ner pfeilférmigen Form, und da sich der Borndorn im
Flug nicht dreht, kann er sehr zielgenau geworfen wer-
den. Urspriinglich eine Waffe der BornfloRer, hat er sich,
wegen seiner vorziiglichen Flugeigenschaften, inzwi-
schen iiber ganz Aventurien verbreitet. Ebenso wie die
Walffe, hat auch der auf Schiffen und in Fl6Ren beliebte
Zeitvertreib, um die Wette nach einer Korkscheibe mit
markierten Zielen zu werfen, der von den Fl6Rern nicht
nur zur Ubung ihrer Zielgenauigkeit, sondern als regel-
rechter Sport betrieben wird, Einzug in viele Schenken
und Gasthiuser auch auRerhalb des Bornlands gehalten.
Der Borndorn kann deutlich weiter geworfen werden
als ein normaler Wurfdolch, allerdings ist er dann nicht
mehr ganz so gefihrlich. Gegen Kettenhemden oder
bessere Riistungen erweist er sich ebenfalls als nicht
sonderlich effektiv.

‘Balestra Komplexitit: komp (4 AP)
Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge  Preis
Balestra Armbriiste 2W6+2 4 Aktionen 10/35/60  Kugeln 2,75Stn 80HF  200S

Waffenvorteil: Die Abziige fiir Schiisse auf Ziele der GroRenkategorie 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 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 erwiirfelte

Ladehemmung.
ﬁmdorn Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge  Preis
Borndorn Wurfwaffen ~ 1Weé+2 1Aktion  2/10/15 - 0,75Stn 45HF  65S

Waffenvorteil: Der Borndorn kann auch die Reichweiten 5/15/30 benutzen, allerdings richtet er dann nur noch
1W6 TP an.
Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hoher erhalten gegentiber einem Borndorn einen Bonus von +1 auf RS.

-




Fledermaus

»Und dann hat der Zwerg etwas nach mir geworfen. Ich habe
mich geduckt, weil ich dachte, er zielt auf meinen Kopf, aber ehe
ich mich versah, hatte sich das Ding auch schon um meine Beine
gewickelt. Und im ndchsten Moment lag ich auf der Fresse.«
—Bericht der Séldnerin Birsel Schwertfeger, Kundschafterin
der Schwarzen Horden wahrend der Eroberung Lorgoloschs,
1021 BF

Eine Entwicklung der Brillantzwerge ist die Fledermaus,
eine Wurfwaffe aus langen Schniiren oder Lederriemen,
an deren Enden Gewichte, meist kleine Eisenkugeln
oder mit Widerhaken versehene Bleistiicke befestigt
sind. Die Fledermaus dient in erster Linie als Jagdwaffe,
um Rehe oder Hirsche zu Fall zu bringen. Sie wird wie
eine Schleuder seitlich oder iiber dem Kopf herumge-
wirbelt, ehe sie auf das Ziel geworfen wird. Die breite
Flugbahn der Wurfschlinge erleichtert zwar das Treffen
eines Ziels, dennoch erfordert der Umgang eine gewis-
se Ubung, ehe es gelingt, einer Jagdbeute, einem Pferd
oder einem Gegner damit aus dem Wurf heraus mit der
rotierenden Schlinge die Beine zu fesseln. Die Fleder-
maus ist unter den anderen Zwergenvélkern kaum ver-
breitet, doch kennt man in einigen Regionen der Tula-
midenlande, vor allem im mhanadischen Hochland, in
Arratistan und im Shadif vergleichbare Jagdwaffen. Man
kann damit wirklich gut jemanden fesseln, allerdings ist
selbst fiir erfahrene Werfer das genaue Zielen so gut wie
unmoglich.

Granatapfel

»Habe ich euch schon einmal die Geschichte erzdihlt, wie ich
ganz allein, mit nichts als einem Granatapfel und einem Lasso,
eine horasische Karavelle erobert habe?«

—Capitan Diago Delazar, meridianischer Seeoffizier, neuzeitlich

Zu den neuesten Entwicklungen unter den
Wurfwaffen zahlt der Granatapfel, eine mit
Brand6l, dem gefiirchteten Hylailer Feu-
er, gefiillte Tonkugel. Die Wurfkugel ist
mit einer Lunte versehen, die vor dem
Wurf entziindet wird. Trifft der Granat-
apfel auf festen Grund oder eine Riistung, so zerbricht
die Kugel und das brennende, kaum zu léschende Ol
spritzt umher und entziindet alles Brennbare. Bran-
ddl-Wurfkugeln werden bisher fast ausschlieRlich in
den Armeen der groRen Reiche eingesetzt und sind
auRerhalb des Militérs nicht frei erhiltlich. Besitz und
Verkauf sind fiir Zivilisten unter Verbot gestellt und
werden vielerorts empfindlich bestraft.

»Damit sollte niemand spielen, der sich damit
nicht auskennt. Ein Fehler, und man steht selbst
in Flammen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Ich werde es mal ausprobieren.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»NEIN
—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

‘Fledermaus

Komplexitit: prim

Name Kampftechnik TP LZ
Fledermaus  Schleudern speziell 2 Aktionen
Anmerkung

verteidigen. -

RW Munitionstyp
5/10/20

Preis

400 S

Gewicht Linge

-0,5 Stn -10S 180 HF

Gegen den Angriff mit einer Fledermaus kann man sich nur mit einer Schilde-PA oder mit Ausweichen

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, erhlt sie einen Malus von -2 FK.
Mit einer Fledermaus kann man nicht zielen (siche Regelwerk Seite 242).

pfel i 3 Komplexitit: komp (10 AP)
. Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht “ Linge  Preis
Granatapfel =~ Wurfwaffen speziell 2 Aktionen 2/4/8 1Stn - 200+S  120S

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
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- Hylaller Feuer ,
“Hylailer Feuer wird streng tiberwacht und ist fast aus-
* schlieRlich beim Militir der gréReren Reiche Aventu-

riens verbreitet. Der Besitz von Hylailer Feuer ist in den
meisten Regionen Aventuriens verboten.
Gegen Lebewesen gelten die Regeln fiir Feuer- und Sdu-
reschaden (siehe Regelwerk Seite 341). Das Feuer rich-
tet 1W3 Punkte Strukturschaden/SP pro KR an’(durch
Brennend auf kleiner Flidche). Alle 5 KR wird die Fliche,
die betroffen ist, um eine Stufe gréRer.
Dem Granatapfel kann man nur ausweichen oder eine
Schild-PA ausfiihren, Hylailer Feuer zu 18schen, ist ex-
trem schwer: Proben auf Kérperbeherrschung sind um 5
erschwert. Allerdings zlindet das Hylailer Feuer nicht
immer beim Aufprall (siehe Qualititsstufen).
Typische Ingredienzien: Erdpech, Holzkohle, Orazal,

reinster Schwefel, Steindl, Walrat
Kosten der Ingredienzienstufe: 150 Silbertaler
Labor: alchimistisches Labor
Brauschwierigkeit: -4
Voraussetzungen (Brauvorgang): luftdicht
AP-Wert (Berufsgeheimnis): 10 AP
Qualititsstufen:

1: Ziindet bei 1-2 auf W6, brennt 1W6 KR lang

2: Zindet bei 1-3 auf W6, brennt 1W6+2 KR lang

3: Ziindet bei 1-3 auf Weé, brennt 2W6+4 KR lang

4: Ziindet bei 1-4 auf W6, brennt 2W6+6 KR lang

5: Ziindet bei 1-4 auf W6, brennt 3W6+8 KR lang

6: Ziindet bei 1-5 auf W6, brennt 3W6+10 KR lang

Kriegsbogen
»Willst duindie Schlacht ziehen, dann gibtesdafiir keinen besseren
Bogen als den Kriegsbogen. Natiirlich musst du ordentlich
Kraft in den Armen haben, damit die Sache funktioniert.
Aber wenn wir ein paar von diesen Bgen gehabt hdtten, als
die Andergarstigen uns damals 1018 bei Joborn feige aus
dem Hinterhalt tiberfallen haben, dann wire der Kampf
sicher anders ausgegangen. So viel steht mal fest.«
—Joriane Salzarelengrund, Nostrische Séldnerin, 1036 BF

Der gefdhrlichste unter den Bdgen ist der
Kriegsbogen, besitzt er doch eine Durchschlags-
kraft, die noch iiber die eines Langbogens hin-
ausgeht. Ahnlich wie auch der Jagdbogen liegt
er in der GroRe zwischen Kurz- und Langbogen.
Der Kriegsbogen wird aus besonders hartem
Holz gefertigt, im Norden meist Steineiche, im
Siiden Tiitok. Die Sehne ist hdufig mit Seide um-
sponnen, um ihre Stabilitit zu erhdhen. Es be-
darf groRer Muskelkraft einen solchen Bogen zu
spannen und nur wenige haben es in dieser Waf-
fe zur Meisterschaft gebracht. So ist der Kriegs-
bogen auch in den Armeen der groRen Reiche ein
seltener Anblick und findet nur in einigen weni-
gen Eliteeinheiten Verwendung. Auf kurze Distan-
zen ist der Kriegsbogen eine vernichtende Waffe, die
sich noch dazu recht schnell einsetzen lésst.

»Ich bin zwar kein Fernkdmpfer, aber ich habe aber
als Infanterist gesehen, welche verheerende Wir-
kung ein Banner Kriegsbogenschiitzen haben kann.« |
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Manchmal muss man mit einem Bogen nicht nur
Jagen, sondern sich auch verteidigen oder Ein-
dringlinge vertreiben. Aber kein fey wiirde jemals
auf die Idee kommen, ein yara anzufertigen, um |
damit Krieg zu fiihren.« '
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Ich muss dir hier widersprechen. Zwar mag dies
heute der Fall sein, aber als ihr Elfen noch eine
Hochkultur ward und Eroberungskriege gefiihrt |
habt, gab es sehr wohl elfische Kriegsbbgen. Alte |
erhaltene Aufzeichnungen der Simyala-Fragmente
berichten davon.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Das ist lange her und aus unserer Erinnerung
verschwunden.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Komplexitit: komp (4 AP)

LZ

Name

Kampftechnik TP

Kriegsbogen = Bdgen 1W6+8 2 Aktionen

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.

RW
25/50/100

Preis

100 S

Munitionstyp Gewicht Linge

Pfeile 1Stein 140 HF
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Schleuder

»Der Herr Junker sieht es nicht gerne, wenn ich damit iibe.
Aber ich denke mir, was er nicht weifs, dariiber+kann er sich
auch nicht drgern.«

—Rigurda Albuminer, Hirtin, neuzeitlich

Die Schleuder besteht in ihrer einfachsten Form aus
einer zwei bis drei Spann langen Lederschlinge, die in
der Mitte eine kleine, taschenartige Ausbuchtung fiir
das Geschoss aufweist. Als Munition dienen etwa kie-
selgroRe Steine. Die Waffe ldsst sich leicht verbergen
oder als einfacher Ledergiirtel tarnen. Sie zihlt zu den
dltesten Waffen der Menschen und war die gebrauch-
liche Fernkampfwaffe der bosparanischen Legionen. In
neuerer Zeit ist sie aber aufgrund ihrer, gegeniiber Bo-
gen und Armbrust, geringeren Reichweite und Durch-
schlagskraft in Heeren und Séldnerhaufen kaum mehr
anzutreffen. Eine Ausnahme bilden die Zyklopeninseln
und einige gemeinhin als abgelegen und riickstdndig
geltende Regionen. Auch in Gebieten in denen Unfreien
Waffen ginzlich versagt werden, findet die Schleuder
bei Hirten und Bauern bisweilen als (heimliche) Jagd-

* waffe oder zur Verteidigung des Viehs gegen Raubtiere

70

Verwendung. Das Volk der Goblins nutzt ebenfalls die
Schleuder als Jagd- und Kriegswaffe.

Stabschleuder

»Was versteckst du da? Gibst du das wohl her, Rotpelz,
elender! Eine Stabschleuder. Ich hab‘s mir doch gedacht! Mit
genau so einer hat mir am letzten Windstag jemand bei der
Abendpatrouille gegen den Helm geschossen. Das warst du

nicht? Dein Gliick, dass ihr Goblins.alle gleich
ausseht. Aber die Schleuder ist kon ... kon-
fisi ... also auf jeden Fall ist das Ding hiermit
beschlagnahmt!«

—Valpo Fuxfell, Stadtgardist aus Festum, bei einer
Durchsuchung im Gerberviertel, 1040 BF

Die Stabschleuder ist eine Weiterentwicklung der
Schleuder, bei der die Schlinge am Ende eines etwa
ein Schritt langen Stabs befestigt ist. Die Waffe ist
leichter zu handhaben als die einfache Schleuder,
da sie nicht seitlich oder iiber dem Kopf geschwun-
gen wird, sondern ihre Wirkung aus dem langen
Hebelarm kommt, was das Zielen erleichtert. Sie
ist glinstig in der Herstellung und sowohl bei stad-
tischen Milizen, als auch unter Stralenbanden und
den Goblins des Festumer Ghettos verbreitet. Letz-
tere setzen sie auch fiir die Rattenjagd ein. Vom Rii-
cken eines Pferdes aus ldsst sich die Waffe dagegen
kaum sinnvoll einsetzen und je weiter die Geschos-
se fliegen, desto harmloser werden sie.

kchleuder Komplexitét: prim
Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Lidnge Preis
Schleuder Schleudern 1We6+2 2 Aktionen 5/25/60 Steinchen 0,25Stn 50HF 58
Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine
&ﬁbéchleuder _ Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge  Preis
Stabschleuder Schleudern 1W6+3 2 Aktionen 10/20/60 - 1Stn - 15 S

Anmerkung Stabschleudern lassen sich nicht vom Pferderiicken aus einsetzen.

Waffenvorteil: Beim Zielen (siche Regelwerk Seite 242) erhdht 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 1W6, wenn
der TP-Malus fiir die Reichweite weit mit eingerechnet wird).

Waffen und Riistungen

=



Windenarmbrust

»Elendig schwer ist das Ding. Und in der Zeit, die ich brauche,
um sie zu laden, hat ein Bogenschiitze gut und gerne acht
Pfeile abgeschossen. Aber ich wiirde meine Armbrust trotzdem
gegen keine andere Waffe eintauschen.«

—Tar Rivitoz, al'anfanischer Armbrustschiitze, neuzeitlich

Die Windenarmbrust, als Weiterentwicklung der
zwergischen Konstruktion, existiert erst seit wenigen
Jahrzehnten, Sie ist eine Entwicklung des begnadeten
Mechanicus Leonardo von Havena. Im Gegensatz zur
Schweren Armbrust verfiigt die Windenarmbrust so-
wohl {iber einen Steigbiigel als auch iiber eine Winde
zur Spannung des Bogens. Die Stirken dieser Waffe sind
ihre beachtliche Reichweite und Durchschlagskraft, die
zielgenaue Schiisse auf weit tiber 100 Schritt ermdgli-
chen. Thre Schwichen liegen hingegen im hohen Eigen-
gewicht, der langen Nachladezeit und vor allem in der
Empfindlichkeit des ausgekliigelten Mechanismus, der
nur all zu leicht durch einen fehlgegangenen Hieb oder
ein zu Boden fallen der Waffe Schaden nehmen kann,
Es finden sich sowohl Varianten dieser Waffe, bei denen
die Winde fest eingebaut ist, als auch solche, bei denen
sie gesondert transportiert und vor jedem Spannen auf
die Armbrust aufgesetzt werden kann,

Wurfmesser

»Ich bin der beste Messerwerfer im Umbkreis von 100 Meilen,
das kann dir jeder hier bestitigen. Mit meinem Wurfmesser
treffe ich einen Heller auf 15 Schritt Entfernung. Zeigen? Nein,
zeigen kann ich dir das jetzt gerade nicht. Weif3t du, ich habe
da diese Verletzung am Wurfarm, deshalb geht das leider
nicht ...«

—gehdrt in einer Taverne in Ragath

Mit etwa 10 Fingern Linge ist das Wurfmesser die
kleinste unter den Wurfklingen. Der Vorteil der
geringen GroRe ist, dass sich die Waffe leicht ver-
stecken ldsst, weshalb sie nicht nur bei Gauklern

und Schaustellern, sondern auch bei Phexensan-
hingern, StraBenbanden und Meuchelmérdern
besonders beliebt ist. Das Wurfmesser wird entwe-

der an der Klingenspitze oder am Griff gefasst und
mit einer bogenférmigen Armbewegung auf das Ziel
geworfen, Durch seine spezielle Form und die genaue
Gewichtsverteilung ist es hervorragend dafiir geeig-
net, prizise geworfen zu werden. Gleichwohl erfordert
es eine gewisse Ubung, das Messer so zu werfen, dass
es trotz der Drehung im Flug mit der Klinge voran sein
Ziel erreicht. Fiir den Nahkampf ist es aufgrund der ge-
ringen Klingenldnge und der klobigen, vorn oder in der
Mitte besonders schweren Klinge kaum geeignet und
auf besonders kurze Distanzen erzielen sie keine beson-
ders starke Wucht.

»Der Unterschied zu einem Wurfdolch ist nur ge-
ring, aber wenn du die Wahl hast, dann solltest du
dir gut iiberlegen, nicht doch den grofSen Bruder des
Wurfmessers zu verwenden.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

&u‘idenarmbrust Komplexitit: komp (4 AP)
Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis
Winden- Armbriiste 2W6+6 25 Aktion +25/100/200 Bolzen 7,25'Stn »* 80.HEs ;- “450:8
armbrust

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).

‘ . = . =
Wurfmesser

Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP LZ
Wurfmesser  Wurfwaffen 1We6+1 1 Aktion

 Waffenvorteil: Das Manéver Prdziser 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).

RW
2/5/10

Preis

120 S

Munitionstyp Gewicht Linge
0,5 Stn 30 HF 30S
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Rustungen

Amazonenriistung

»Im Folgenden entspann sich ein angeregtes Gesprdich. Als
ich jedoch eine freundliche Bemerkung dariiber machte, wie
vorteilhaft ihre kdrperbetonte Riistung ihre Reize zur Geltung
brachte und anmerkte, dass sie darin gewiss auch in der
grofSen Arena in der Perle des Stidens eine vorziigliche Figur
machen wiirde, da versetzte die Amazone mir eine schallende
Ohrfeige und schritt briisk davon. Diese Nordlinder konnen
einfach nicht mit Komplimenten umgehen.«

—Aus den Berichten des diplomatischen Gesandten Decius Pa-
ligan an seine Vorgesetzten in Al‘Anfa, 1039 BF

Zu den Grundiiberzeugungen
der Amazonen zdhlt die An-
sicht, dass der schéne, gestihl-
te und gerlistete Korper
einer Kriegerin eine be-
sonders rondragefillige
Erscheinung darstellt.

Sie bevorzugen daher

eine knappe, die Kor-
performen  betonende
Riistung, wie sie auch die
Gottin selbst auf vielen
Darstellungen trigt. Die-
se Riistung dient nicht
allein als Schutz, sie ist
zugleich auch traditio-

nelle Uniform und Er-
kennungszeichen der
Ordensmitglieder. Es
handelt sich dabei um
L eine Kombination von
Riistungsteilen,  die
seit Jahrhunderten in
unverdnderter Form
verwendet wird. Das Kern-

stiick bildet ein schulterfreier Bronzekiirass, der den
Korperformen der Trigerin nachgearbeitet ist, sodass
jede Riistung ein individuell angefertigtes Einzelstiick

ist. Ergdnzt wird der Kiirass durch einen Streifenschurz
aus gefirbten, mit Nieten versehenen Lederstreifen.
Unterarme und Unterschenkel werden durch Schie-
nen aus verstirktem Leder geschiitzt. Auf dem Kopf
tragen die Amazonen einen offenen, visierlosen Helm,
der mit einem Schweif aus Rosshaar geschmiickt ist. Die
Ristung der Offizierinnen unterscheidet sich gering-
fiigig von der der gewdhnlichen Kriegerinnen. Sie tra-
gen Unterarm- und Beinschienen aus Bronze und einen
Helmschmuck aus StrauRenfedern.

Auch die als Schwarze Amazonen bekannten Mactalei-
nata verwenden eine dhnliche Riistungskombination,
allerdings erscheint diese wie eine diistere Verzerrung
der Amazonenriistung und die Plattenteile sind hiufig
mit Dornen und gebogenen Stacheln versehen.

»Sie wirkt auf den ersten Blick altertiimlich und
nicht mehr zeitgemdfs, aber eine Amazonenriistung
ist aus gutem Material hergestellt und wenn ein Dut-
zend Amazonen so geriistet auf dich zureitet, dann
rutscht dir schon mal schnell das Herz in die Hose.«
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Vermutlich regt sich da noch was ganz anderes in
der Hose. Die Amazonen in dieser Kleidung sind ein
rahjagefalliger Anblick.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Du solltest besser vorsichtig sein. Amazonen héren
das nicht unbedingt gerne. Sie sind sicherlich stolz
auf ihre Korper, aber nicht so wie du jetzt denkst. Und
man sollte sie respektieren. Sie gehdren zu den besten
Kampferinnen, die es gibt.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Ich muss zugeben, mir gefillt die Vorstellung von
weiblichen Kriegerinnen in diesen Riistungen. Die
Riistung hat Stil und wdre nicht so viel Metall dar-
an, wiirde ich auch eine tragen.«

—Rowenaaus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

Komplexitét: komp (2 AP)

AR
Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige  Gewicht Preis
Amazonen- 6 ] 3 = 8 Stn 600 S
riistung

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 zusétzlich mit 1W6 gewiirfelt 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 Amazonen-

riistung wie gewohnt mit RS 6
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__ ‘Bronzeharnisch B o
"r--»ﬁin schlichter Harnisch aus Bronze, die Brustplatte dem Kor-
" per des Trigers nachgeformt und verziert mit den ruhmrei-
chen Symbolen der alten Zeit. Eine Weide fiir das Auge. Ich
kann mir wahrhaft keine wiirdigere Riistung fiir einen Helden
vorstellen. Nun, aufSer vielleicht die Tuchriistung.«
—Pelleas von Pailos, legendirer zyklopdischer Krieger, 1034 BF

Der Bronzeharnisch zihlt zu den
Riistungen, die in der aventuri-
schen Gegenwart kaum mehr
Verwendung finden. Es handelt
sich um eine zweiteilige Riis-
tung, &dhnlich einem Kiirass,
bestehend aus zwei groRen,
geformten Bronzeplatten fiir
Brust und Riicken, die mit ledern-

Stiften miteinander verbunden
sind. Bronze fand als Metall fiir
den Riistungsbau vor allem in der
bosparanischen Zeit Verwendung und
so finden sich die seltenen Exemplare dieses Harnischs
vor allem bei sehr alten, traditionsreichen Militdrein-
heiten, wie der Seegarde der Zyklopeninseln. Selbst
dort werden sie jedoch meist nur noch zu Reprisenta-
tionszwecken und bei militdrischen Paraden getragen.
Gelegentlich findet man den Bronzeharnisch auch in
den Arenen Siidaventuriens, gibt es doch einige Gla-
diatoren und Schaukdmpfer, die diese ungewshnli-
che Riistung zu ihrem Markenzeichen erkoren haben.
Diese Harnische sind oft aufwindig verziert und mit
martialischen oder gliicksverheifenden Symbolen ge-
schmiickt, teilweise sind die schmiickenden Ornamen-
te sogar mit Silber oder Gold belegt.

Der bronzene Brustharnisch wverfiigt {iber eine gute
Schutzwirkung, insbesondere gegeniiber scharfen Waf-
fen, deckt jedoch ausschlieRlich den Torso des Trégers.
Er wird daher hiufig mit einem Helm sowie zusitzlichen
Riistungsteilen wie einem Streifenschurz fiir den Unter-
leib und Arm- und Beinschienen kombiniert. Es gibt
allenfalls eine Handvoll Schmiede auf den Zyklopen-
inseln, an der horasischen Kiiste und im Siiden, die noch
immer Bronzeharnische herstellen. Die meisten Stiicke
sind Einzelanfertigungen, die passgenau fiir ihren Tri-
ger angefertigt werden.

»Im Gegensatz zu der Amazonenriistung, die eine

gute Kombination aus Metall und Leder darstellt,

ist der Bronzeharnisch wirklich ein veraltetes Riis- |
tungsmodell. Selbst wir Zwerge erinnern uns nur ||

noch in alten Geschichten an solche Harnische. Sie

hat eine Schutzwirkung, aber das Kettenhemd ist einfach unge-
mein praktischer.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Ich habe gehart, dass diese Riistungen anatomisch
angepasst werden miissen, da sie ansonsten nicht
passen.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»la, du kannst nicht einfach einen Bronzeharnisch
anziehen den du gefunden hast. Das sind alles An-
fertigungen, die auf die Korperform des Trdgers an- |
gepasst sind. Es gibt zwar auch einfachere Modelle,
die eher einer starren Platte entsprechen, aber die
sind noch deutlich unbequemer.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

Riistungsschutz

Belastung (Stufe)

Komplexitit: einf

zusitzliche Abziige ~ Gewicht  Preis

Bronzeharnisch 6 3

Anmerkung Der Bronzeharnisch ist eine Variante der Plattenriistung. Gegen Waffen der Kampftechniken Hieb-
waffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Bronzeharnisch nur mit RS 3.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Bronzeharnisch mit

RS 7.

Riistungsnachteil: Proben auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) sind um 1 erschwert.

= 12 Stn 250 S



Eisenmantel

»Wenn dir in der Schlange am Stadttor einer auffillt, der auch

- bei warmem Wetter einen schweren Mantel trigt, dann sei auf
der Hut. Ja, so wie der grofigewachsene Kerl dort hinten. Den
Burschen sollten wir uns besser genau anschauen, denn wer
in so einem Mantel spazieren geht, der hat entweder Geld oder
etwas zu verbergen - oder beides.«
—Valpo Fuxfell, Stadtgardist aus Festum, bei der Einweisung
eines jungen Kammeraden, 1040 BF

Der Eisenmantel ist eine neue-
re Variante der Brigantina. Es
handelt sich um eine Riistung,
der man ihre schiitzende
Wirkung nicht auf den ers-
ten Blick ansieht, gleicht
sie doch duRerlich einem
schweren Mantel aus Le-
der oder festem Stoff.
Der typische Eisenman-
tel besitzt eine aus Samt
gefertigte Aufenseite und
eine ledernde Innenseite.
Zwischen Stoff und Leder
sind jedoch zusitzlich sich
tiberlappende eiserne Plitt-
chen genietet oder in Stoff-
taschen eingeniht, die von
aulen nicht sichtbar sind.
Das Uberlappen der eisernen
Plittchen ist Ursache fiir seine vor-
ziigliche Schutzwirkung, sodass
der Eisenmantel insgesamt eine
gute Kombination aus Schutz
und Beweglichkeit bietet. Er
ist weniger durchlissig als ein
Kettenhemd und zugleich nicht
so starr wie eine Plattenriistung.

Eisenmantel 3 1

um 1 notwendig.

‘g IEY Waffen und Riistungen

~ Riistungsschutz  Belastung (Stufe)

GroRer Beliebtheit erfreut sich diese Form der Riistung
vor allem bei Handlern, wohlhabenden Patriziern und
Edelleuten, die ihr Schutzbediirfnis nicht durch das
sichtbare Tragen einer Metallriistung offentlich ma-
chen wollen. Aber auch zwielichtige Gestalten vom
Kutschenrduber bis zum Aufriihrer wissen die Vorziige
einer solchen Riistung zu schitzen, weshalb dem Eisen-
mantel mancherorts ein zweifelhafter Ruf anhaftet. So
wird diese Riistung in einigen Regionen, insbesondere
dort wo der Rondra- bzw. Praioskult einen starken Ein-
fluss besitzt, nur im Geheimen hergestellt und verkauft.
Eine gilinstige Anschaffung ist der Eisenmantel indes
nicht, zahlt man fiir ihn doch gut und gerne doppelt so
viel, wie fiir ein solides Kettenhemd.

»Ich muss gestehen, bislang hatte ich den Eisen-

mantel nicht auf meiner Rechnung. Aber sein Aus-

sehen in Kombination mit seiner Schutzwirkung

macht ihn schon interessant fiir mich. Ich wiirde

ihn zwar nicht anziehen, wenn ich nachts phexge-

fallig unterwegs bin, aber tagstiber, um nicht aufzufallen und
eine Waffe zu verstecken, ist der Mantel eine gute Wahl.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Ich kann leider damit nichts anfangen. Im
Eisenmantel ist einfach zu viel Eisen. Wenn ich
den tragen wiirde, kdnnte ich einfach nicht mehr |
richtig zaubern.«

—Rowenaaus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Was stort dich daran?«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Der Bann des Eisens, Arbosch. Wenn ein Zauberer |
zu viel Metall am Kérper trégt, dann kann er nicht
mehr zaubern.«

—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

Komplexitat: einf

zusitzliche Abziige ~ Gewicht  Preis
-1GS, -1 INI 7 Stn 200 S

Anmerkung Der Eisenmantel ist eine Variante der Lederriistung. Um einen Eisenmantel als Riistung zu erken-
nen, ist fiir einen Unwissenden eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) erschwert

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Eisenmantel mit RS 4.
Riistungsnachteil: Bei den zusétzlichen Abziigen wird der Abzug fiir INI verdoppelt.




Fellriistung

»Aber ja, ich habe die Leute gesehen, die ihr sucht. Zwei
Frauen und ein Mann, alle muskelbepackt und so grofs, dass
sie beinahe mit dem Kopf an die Decke des Raumes gestofSen
sind. Sie trugen Kleidung und Riistungsstiicke aus weifsem
Fell. Eisbdr oder Schneewolf, wenn ihr mich fragt.«

—gehdrt in einer Schenke in Riva, neuzeitlich

Fiir viele Bewohner des hohen
Nordens Aventuriens gehd-
ren Gewinder aus Fell und
Pelz zur Alltagskleidung.
Es gibt jedoch einige we-
nige Vélker, so etwa die
Fjarninger Barbaren,
die Trollzacker und
die Ferkinas, die re-
gelrechte  Riistungen
aus Tierfellen herstellen.,
Diese gehen tiber die aus
dickem Fell bestehenden
Schurze hinaus, mit denen
sich einige besonders kiih-
ne Barbaren, ansonsten
ungeriistet, in den Kampf
wagen, Die Fellriistung
bietet Schutz sowohl vor
Kilte als auch vor Klauen
und Klingen, wihrend
sie sich gleichzeitig ge-
schmeidig anpasst und
die Beweglichkeit des
Trdgers kaum einschrinkt., Auch
bei der Jagd werden Fellriistung
oder gar komplette Felle, die vom Triger tibergestiilpt
werden, eingesetzt, um die Beute zu tduschen.

Wihrend die urspriingliche Form dieser Riistung fast
ausschlieflich im Norden verwendet wird, finden sich
erginzende Kleidungs- und Riistungsstiicke wie der
Fellumhang oder kostbar gearbeitete Prunkkleidung
aus edlen Pelzen, wie sie von Edelleuten bisweilen auf
der Jagd getragen wird, auch in anderen Regionen Aven-
turiens. Einem Vergleich mit Ketten- oder Plattenriis-
tungen kann die Fellriistung nicht standhalten, da sie,
gerade gegen scharfe Waffen, deutlich weniger Schutz
bietet, als eine Riistung aus Metall. Doch gerade im Ho-
hen Norden, wo bereits die Tage eisig, die Ndchte aber
noch kilter sind, ist der Schutz vor Wind und Witterung
meist ebenso wichtig fiir das eigene Uberleben wie der
Schutz vor dem Hieb des Feindes. Und unter diesem Ge-
sichtspunkt mag eine warmende Riistung aus Fell dem
Krieger weit niitzlicher sein, als eine eiserne Platte.

»Die sieht aber hiibsch aus. Man miisste vielleicht
an der einen oder anderen Stelle noch etwas
umndhen, aber so eine Riistung aus Felllagen ist
fiir mich deutlich akzeptabler, als eine aus Metall.«
—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Ich weigere mich, diese, dieses ... Ding als Riistung
anzuerkennen. Das tragen hochstens Barbaren, die

der Schmiedekunst nicht mdchtig sind.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer .-
Meisterschmied

»la, eine echte Riistung ist das nicht, aber sie
schiitzt dich vor Kilte und die Felle sind besser als
nichts, wenn dich jemand angreift.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Riistungsschutz

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: prim
Gewicht

Preis

Fellriistung 0 0

- 1,5 Stn AS

Anmerkung Die Fellriistung ist eine Variante der normalen Kleidung.

Riistungsvorteil: Die Fellriistung bietet eine Kilteschutzstufe.
Riistungsnachteil: Der Triger der Fellriistung erhilt einen Abzug von 1 auf INL
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Fiinflagenharnisch
4. »Und unsere Leute bratichen Riistungen. Besorgt etwas, aber
~ nichts, was auf den ersten Blick auffillt, besser etwas Dezen-
tes. Fiinflagenharnische vielleicht, wenn die kurzfristig zu be-
1 kommen sind.«

—Anweisung des Geheimrats Raoul ya Avona an seinen Ad-

jutanten, neuzeitlich

Der Fiinflagenharnisch ist eine
weitere Variante der Brigan-
B tina. Er dhnelt dulerlich
einer schweren Lederwes-
te oder der bei den Thor-
walern beliebten Kro-
tenhaut. Die Urspriinge
dieser Riistung liegen
jedoch auf der Insel Ma-
raskan, wo sie besonders wih-
rend der mittelreichischen
Besatzungszeit weite Verbrei-
tung fand. Jeweils getrennt
von einer Schicht aus wei-
chem Leder, befinden sich
in diesem Harnisch zwei
zueinander versetzte La-
gen diinner Metallplatten.
Die insgesamt fiinf Schich-
ten aus Leder und sich iiberlappenden Platten bieten
ihrem Triger einen dhnlich guten Schutz wie ein Ket-
tenhemd, doch ist die Riistung weit weniger offenkun-
dig als solche erkennbar.
In ihrer urspriinglichen Form wurde diese Riistung
von maraskanischen Rebellen aus der Not heraus ent-
wickelt. Die kleinen Metallplatten waren meist Bruch-
stiicke zerstorter Plattenpanzer oder in kleine Stiicke
geschnittene Teile von beschidigten Metallriistun-
gen. Da im Dschungel vielfach das notwendige Werk-
zeug, wie auch die erforderliche Fachkenntnis, fiir eine
Reparatur beschidigter oder gar das Schmieden neuer

Plattenriistungen fehlte, behalf man sich mit diesem im-
provisierten Riistwerk.

Inzwischen ist der Fiinflagenharnisch auf dem gesamten
Kontinent verbreitet und vor allem bei reisenden Hiand-
lern beliebt. Als Beutestiick ist er jedoch ebenso bei We-
gelagerern und Banditen zu finden. Auch unter Strei-
tern auf und von der Insel Maraskan ist diese Riistung
nach wie vor populdr. Ein hochwertiger passgenauer
Fiinflagenharnisch ist in der Herstellung vergleichswei-
se aufwindig und dementsprechend teuer, sodass die
meisten ,ehrlichen’ Kdmpfer sich eher fiir eine deutlich
glinstigere Ketten- oder Plattenriistung entscheiden.

»Was genau ist der Unterschied zum
Eisenmantel?«

—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Tatsichlich unterscheiden sich der Fiinf-
lagenharnisch und der Eisenmantel gar nicht so

sehr voneinander. Beide Riistungen kombinieren

Leder- und Metallschichten miteinander, um eine

optimale Schutzwirkung zu erzielen. Ich wiirde

allerdings nicht sagen, dass dies gelungen ist. Ich

vertraue in den meisten Fllen weiterhin auf einen Kurbul, ein
Kettenhemd oder meinen neuen Plattenharnisch.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Ich personlich finde den Eisenmantel etwas at-
traktiver. Allerdings ist das wohl eine Frage des
Geschmacks, denn die Schutzwirkung ist fast
identisch.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Ihr habt Probleme. Der Fiinflagenharnisch ist eine
passable Riistung - wenn man ein Zivilist ist. Ich
wiirde immer eine Krotenhaut bevorzugen, aber
als reisender Hiindler oder Handwerker kann so ein
Harnisch dich immerhin vor dem tdlichen Axt-
hieb einer Riuberin bewahren.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Komplexitit: einf

harnisch

erschwert um 1 notwendig.

RS 4.
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Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige  Gewicht  Preis
Fiinflagen- 3 il -1GS, -1 INI 7 Stn 200 S

Anmerkung Der Fiinflagenharnisch ist eine Variante der Lederriistung. Um einen Fiinflagenharnisch als Riis-
.tung zu erkennen, ist fiir einen Unwissenden eme Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen)

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schutzt der Fiinflagenharnisch mit

Riistungsnachteil: Bei den zusitzlichen Abziigen wird der Abzug fiir GS Verdoppelt




Gambeson

»la, ich weif3, dass es gefthrlich wird, aber ich werde diesen Kiirass
trotzdem nicht anziehen. Das Eisen wiirde den Fluss meiner
arkanen Krifte behindern. Ich habe meinen Gambeson, der sich
schon in vielen Kdmpfen bewdhrt hat. Das muss geniigen.«
—Quintilian Kalando-Paligan, Al'Anfanischer Seekriegsma-
gier, 1038 BF

Der Gambeson zihlt .zu den verbrei-
tetsten Riistungen Aventuriens und
ist fast iiberall auf dem Kontinent
anzutreffen. Es handelt sich
um eine Stoffriistung, die im
Gegensatz zum eng verwand-
ten Wattierten Waffenrock
nicht aus verschiedenen Ma-
terialien, sondern ausschlieR-
lich aus Leinentuch gefertigt
wird und daher deutlich we-
niger gut entziindlich ist. Der
Stoff ist so gesteppt, dass
sich kleine Taschen oder
/) Rohren ergeben, die mit
" Leinen gefiillt werden. Fiir
kleinere Reparaturen und
Ausbesserungsarbeiten  ge-
niigen meist bereits Nadel,
Faden und etwas Leinenstoff,
sodass die meisten Kdmpfer
ihren Gambeson selbst in-
stand halten kénnen.

Der Gambeson bedeckt den Oberkdrper vom Hals bis zu
den Knien, sowie die Arme. Er bietet den Vorteil, dass
er nicht nur gegen Schnitte schiitzt und die stumpfe
Wucht von Hieben didmpft, sondern im Gegensatz zur
Metallriistungen auch Schutz vor Kilte und Witterung
bietet. Die Polsterung und damit die Schutzwirkung
gegen Hiebwaffen wie Himmer und Keulen ist etwas
schwicher als beim Wattierten Waffenrock. Auch vor
Stichen bietet er nur begrenzten.Schutz.

Im Mittelreich und im Horasreich, aber auch im Born-
land und den Tulamidenlanden, z&hlt der Gambeson zu
den typischen giinstigen Riistungen des einfachen FuR-
volkes. Er findet auch bei vielen Stadtgarden und regio-
nalen Milizen Verwendung. Ebenso ist diese Form der
Riistung bei jenen beliebt, die das Gewicht eines schwe-
ren Panzers nicht zu tragen vermdgen oder den Kontakt
mit Metallriistungen scheuen. So etwa reisende Gelehr-
te und Magier, die den Gambeson meist anderen, feuer-
empfindlicheren Tuchriistungen gegeniiber vorziehen.

»Dieser Riistungstyp ist sogar innerhalb der Ma-

gierschaft verbreitet. Ich bevorzuge zwar leichtere

Kleidung und keine Riistungen, aber ein Kollege

von mir aus Gareth hat auf seinen Reisen immer ]!’

einen Gambeson angelegt. Er schiitzt gut gegen die

meisten Angriffe, auch wenn er Riistungen aus Metall in dieser
Hinsicht natiirlich unterlegen ist.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Der Gambeson wird ansonsten von den Kampfern
genutzt, die sich eine teurere Riistung nicht leisten
konnen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Art

Gambeson 2 1

Riistungsschutz

~ Belastung (Stufe)  zusitzliche Abziige

Komplexitit: einf
~ Gewicht
= 3 Stn

~ Preis
105 S

Anmerkung Der Gambeson ist eine Variante der Stoffriistung. Er bietet eine Kélteschutzstufe.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Gambe-
son mit RS 3.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der Gambeson
nur mit RS 1.



%

g

-
y [% Ra
ﬂa-

- ol

- Garether Platte
»Eine hervorragende Riistung ist das, darin fiihlst du dich
- sicher, wie sonst nur hinter einer soliden Burgmauer. Aber
_“_ A nicht billig. Unsereins muss Jahre darauf sparen - oder hoffen,
; “dass man auf dem Schlachtfeld Gliick hat und einen trifft, der
seine Platte selbst nicht mehr braucht: Mit der GrifSe muss
es dann aber passen, sonst driickt und scheuert das Ding die
ganze Zeit. Das hab ich selbst schon erlebt.«
—Ugdalf Ginsefeder, Soldnerhauptmann von Ugdalfs Unver-
wiistlichen, neuzeitlich -

Die auch als ,Dreiviertel-Platte bekannte Riistung ist
eine Kombination von geschobenen Plattenteilen, die
den Kdrper vom Hals bis zu den Knien

schiitzt. Thr Kernstiick ist die Leichte

Platte, ein stihlerner Brust- und Rii-
ckenpanzer mit Lamellenschiirzen fiir
die Oberschenkel. Hinzu kommen
Panzerschultern und Armschie-
nen, sowie lange Beinschienen.
Unter der Platte wird iiblicher-
weise eine wattierte Unterklel—

wie ein dazu passender Helm,
meist ein Schaller, beliebt.

Wie die meisten Plattenriis-
tungen bietet die Garether
Platte eine gute Schutzwir-
kung gegeniiber Schligen

und Stichen mit scharfen Waffen, aber auch gegen Pfei-
le und Bolzen. Anfillig ist sie dagegen fiir Angriffe mit
stumpfen Hiebwaffen, die die Plattenteile verbeulen
und so die Wendigkeit des Kimpfers einschrinken.

Wie der Name vermuten lisst, hat die Garether Platte
ihren Ursprung im zentralen Mittelreich. Als Weiterent-
wicklung der Leichten Platte zihlt sie zu den neuesten
Entwicklungen im Bereich der Plattenriistungen. Im
Gegensatz zur schweren Vollplatte ist sie auch bei FuR-
kampfern, sowohl bei Offizieren reguldrer Formationen,
wie auch bei Kdmpfern in Eliteeinheiten, verbreitet. Sie
steht zu Recht in dem Ruf, ihrem Tréger hohen Schutz
bei einer fiir eine schwere Riistung vergleichsweise gro-
RBen Bewegungsfreiheit zu bieten. Dies setzt allerdings
voraus, dass die Riistungsteile maRgefertigt auf die Kor-
perproportionen des Trigers angepasst werden.

»Die Garether Platte ist eine vorbildliche Riistung. Als
komplette Plattenriistung ist sie fiir jemanden wie
mich kaum erschwinglich, aber wenn ich die Wahl |
hdtte und mir eine Riistung aussuchen kdnnte, dann ¢\
wire die Garether Platte ganz vorne mit dabei.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»Auch, wenn man selbst kleine Verwendung fiir
solch eine Riistung hat, gibt es etwas, das sie fiir
Jjeden interessant macht: ihr Wert. Gerade bei ¢ J
Turnieren wird hdufiger auch mal eine Garether $5-—

Platte anstatt einer echten Turnierriistung an-

gelegt. Einige Langfinger beobachten deshalb die Turnierzelte
der Krieger und Ritter, um sich eine der Riistungen im rechten
Moment anzueignen und zu verkaufen.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Durch die Platte kommt nicht mal eine Orknase
verniinftig durch. Das ist wirklich eine gute Riis-

tung und im Vergleich zu einer echten Gestechriis- |}
tung ist sie deutlich leichter und der Kdmpfer somit %
beweglicher.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Art Riistungsschutz

Belastung (Stufe)

Komplexitat: komp (4 AP)

zusitzliche Abziige ~ Gewicht  Preis

Garether Platte 6 3

schiitzt die Garether Platte mit RS 4.

P Waffen und Riistungen’

- 34 Stn 1.800 S

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



Gestechriistung
»Ja, da machst du grofe Augen. Ein Meisterwerk der
Schmiedekunst. Ich erwarte, dass alle Einzelteile bis zur
Ankunft der Markgrdfin blitzblank poliert sind. Und dass du
dich nicht wieder in Tagtrdumen verlierst! Es werden
noch viele Gétterldufe vergehen,
bis du dir das Recht verdient
hast, eine solche Riis-
tung zu tragen.«
—Baron  Alwan
&) von Unterallertis-
/ sen-Rabenmund
B\ zu seinem Knap-
pen, 1036 BF

Die mit Abstand schwerste Riistung
auf den Schlachtfeldern Aventu-

— man vielerorts auch unter dem
R \ Namen Ritter- oder Vollriis-
| | tung kennt. Sie bedeckt den
gesamten Korper und wiegt
mindestens 30 Stein, kann je
nach Machart und Ausstattung
aber auch leicht das Doppelte
dieses Gewichts auf die Waa-
ge bringen. Im Gegenzug bietet
die Gestechriistung ihrem Triger
rundum einen optimalen Schutz gegen
Hiebe und Stiche. Sie besteht aus meh-
reren iberlappenden und gegeneinan-
der verschiebbaren Stahlplatten, die kei-
ne Stelle unbedeckt lassen.
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Die Gestechriistung ist fast ausschlieRlich in den Kern-
provinzen des Mittelreichs verbreitet. Im Horasreich
und in Siidaventurien setzt man auf leichtere, beweg-
lichere Riistungen, wihrend sich im Bornland und den
Streitenden Konigreichen nur die wohlhabendsten
Adligen die hohen Anschaffungskosten einer solchen
Prunkriistung leisten kdnnen. Und selbst im Mittelreich
findet man diese Form der Riistung, auRer bei Eliteka-
valleristen und Rittern, die in die Schlacht ziehen, meist
nur auf Turnieren. Die wenigsten Streiter kdnnen in die-
ser Riistung {iber einen lingeren Zeitraum marschieren
oder darin kdmpfen, ohne auf dem Riicken eines dafiir
ausgebildeten Streitrosses zu sitzen. Und es bedarf eini-
ger Kraft und langen Ubens um aus eigener Kraft rasch
wieder aufzustehen, nachdem man in dieser schweren,
steifen Riistung zu Fall gebracht wurde. Ein am Boden
liegender Kdmpfer aber, so gut er auch geriistet sein
mayg, ist auf dem Schlachtfeld eine leichte Beute.

»Die Konigin unter den Riistungen: Schwer und
eine vortreffliche Schutzwirkung. ~ Allerdings
bewegt man sich in ihr auch, gelinde gesagt, wie
ein Stein. Die Garether Platte ist mein Favorit im
direkten Vergleich, aber die Gestechriistung hat
einfach dickere Metallplatten. Da kommt fast nichts hindurch.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner
T L e SIS .

nicht hindurchkommt. Aber selbst ich muss
gestehen, die Riistung ist ausgezeichnet. Gute
Arbeit, fiir euch Grofslinge.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Es gibt nichts, wo ein zwergischer Felsspalter }

»Auferdem eine gute Wahl, wenn man einem
Zauberer seine magischen Krdfte rauben will. Bei
so viel Metall kann er seine Zauberspriiche nicht so
einfach einsetzen.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Art

Riistungsschutz

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: komp (3 AP)

Gewicht Preis

Gestechriistung 7 4

Anmerkung Die Gestechriistung ist ein eigener Riistungstyp. -

Riistungsvorteil: keine
Riistungsnachteil: keine

= 35 Stn 2.500 S




Gladiatorenriistung

»Nicht nur der Schutz, den eine Riistung bietet, ist wichtig.
Es kommt auch darauf an, dass du darin eine gute Figur
machst. Du darfst niemals unterschdtzen, wie wichtig der
erste ‘Eindruck ist, den das Arena-Publikum von dir erhdlt.
Wenige Augenblicke entscheiden dariiber, ob sie dich in ihr
Herz schliefen oder nach deinem Blut schreien.«

—Adario Efferdito Lucan Santana, genannt Der schwarze Don,
Gladiator, 1039 BF

Weniger eine fest aufeinander abge-
stimmte Folge von Riistungseilen,
aber doch eine beliebte und weit
verbreitete Kombination, ist die
Gladiatorenriistung, Unter die-
sem Oberbegriff lassen sich all
jene Riistungen fassen, die hiu-
fig bei Arenakimpfern anzu-
treffen sind: Gladiatorenschul-
ter und Streifenschurz sowie
Brustplatte oder Brustschalen.
Die Gladiatorenschulter deckt
den linken Arm von der Hand bis
zum Hals ab. Traditionell wird
sie aus Bronze und gehirtetem
Leder gefertigt, zunehmend fin-
den aber auch neuere Exemplare
aus Stahl Verbreitung. Befestigt wird
dieses Riistungsteil durch Leder-
riemen an Schulter und Unterarm.
Der Streifenschurz besteht aus
einem handbreiten, verstirkten
Giirtel, an dem iiberlappende Le-
derstreifen befestigt sind, die mit
eisernen Nieten oder Plattenstii-
cken beschlagen sind und etwa
bis zum Knie reichen. Er schiitzt
die Oberschenkel und die Leis-
tengegend seines Trigers.

Die Brustplatte, meist aus Metall, seltener aus Leder,
schiitzt Brustkorb und Bauch des Gladiators, ldsst des-
sen Riicken aber unbedeckt. Sie stellt hiufig einen idea-
lisierten Kérperbau zur Schau oder ist der Anatomie des
Trégers nachgearbeitet, um den Anschein zu erwecken,
er ginge mit bloRem Oberkdrper in den Kampf. Als Riis-
tungsschmuck sind auch symbolische Verzierungen
und mythologische Darstellungen beliebt, die Gliick
bringen sollen.

Noch weniger Schutz bieten die Brustschalen, zwei ana-
tomisch geformte Metallschalen, die meist noch ein
unten herabhingendes, kurzes Kettengeflecht aufwei-
sen und iiber einer diinnen Lage Unterkleidung getra-
gen werden. Sie werden mit Hilfe von Lederriemen oder
Kettengliedern umgeschnallt.

»In Fasar habe ich schon oft Gladiatoren gesehen,
die diese Riistungen getragen haben. Sie schiitzen
nicht sonderlich gut, aber in den Blutgruben ist |
dieser Schutz besser als nichts und sie sehen spek-
takuldr aus.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Solche Riistungen findet man iiberall dort, wo es
Gladiatorenkdmpfe gibt: in Fasar, AU'Anfa, Punin,

Brabak und Chorhop. Sie sind vor allem darauf |
ausgelegt, den Tréger unheimlicher und gefahrli-

cher wirken zu lassen. Durch den Gladiatorenhelm

verliert er zudem fiir die Zuschauer der Kampfe seine Mensch-
lichkeit. Schiitzen soll die Gladiatorenriistung aber absichtlich
nicht wirklich, denn der Pébel will Blut sehen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»lch befiirchte, das stimmt. Diese Hackfressen
von Al'Anfanern ergdtzen sich am Blut tausender
Unschuldiger, die sie in ihrer Arena gegeneinander |}
antreten lassen. Auch Thorwaler mussten schon
auf dem Sand der Bal-Honak-Arena sterben. Mége
Swafnir sie an seine Seite gerufen haben.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

ignorieren.
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'. : Komplexitit: einf
Riistungsschutz  Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige ~ Gewicht  Preis
Gladiatorenriistung 3 - _ 1 -1GS, -11INI 4 Stn 100 S

Anmerkung Die Gladiatorenrﬁstuﬂg ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Der Triger der Gladiatorenriistung kann beide zusitzlichen Abziige durch die Riistung

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 3.
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-Hartholzharnisch B o
w»Eswaren fiinf. In der Ddmmerung hielt ich sie zundchst fiir
Kaiserliche. Aber dann erkannte ich, dass sie Riistungen aus
Holz trugen. Aus Holz! Und noch dazu in absonderlichen Farben
bemalt. Verdammte Maraskaner, die spinnen doch allel«
—Bericht der Soldnerin Birsel Schwertfeger, Kundschafterin
der Schwarzen Horden wahrend der Erkundung der Trollpfor-
te, 1021 BF

Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige  Gewicht Preis
Hartholz- 4 2 - 10 Stn 300 S
harnisch

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 Hart-

holzharnisch mit RS 2.

v.:. ”‘.. -‘-,r‘; ‘( .“,{ 4 \__’ “ “-!";ﬂr‘_h -'_".""\ .:;"v
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Zu den exotischeren Riistungen Aventuriens zihlt der 1

maraskanische Hartholzharnisch. Es handelt sich da-
bei um eine Art Schuppenpanzer, gefertigt aus Streifen
eines sehr stabilen und dabei dennoch leichten Harthol- +
zes. Die einzelnen Bestandteile des Harnischs werden
mit ledernen Bindern und Schniiren an Ort und Stelle
gehalten. Sie bedecken gewéhnlich Schultern, Brust,
Bauch, Riicken und Oberschenkel, bei einigen Exempla-
ren auch die Oberarme. Die Riistung wird gewdhnlich
iber diinner Unterkleidung getragen und bietet einen
guten Schutz gegen Hiebe und Stiche.

Zum Schutz gegen Feuchtigkeit wird der Hartholzhar-
nisch mit Farben lackiert. Dies geschieht, je nach den
Bediirfnissen des Tragers, entweder in unauffilligen
Griin- und Braunténen, um ein Verbergen im Unter-
holz zu erleichtern, oder aber bewusst mit leuchtend
bunten Farben. Letzteres trigt nicht nur dazu bei, den
Riistungstriger weithin sichtbar zu machen. Die grel-
len Farben lassen auch viele Tiere der lebensfeindlichen
maraskanischen Wildnis vor einem Angriff auf den Tra-
ger zuriickschrecken.

Hergestellt werden Hartholzharnische praktisch aus-
schlieRlich auf Maraskan, vereinzelte Exemplare auch
in den gréReren Exilantensiedlungen in Khunchom,
Al'Anfa und Festum. Einst die Riistung der Buskure,
der maraskanischen Ritter und Kénigskrieger, ist der
Hartholzharnisch seit der mittelreichischen Besatzung
bei Rebellen und Kdmpfern auf der gesamten Insel und
seit der borbaradianischen Invasion auch in Tobrien
zu finden. Insbesondere im feuchtwarmen maraskani-
schen Dschungelklima bedarf diese Riistung regelmiRi-
ger Pflege, um ein Verrotten der einzelnen Holzteile zu
verhindern,

»lch kenne eine andere Tochter Satuarias, eine
Rdcherin Lycosas, die hatte ihren Hartholzharnisch
mit Flugsalbe bestrichen, um damit gleichzeitig flie-
gen und kdmpfen zu konnen.«

—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

Komplexitit: einf
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Hornriistun
4. »Als die Bestie aber tot zu seinen Fiifien lag, da nahm er seine
- Axt und schlug ihr das Horn ab. Daraus machte Alrudharak
die erste aller Hornriistungen. Und weil es eine magische
+ Bestie gewesen war, wurde das Horn in seinen Handen weich
wie Wachs und umfloss seinen Kdrper wie eine zweite Haut.
Und er konnte darin laufen und kidmpfen, als triige er nicht
“mehr als Felle und Hiute.«
—Saga der Gjalskerlinder, von einer Generation an die néchs-
te'weitergegeben

Die Hornriistung besteht, wie der
Name vermuten ldsst, zur Gin-
ze aus geschnittenen Horn-

platten von groRen Tieren,

wie dem in Nordaventu-

rien verbreiteten Horn-
drachen. Sorgfiltig angefer-
tigt und auf die KorpermaRe
des Trigers angepasst, vermag
diese Riistung einen dhnlich gu-
ten Schutz wie eine leichte Plat-
tenriistung zu bieten. Bei aller
Kunstfertigkeit und handwerk-
lichem Geschick ist es jedoch
weit schwieriger als bei einer
geschmiedeten  Stahlriistung,
die unterschiedlich dick und ge-
rade gewachsenen Hornplatten so zueinander zu fligen
und zu bearbeiten, dass sie einander iiberlappen und
gleichzeitig gegeneinander verschiebbar sind. Aus die-
sem Grund bieten nur meisterlich gefertigte Hornriis-
tungen ihrem Tréger die gleiche Beweglichkeit wie eine
gut geschmiedete Platte.

Verbreitet ist diese exotische Riistung vor allem bei
archaischen Kulturen, wie den Bewohnern des Gjal-
skerlandes und den Fjarninger-Barbaren des hohen
Nordens. Es gilt bei diesen Vélkern als Zeichen grofen
Kampfgeschicks und personlichen Muts, eine Horn-
riistung zu besitzen, zeigt der Trager damit doch, dass
er in der Lage war, eine wilde Bestie oder, nicht weni-
ger ruhmreich, den fritheren Besitzer der Riistung im
Kampf zu besiegen. Hiuptlinge und angesehene Krie-
ger besitzen mitunter regelrechte Prunkriistungen aus
Horn, die aufwindig verziert und geschmiickt wer-
den und deren Wert als Statussymbol nicht zu unter-
schitzen ist. AuRerhalb Nordaventuriens findet sich
die Hornriistung allenfalls als Trophde oder exotisches
Sammlerstiick.

»Diese Art von Riistung kenne ich nur allzu gut.

Unsere Feinde, die Gjalsker, Swafnir mage sie ir-

gendwann einfach wegspiilen, haben ab und

an Hornriistungen. Gemeinhin laufen sie nackt

umbher, diese barbarischen Wilden, aber die kliige-

ren von ihnen suchen sich eine Riistung. Und da sie kaum Metall
kennen, nehmen sie Horn dafiir.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Die Gjalsker sind doch ganz anstindige Leute, zu-
mindest fiir euch Groflinge. Die Riistung solltest
du nicht unterschdtzen. Ist zwar kein Metall, sie
schiitzt aber so gut wie Leder.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Die Gjalsker mdgen? Du hattest mit ihnen wohl
noch nicht viel zu tun, Arbosch, Das sind primitive
Schldchter, die tiberfallen jedes Jahr unschuldige
thorwalsche Dorfer.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Und was unterscheidet sie da von den Thorwalern,
die die Zyklopeninseln regelmafig tiberfallen?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Riistungsvorteil: keine
Riistungsnachteil: keine
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LM Komplexitit: prim
Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige =~ Gewicht  Preis
Hornriistung 3 1 -1GS,-11INI 10 Stn 140 S

Anmerkung Die Hornriistung ist eine Variante der Lederriistung.




Ifirnsmantel

»Mama, Mama, komm schnelll Am Tor zur Altstadt ist
gerade eine Ifirngeweihte voriibergegangen. Und sie hatte
einen Mantel, der war soo schon! Ganz weifs und weich mit
feinem Pelz und innen mit glinzendem blauem Stoff. Und mit
Schwanenfedern geschmiickt. Wenn ich grofs bin, dann will
ich auch eine Ifirnsdienerin werden ...«

—Alrike Silkwiesener zu ihrer Mutter, neuzeitlich

Der Ifirnsmantel ist das zeremoniel-
le Gewand der Ifirngeweihten und
gilt vielerorts auch als deren un-
verwechselbares  Erkennungs-
zeichen. Es® handelt sich um
einen prichtigen Winterman-
tel aus weillem Pelz, der innen
mit wirmendem, -eisblauem
Stoff gefiittert ist und meist
eine verzierte, lederne Brust-
schlieRe in Form von Schwa-
nenfliigeln aufweist. Zusitz-
lich werden hiufig auch
echte Schwanenfe-
dern oder kleine
Schnitzfiguren
aus Birkenholz
als schmiicken-
de Verzierung
verwendet.
Der Ifirnsmantel bietet
ebenso wie der gewdhn-
liche Wintermantel einen hervorragenden Schutz vor
Wind und Kilte, ist aufgrund seiner Machart jedoch be-
sonders geschmeidig und iiberraschend leicht. Manche
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Exemplare sind bewusst so weit geschnitten, dass es der
Geweihten notfalls maglich ist, noch eine weitere Per-
son mit unter den Mantel zu nehmen, um dieser Schutz
vor der Witterung zu bieten.Auch wenn sie ansons-
ten schlichte und praktische Kleidung bevorzugen, ist
der Ifirnsmantel als' Zeremonialgegenstand, aber auch
auf Reisen, ein steter, meist lebenslanger Begleiter der
Ifirngeweihten. Bei vielen rituellen Hahdlungen, insbe-
sondere wenn es darum geht, Wirme zu spenden und
vor Kilte zu schiitzen, findet der Mantel Verwendung.
Aufgrund seiner soliden Machart bietet der Ifirnsmantel
auch im Kampf einen gewissen Schutz, bedeckt er doch,
wenn auch die Kapuze iibergezogen wird, den gesam-
ten Korper. Gleichzeitig schrinkt das weiche und anpas-
sungsfahige Material die Trdgerin in ihren Bewegungen
nicht ein. Die Schutzwirkung einer echten Riistung aus
Leder oder Metall vermag er freilich nicht zu bieten.

»Heilig! Der Mantel wird von den Priestern der mil-
den Gdttin getragen, er wirmt und schiitzt die Hilfe-
suchenden. Ein wahrhaft géttliches Geschenkl
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Der Ifirnsmantel ist keine Riistung im eigent-
lichen Sinne. Ja, er schiitzt sicherlich ebenso vor
einem Angriff, wie dies auch dicke Winterkleidung
wie Pelze tun wiirde, aber sein Daseinszweck ist ein
anderer. Er ist der Zeremonialgegenstand der Ifirn-
geweihten und sie kénnen damit wahre Wunder vollbringen.«
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Und vor Kdlte schiitzt der Ifirnsmantel so oder so.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

J : Komplexitit: einf
T e Riistungsschutz  Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige ~ Gewicht  Preis ,
Ifirnsmantel 1 0 -1GS, -11INI 2 Stn 150S

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 Ifirns-
mantel mit RS 2. AuBerdembietet er zwei Kilteschutzstufen.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der Ifirns-
mantel mit RS 0.
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Kettenweste
»(...) Des Weiteren zwolf Kettenwesten, drmellos, in Tuch

“eingeschlagen. Von diesen zwei lichrig, sechs mit starkem

Rostbefall, eines sehr klein, zwei entliechen und eines in
tadellosem Zustand. Die Instandsetzung der beschddigten
Stiicke ist nach Auskunft des Sickelmeisters erst im néchsten
Gétterlauf mdglich, weil die Taler knapp sind.«
—Inventurliste der stddtischen Waffenkammer von Immlin-
gen, 1031 BF

Die Kettenweste ist eine verkiirzte
Form des Kettenhemds, die lediglich
den Torso des Trigers abdeckt. In Ma-
terial und Machart unterscheidet sie
sich nicht von lingeren Kettenriis-
tungen, wiegt jedoch deutlich weni-
ger und lésst sich schneller an- und
ablegen. Das Kettengeflecht bietet an
Brust und Riicken einen verlisslichen

Schutz sowohl gegen Pfeile und Bol-
zen, als auch gegen Klingenwaffen.
Die Schutzwirkung gegen stumpfe Schlag-

waffen wie Streitkolben und Himmer ist etwas schwé-
cher, aber immer noch weitaus besser, als bei vielen

Tuch- und Lederriistungen.

Da man die Kettenweste nicht an die Kérperproportio-

nen des Trégers anpassen muss und sie durch ihr gerin-

geres Gewicht auch fiir untrainierte Kimpfer iiber einen
ldngeren Zeitraum zu tragen ist, findet sich diese Riis-
tung hiufig in Waffenkammern und stddtischen Maga-
zinen zur Ausstattung von Biirgerwehren und Milizen.

Als kostengiinstigere und leichtere Alternative zum lan-

gen Kettenhemd ist die Kettenweste auch bei Stadtgar-

disten und reisenden Séldnern beliebt. Sie wird meist in

Kombination mit einem diinnen Lederhemd als Unter-

kleidung getragen. Als Ergidnzung werden hiufig leder-

ne Arm- und Beinschienen sowie ein einfacher Helm
genutzt. Die Kettenweste ist kurz genug, um bei Bedarf
auch versteckt, unter einer einem weit geschnittenen

Wams oder einer Jacke getragen zu werden. Ein solcher

unbemerkter Einsatz als verborgene Riistung erfordert

dann aber ein festes Verschniiren der Weste, um ein

Rasseln der Kettenglieder zu verhindern,

»Ich weif3 nicht, was ich von diesem zu kurzen Ket-
tenhemd halten soll. Es ist schon brauchbar, aber
mir fehlt der Schutz an den Armen und den Beinen.
Einige Angehdrige meines Volkes tragen aber tat-
sdchlich Kettenwesten, statt der langen Version, da

sie flir Vorstdfe gegen Feinde wie Tatzelwiirmer schnell vorrii-

cken und sich wieder zuriickziehen miissen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Bringt euch diese Taktik denn etwas? Ihr Zwerge
seid fiir eure Kampfkunst beriihmt, aber nicht un-
bedingt fiir eure Schnelligkeit.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Schon richtig, aber du vergisst, wo der Kampf
gegen Tatzelwiirmer meistens stattfindet: in en-
gen Hohlen, in denen wir uns auskennen. Da kann
es tiberlebenswichtig sein, wenn man kurz zusticht |
und sich dann dorthin zuriickzieht, wo man aufRer-
halb der Reichweite der Klauen und des Mauls des
Wurms ist.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Eine Kettenweste hat noch andere Vorteile. Sie ist
deutlich besser zu verbergen als ein langes Ketten-
hemd. Zwar machen die einzelnen Kettenglieder |
immer noch Gerdusche beim Bewegen und die
Riistung ist auch nicht leicht, aber wenn du weite

Kleidung dariiber trigst, dann bemerkt man es auf den ersten

Blick nicht «
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Auch in Thorwal benutzen wir hin und wieder
Kettenwesten. Zwar ist die Krotenhaut immer noch
haufiger anzutreffen, aber manche Hetfrau hat |
sich eine Kettenweste anfertigen lassen, da sie bes-
ser schiitzt als die Lederriistung mit Nieten. Nur,

wenn man ins Meer fallt, wird einem die Kettenweste wie jedes

Kettenhemd zum Verhdngnis.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Komplexitit: einf
Gewicht
8 Stn

Preis
200 S

Riistungsschutz

Art

Belastung (Stufe)

Kettenweste 4 2 -

zusitzliche Abziige

Anmerkung Die Kettenweste ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bgen, Dolche und Schwerter schiitzt die Ket-
tenweste mit RS 5.

Riistungsnachteil: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Kettenwestentriger zu bemerken, sind um 1 erleichtert. Bei
einem Treffer muss zusitzlich mit 1W6 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.
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Kiirass

»Nachdem wir zwei Tage fast ohne Pause marschiert waren,
war ich dankbar, dass ich nur Kiirass und Helm schleppen
musste, weil wir zu Gunsten eines schnelleren Vorankommens
den grifiten Teil der Vorrite zuriickgelassen hatten. Nach
zwei Wochen htte ich meinen Kiirass bereitwillig gegen eine
warme Mahlzeit eingetauscht.«

—Lechmin Bellentor, Kriegsfreiwillige im Heerzug gegen Hel-
me Haffax, 1039 BF

Der Kiirass zdhlt zu den leichtes-
ten Plattenriistungen. Er bietet
eine solide Panzerung ohne die
Bewegungsfreiheit des Trigers
ibermdRig  einzuschrinken,
allerdings ist seine Schutzwir-
kung auf Brustkorb und Bauch
beschrinkt, der Riicken bleibt
ungeschiitzt. Es handelt sich um
eine massive Metallplatte, die so ge-
formt wird, dass sie, je nach handwerklichem Geschick
des Schmiedes, mehr oder weniger grob der Kérperform
des Trégers angepasst ist. Der Brustpanzer wird mittels
iberkreuzender lederner Riemen um Schultern und Rii-
cken geschnallt. Einige Ausfiihrungen bieten zusitzli-
che Osen und Schnallen um weitere Riistungsteile wie
Armschienen, Plattenschultern oder eine Riickenplatte
daran zu befestigen.
Die Herstellung erfordert zwar einen ausgebildeten
Riistungsschmied, ist fiir diesen aufgrund der einfachen
Form aber relativ schnell zu bewiltigen und der Kii-
rass daher im Verhiltnis zu anderen Metallriistungen
vergleichsweise giinstig. Dementsprechend hat er eine
weite Verbreitung gefunden. Beliebt ist diese Form der
Riistung vor allem bei der leichten Reiterei und FuR-
kampfern, die hdherer Beweglichkeit den Vorzug vor

umfassender Panzerung geben oder sich eine schwere
Plattenriistung nicht leisten kénnen. Man findet den
Kiirass im Mittel- und Horasreich, vereinzelt auch im
Bornland. Daneben ist er in Siidaventurien verbreitet.
Wihrend schwerere Plattenriistungen dort nur selten
anzutreffen sind, ist der Kiirass in A’Anfa und den um-
liegenden Stadtstaaten ein hiufiger Anblick bei Kimp-
fern zu Lande wie auch zur See.

»Diese leichte Plattenriistungen habe ich immer

getragen, wenn ich mit den Waisenmachern unter-

wegs war und wir als Pikenhaufen gegen eine Reite- |
reieinheit aufgestellt waren. Vor einem Gotterlauf [~
habe ich mir einen neuen anfertigen lassen. Der Kii-

rass schiitzt vor allem deinen Oberkorper. Durch die Platte kann
ein Schwert kaum durchdringen, aber man ist anfdllig fiir Hieb-
waffen wie Himmer, und man sollte es tunlichst vermeiden, von
hinten angegriffen zu werden. Aber das gilt fiir jeden Kampf.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Diese Riistungsform wird bei meinem Volk kaum

verwendet. Es ist eine Riistung, die ein Lehrling

schmieden muss, um zu sehen, ob er sein Hand-

werk versteht, aber schon ein Geselle wird soet-

was nicht mehr anfassen. Zu einfach, kaum eine
Herausforderung.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»In Thorwal findet man ab und an einen Kiirass.

Sie stammen vor allem aus dem Krieg gegen die

Horasier, sind Beutestiicke. Aber die meisten

schmelzen wir ein, wenn wir Zeit haben. Ich kenne

aber auch einen Kapitin, der schwort auf diese

Riistung. Er kann nicht gut schwimmen und glaubt, solange er
einen Kiirass trdgt, wird er immer versuchen, das Drachenschiff
zu retten, denn wenn das Schiff sinkt, wird auch er untergehen.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Kiws

Art Riistungsschutz

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: komp (3 AP)
Gewicht

Preis

Kiirass 6 3

Anmerkung Der Kiirass ist eine Variante der Plattenriistung. Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen,
Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Kiirass nur mit RS 3.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Kiirass mit RS 7.
Riistungsnachteil: Gegeniiber Angriffen von hinten schiitzt der Kiirass nur mit einem RS von 1.

- 12 Stn 250 S




Kurbul

. »Die besten Lederriistungen sind echte Kurbule aus gekochtem
- Leder, wie sie in Baliho und Trallop auf traditionelle Weise
hergestellt werden. Ich bin die Einzige in der Stadt, die diese
Stiicke anbietet. Wenn du wirklich gute Qualitdt willst, kaufst
du bei mir. Aber dann musst du schon etwas tiefer in die
Tasche greifen, denn Qualitdt hat ihren Preis.«

—Thila Halberk, Handlerin auf dem Markt in Uhdenberg,
neuzeitlich

Der Kurbul ist eine besonders
hochwertige,  teurere
Version des Lederhar-
nischs. Die aus meh-
reren Lagen gefertig-
te Lederriistung wird
mit fliissigem Wachs
gehirtet. Der Herstel-
lungsweise, dem Ko-
chen in Wachs, ist auch
der Name entlehnt: Kurbul
bedeutet in Rogolan, der
Sprache der Angroschim,
schlicht Kochleder. Am
Ende des Herstellungspro-
zesses besitzt die Riistung
eine harte, fast holzarti-
ge Beschaffenheit. Sie ist
etwas steifer als der ge-
wohnliche Lederharnisch
und wird daher von innen

meist mit Filz ausgepols-

tert, um die Bequemlich-

keit fiir den Tréger zu er-

hshen. Die relativ starre

Riistung bedeckt Brust,

Bauch, Schultern und Rii-
cken., Sie bietet bei solider
Machart einen Schutz, der
nur wenig unter dem eines Kettenhemdes oder einer
leichten Platte liegt. Im Vergleich zu diesen Metallriis-
tungen ist der Kurbul aber giinstiger in der Anschaffung
und zudem als Riistungsform so weit verbreitet, dass

Riistungsschutz
Kurbul 3 1

Kurbul mit einem RS von 4.
Riistungsnachteil: Proben auf GE sind um 1 erschwert.

Walffen und Riistungen

Belastung (Stufe)

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaf-
fen, Raufen®, Schilde, Stangenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der O - - -

man fast tiberall eine Mdglichkeit findet, Reparatur oder
Ersatz zu erhalten.

Verbreitet ist der Kurbul unter Séldnern und Soldaten
und wird bei diesen vor allem von Schiitzen und Kund-
schaftern getragen. Auch bei reisenden Abenteurern
ist diese Riistung beliebt. In Regionen, in denen eiserne
Riistungen selten oder aufgrund der Witterungsverhalt-
nisse ungeeignet sind, ist er auch bei erfahrenen Vete-
ranen hiufig die erste Wahl. Im Horasreich und dem
zentralen Mittelreich ist der Kurbul dagegen seltener
anzutreffen, gelten lederne Riistungen hier doch hiufig
als primitiv und riickstindig.

»Geron, du trdgt doch meistens eine Lederriistung
dieses Typs. Kannst du uns vielleicht mal berichten,
worin du da die Vorteile siehst. Ich konnte mir vor-
stellen, wenn deine Argumente gut sind, dass ich
mir auch einen Kurbul zulege.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Du willst einen Kurbul tragen? Ich dachte, du bist
ein Mann des Glaubens, Hilbert?«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Der Glaube ist eine starke Waffe, aber Orks haben
auch scharfe Waffen, die man mit einer Riistung
besser abfdngt, als mit einer Predigt.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Nun, ich kann dir auf jeden Fall sagen, was meine
Beweggriinde sind, den Kurbul einem Plattenhar-

nisch vorzuziehen. Der Kurbul bietet fiir mich eine

perfekte Mischung aus Schutz und Beweglichkeit.

Ich bin viel auf Reisen und nicht mehr so hdufig

auf einem Schlachtfeld. Fiir einen reisenden Abenteurer ist eine
schwere Riistung nicht immer die beste Wahl, schlieflich muss
man manchmal einen Baum erklettern, vor einem Feind davon-
rennen oder von Hausdach zu Hausdach springen. Mit einem
Kurbul geht das, mit einer Gestechriistung wird es schwierig.«
—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

Komplexitit: einf
Gewicht
7 Stn

Preis
180 S

zusitzliche Abziige
-1GS, -11INI

Anmerkung Der Kurbul ist eine Variante der Lederriistung.

* Waffenlos zdhlt bei der
Kampftechnik Raufen als

Waffe.




Lamellar
»Mama, Mama, komm schnell! Da driiben am Gardelbach
ist gerade eine Sonnenlegiondrin voriiber gegangen. Und
sie hatte eine Riistung, die war soo schon! Ganz blitzeblank
und glanzend wie Gold und mit grofen Metallplatten an
den Schultern. Wenn ich grof bin, dann will ich auch zur
Sonnenlegion ...«
—Alrike Silkwiesener zu ihrer Mutter, neuzeitlich
Der Lamellar ist eine sehr alte
" Form der Riistung, die der Zeit
W der bosparanischen Legionen
entstammt und selbst im Horas-
reich auRer zu Paradezwecken
oder als Traditionsriistung kaum
noch getragen wird. Er dhnelt dem
Schuppenpanzer, ist aber deutlich
leichter und bietet etwas weniger
Schutz fir den Triger. Der Lamel-
lar besteht aus mehreren parallel
verlaufenden, sich {iberlappenden
Metallstreifen, die auf ledernden Tra-
gegurten befestigt sind. Die Riistung
bietet ihrem Triger einen verlissli-
chen Schutz vor Hieben und Schligen.
Sie bedeckt Brust, Bauch, Schultern und
Riicken. Viele Exemplare verfiigen aufler-
dem iiber eine Art Schurz, der am Giirtel befestigt wird
und auch Hiiften und Oberschenkel des Kimpfers ab-
deckt. Wie die meisten Metallriistungen wird auch der
Lamellar stets {iber gepolsterter Unterkleidung getra-
gen. Hiufig wird er mit einem traditionellen offenen
Bronzehelm und dazu passenden Arm- und Beinschie-
nen kombiniert.
Die Reparatur eines im Kampf beschidigten Lamellars
ist bei fast allen Waffen- und Riistungsschmieden még-
lich. Neu hergestellt werden solche Riistungen aber nur
noch von einigen wenigen Harnischmachern in Gareth
und dem zentralen Horasreich, dort vor allem in der

Variante des Kusliker Lamellars. Diese wissen um ihr
Monopol und lassen sich ihre Arbeit dementsprechend
gut bezahlen,

Zu den Einheiten, die noch immer mit dieser Form der
Riistung ausgestattet sind, zahlt auch die Sonnenle-
gion der Praioskirche. Die Mitglieder dieses kirchlichen
Kidmpferordens, der die Leibgarde des Boten des Lichts
stellt, tragen traditionell einen Lamellar mit dem Grei-
fenwappen auf der Brust.

»Es stimmt, dieser Riistungstyp wird nur noch sel-

ten verwendet, aber er steht in einer langen Tradi-

tion. Schon in den Zeiten des Bosparanischen Rei-

ches wurde der Lamellar verwendet. Zwar wurde

sie in den Dunklen Zeiten vom Kettenhemd abge-

lost, doch noch heute ist sie bei einigen Einheiten im Einsatz. Sie
ldsst den Trdger imposant erscheinen und hebt ihn deutlich von
einem Kampfer in Platte oder Kettenhemd ab.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Ich habe Berichte gelesen, wonach in den Dunk-
len Zeiten die Lamellarriistung noch sehr verbrei-
tet war, aber das Kettenhemd sie abgeldst hat, weil
man aufgrund der verdnderten Kriegsfilhrung
schneller agierende Legiondre bendtigte.«

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

»In meiner Familie erzéhlt man sich, dass das Bo-
sparanische Reich in den Dunklen Zeiten vermehrt
von Untoten angegriffen wurde, und die Legiondre
durch die Riistung zu langsam waren, um den Wu-
du-Zombies zu entkommen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Die bekannteste Version, die eigentlich fast immer
gemeint ist, wenn wir von einer Lamellarriistung
sprechen, ist der Kusliker Lamellar. Er dhnelt noch
sehr stark der urspriinglichen Form der Legiondre.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner
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Art Riistungsschutz

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: komp (3 AP)
Gewicht

Preis

Lamellar 5 2

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.

S

-1GS, -11INI 17 Stn 380 S




Langes Kettenhemd

»Ein Kettenhemd, das etwas taugt, schiitzt beide Arme und es
reicht vom Hals bis mindestens zu den Knien. So hat es das
Vdterchen schon gehalten und vor ihm das Grofvdterchen.
Alles” andere ist nur Stiimperei oder neumodischer
Schnickschnack. Dafiir solltest du nicht dein hart erarbeitetes
Gold ausgeben.«

—Zandrosch Sohn des Gandrosch, ambosszwergischer Sold-
ner, neuzeitlich

Das Lange Kettenhemd bedeckt
den gesamten Oberkérper so-
X mu}% wie die Arme und Oberschen-
SIORR. kel mit einem eng verwobenen
Geflecht aus eisernen Ringen.
Einige Exemplare weisen zu-
satzlich direkt angeschlosse-
ne Kettenhandschuhe auf. Da
jeder einzelne Ring mithsam
mit den anderen verbunden
werden muss, verlangt ein
Langes Kettenhemd einen
hohen  Herstellungsaufwand
und ist dementsprechend teu-
er. Unter dem Kettenhemd
wird wattierte Unterkleidung
getragen, was das Gewicht der
ohnehin bereits recht schwe-
ren Ristung noch erhdht.
Durch ihren flieRenden Fall
ermdglicht das Kettenhemd
seinem Triger jedoch weit
mehr Bewegungsfreiheit und Flexibili-
tit als eine starre Plattenriistung. Gleichzeitig bietet
das Kettengeflecht einen guten Schutz sowohl gegen
Klingenwaffen, als auch gegen Pfeile und Bolzen. Die
Schutzwirkung gegen stumpfe Schlagwaffen wie Keulen
* und Kriegshdmmer ist hingegen etwas schwicher.

Riistungsschutz

Langes 4 2
Kettenhemd

leichtert. Proben auf GE sind um 1 erschwert.

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Das Lange Kettenhemd ist vor allem im nérdlichen :
Mittelreich, insbesondere in Weiden, aber auch in der "
Donnermark, im Bornland und den Streitenden Konig-

reichen verbreitet. Es bildet dort das Kernstiick der

Riistung vieler Ritter und Krieger. Auch fiir die Rondra-
geweihten des mittleren und nérdlichen Aventuriens

ist das Kettenhemd die iibliche Wahl. Fiir Kdmpfer, die

Wert auf Heimlichkeit legen, eignet sich diese Riistung
hingegen weniger, vermag der Tréger eines Langen Ket-
tenhemds doch kaum einen Schritt zu tun, ohne dass

ihn das Rasseln der Kettenglieder gut hdrbar ankiindigt.

Auch beim Rennen oder Klettern ist die Kette aufgrund

ihrer Lange duRerst hinderlich.

»0bwohl mein Volk solche Riistungen nicht anfertigt,

wiirde ich gerne etwas dazu sagen. Mir sind schon

viele Menschen und Zwerge begegnet, die ein langes |
Kettenhemd trugen und ich muss euren Schmieden {.-
zugestehen, dass sie euch gut vor Pfeilen schiitzen.

Es ist flir einen fey schwierig, einen wunden Punkt auszumachen,
wenn man fast ganz in diese Kettenrtistung eingehtillt ist.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Ein Kompliment fiir eine Riistung aus dem Mund

einer Elfe. Das kommt unerwartet. Ja, das Ketten-

hemd, und insbesondere die lange Variante, sind |

schon ein Meisterwerk der Riistungsherstellung.

Es passt immer, bietet einen vortrefflichen Schutz

gegen die meisten Klingenwaffen und Geschosse und ist auch
nicht zu schwer.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Naja, ich wiirde schon sagen, dass es eine schwere
Riistung ist. Das sind etliche zusdtzliche Stein, die
ich damit herumtrage. Du hast auf jeden Fall mei- |
nen Respekt, dass du ein solches Kettenhemd jeden
Tag trdgst, Arbosch.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Komplexitit: einf
Gewicht
= 12 Stn

Preis
300 S

Anmerkung Das Lange Kettenhemd ist eine Variante der Kettenriistung,

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bogen, Dolche und Schwerter schiitzt das Lange
Kettenhemd mit RS 5. Bei einem Treffer mit einer Waffe einer anderen Kampftechnik muss zusitzlich mit 1W6
gewlirfelt werden. Bei einer 5 und 6 besteht ein RS von 5 (nicht nur gegen die beschriebenen Kampftechniken).

Riistungsnachteil: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Tréiger des Langen Kettenhemds zu bemerken, sind um 1 er-



_ - Lindwurmhaut ;

g} “w»Inden Gerbzuber fiille sodann zwei Eimer Wasser, sechs Eimer
. Pferdepisse und eine Schaufel Torf. Fiige hinzu zwei Handvoll
Rinde oder frisches Wurzelwerk. Dann riihre die Mischung
mit einem langen Stecken um und lass sie von einem auf den
anderen Tag griindlich durchweichen, ehe du die Tierhdute
hinzu gibst.«

—Traditionelles Gerberrezept aus dem Svelltland, mit kleine-
ren Abwandlungen seit Jahrhunderten in Verwendung

Als Lindwurmhaut bezeichnet man die
wohl giinstigste, aber auch verru-
fenste Form der Lederriistung.
Sie dhnelt in Machart und Ge-
stalt dem Kurbul ist aber deut-
lich billiger, besitzt sie diesem
) gegeniiber doch einen ent-
scheidenden Nachteil: Auf-
grund der von den Gerbern
zum Hirten des Leders verwen-
deten Gerbsubstanzen, zu denen
je nach Region, Verfiigbarkeit und
Aberglaube des Handwerkers auch
Bestandteile wie Loéwenkot und
Pferdeurin gehéren, kann es beim
Aufkochen leicht geschehen, dass
die Gerbemittel einen abscheu-
lichen Gestank abgeben, der der
Riistung iiber Monate, manchmal
sogar Jahre anhaftet.

it o PR ot

Auch wenn dieser iible Geruch nicht zwangsldufig et-
was Uber die schiitzende Wirkung der Riistung aussagt,
gilt er doch als Hinweis auf die mangelnden Fertigkei-
ten des Herstellers bei der Verarbeitung und damit als -
Zeichen schlechter Qualitdt. Tatsdchlich aber schiitzt
eine durchschnittliche Lindwurmhaut ihren Besitzer
nicht schlechter als ein in fliissigem Wachs gehirteter
Lederpanzer. Sie ist meist sogar etwas geschmeidiger als
dieser und zudem groRziigiger geschnitten, sodass die
Riistung etwas mehr vom Kdrper des Trigers bedeck.
Ob des strengen Geruchs, der tatsdchlich den penet-
ranten Ausdiinstungen eines Tatzelwurms dhnelt, mag
man ihm in zivilisierten Gegenden mit einer gewissen
Zuriickhaltung, wenn nicht gar einem demonstrativen
Naseriimpfen begegnen. In der Wildnis kénnen die Aus-
diinstungen der Lindwurmhaut hingegen sogar von
praktischem Nutzen fiir den einsamen Reisenden sein,
da sie ldstige Stechmiicken und auch manche sonst an-
griffslustigen Raubtiere fernhalten.

Ubler Geruch
Dieser Status sorgt dafiir, dass der Held extrem un-
angenehm riecht. Proben auf Gesellschaftstalente
(auRer Einschiichtern, Menschenkenntnis und Wil-
" lenskraft) sind, wenn nichts anderes angegeben ist,
fiir eine Woche um 1 zusitzlich zu eventuellen an-
 deren Modifikatoren erschwert. Der Geruch l4sst
~ sich nicht abwaschen, nur durch andere starke

" Geriiche wie Parfiim fiir eine Stunde {iberdecken.

Li.indwurmhaut Komplexitit: einf
Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige  Gewicht  Preis
Lindwurmhaut 3 it -1GS, -1 INI 6 Stn 120S

Anmerkung Die Lindwurmhaut ist eine Variante der Lederriistung.

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 Riis-
tung noch anhilt.
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. .  Mammutonpanzer
8/ »Der Konig der nortlichen Waldtelfen aber trug eyn Gewandt,
"« das weif schimmerte und iiber und iiber mit feynstemn
: Elfenbeynscheiben behangen war. Es war herrlich leycht,
. vwie die diinneste Seide und zugleich so unverbriichlich hardt
- und fest, dasses selbst den Keulenhieb eines garstigen Ogers
aufzufangen vermochte.«

—Von Zauberhaar und Elfenbeyn, grof3e bebilderter Ausgabe,
1001 BF

Der Mammutonpanzer ist eine ext-
rem seltene Riistung der nordaventu-
rischen Elfen, die bei den meis-
ten Menschen allenfalls in
Form von Geriichten und Le-
genden bekannt ist. Es han-
delt sich um eine Riistung
aus zihem, aber bewegli-
chem Leder, auf die diinne
runde Scheiben aus Mam-
muton gendht sind. Das
aus den StoRzdhnen der
grolen Mammuts ge-
wonnene Material ist bei
den Menschen wegen sei-
ner reinweilen Farbe auch
als Elfenbein‘ bekannt. Es
wird mittels einer magischen
Prozedur so behandelt, dass
es eine auRerordentliche Fes-
tigkeit erhilt. Der Panzer ist
dariiber hinaus aufwindig mit
Schnitzereien verziert.
Die Riistung bedeckt Brust, Rii-
cken, Bauch und Oberarme. Ver-
einzelt sollen auch lingere Exem-
plare existieren, die zusitzlich die
Oberschenkel und die Unterarme mit

abdecken. Aufgrund der magischen Behandlung bietet
der Mammutonpanzer einen guten Schutz, sowohl vor
Stichen und Schldgen mit scharfen Klingen, als auch
vor Hieben mit stumpfen Himmern und Keulen. Auch
das sonst notwendige Ausbessern von Abnutzungsschi-
den nach einem Kampf entfillt bei dieser Riistung. Es
bedarf beachtlichen Krafteinsatzes, um sie ernsthaft zu
beschidigen.

Mammutonpanzer sind auferhalb der Elfenlande ext-
rem selten und kein Handelsgut, das frei erhiltlich ist.
Die wenigen Exemplare in Menschenhand sind entwe-
der Beutestiicke, die von erschlagenen Elfenkriegern
geraubt wurden, oder Geschenke einer dankbaren El-
fensippe, der von einem Mensch ein groRer Dienst er-
wiesen wurde. In jedem Fall diirfte ein menschlicher
Trager dieser Riistung die Neugier eines jeden Elfen we-
cken, der ihm begegnet.

»Dies ist die Riistung unserer stolzesten Krieger, je-

ner Elfen, die sich fiir den Weg entschieden haben,

die Grenzen unserer Auen und Walder zu verteidi-

gen. Aber nicht jede fey ist dazu geschaffen worden,

diesen Pfad zu beschreiten. Ich kdmpfe nur, um

mich zu verteidigen oder um andere zu retten. Deshalb brauche
ich keinen Mammutonpanzer.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Ich muss zugeben, ich wiisste nicht, wie man diese
Riistung herstellt. Viel Metall scheint da nicht dran

zu sein. Ist das Elfenbein?«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer .-
Meisterschmied

»la, so nennt ihr die verarbeiten Stofzihne der gro-
fSen Tiere. Ich weif3 aber nicht, was es mit elfischen
Beinen zu tun hat.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

] >
tonpanzer

Komplexitit: einf

repariert werden.

‘ W affen und Riistungen

B = B vy ) e By

Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige =~ Gewicht  Preis
Mammuton- 4 2 = 10 Stn 500 S
panzer

Anmerkung Der Mammutonpanzer ist eine Variante der Holzriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Fernkampfwaffen hat der Mammutonpanzer einen RS von 6.
Riistungsnachteil: Bei einem bestitigten Patzer des Trigers im Kampf, hat der Mammutonpanzer Schaden ge-
nommen und verliert 1 RS. Dies kann mit einer Probe auf Holzbearbeitung, 1 Stunde, beliebige Versuche, wieder




Reiterharnisch

»Der Reiterharnisch ist eine prdchtige Riistung. Der perfekte
Schutz im Geplinkel und dabei elegant und beweglich. Genau
so einen hatte ich frither mal. Damals als ich auch noch ein
Pferd hatte. Als die ruhmreichen Puniner Gardereiter noch
existierten. Vor der grofSen Schlacht von Morte Folnor ...«
—Rimonetta Veltone, ehemalige Soldatin des Puniner Garde-
reiterregiments, Uberlebende der Schlacht von Morte Folnor,
1030 BF

Der Reiterharnisch zihlt zu den neu-
esten Entwicklungen des aventu-
rischen Riistungsbaus. Es handelt
sich um eine Vollriistung, die zwar
etwas weniger Schutz bietet als
die Gestechriistung, dafiir aber
spiirbar leichter ist und ihren
Triger deutlich weniger ein-
schriankt. Die einzelnen
Plattenteile sind passge-
nau aufeinander abge-
stimmt. Kernstiick ist
eine Kombination aus
geschobenem Brust-
und Riickenpanzer, die
durch Hals- und Schulter-
schutz, Armpanzerung und
Panzerhandschuhe erginzt
wird. Hinzu kommen ein lan-
ger Beinschutz, der direkt mit
den Reiterstiefeln abschlieft,
und ein visierloser Helm, Die
Riistungsteile sind meist brii-
niert, um sie vor Korrosion zu
schiitzen. Offiziere und wohl-
habendere Kdmpfer lassen ihren
Harnisch hidufig zusidtzlich mit Schmuckornamenten
verzieren, die mit verschiedenen Buntmetallen belegt
und préchtig herausgestellt sind.
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Wie alle Plattenriistungen, erfordert der Reiterharnisch
das Tragen einer wattierten Unterkleidung. Wahrend
die Metallplatten so geformt sind, dass schwache Schli-
ge und Stiche an ihnen abgleiten, dient die Polsterung
dazu, die Wucht stumpfer Hiebe abzufedern. Er bietet
daher sowohl gegen scharfe Klingen wie auch gegen
Hiebwaffen einen guten Schutz. Diese Form der Riistung
ist vor allem im Horasreich und in Almada verbreitet,
wo sie inzwischen zur Standardausriistung der Reiterei
zdhlt. In Nordaventurien vertrauen die meisten Kamp-
fer dagegen eher auf den bewihrten Schutz einer tra-
ditionellen Plattenriistung und schauen bisweilen sogar
spottisch auf die Triger allzu prunkvoll verzierter Rei-
terharnische herab.

»Diese Riistung zihlt zu den modernsten iiber-
haupt. Sie ist einer der Griinde, warum die hora-

_ sische Reiterei den meisten Gegnern tiberlegen ist.
Der Reiterharnisch ist aber nicht nur eine vorteil-
hafte Riistung vom Pferderiicken aus, sondern
ebenso im Nahkampf. Kaum eine Schwachstelle, Fechtwaffen
sind so gut wie nutzlos, sie finden keine Liicke. Nur gegen wirk-
lich wuchtige Waffen ist der Reiterharnisch nicht gefeit, er ver-
beult meiner Meinung nach zu schnell, da viele Plattenteile zu
diinn sind. «
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»lch kann das bestdtigen. Durch einen ungliick-
lichen Zufall musste ich einmal gegen eine Geg-
nerin in Reiterharnisch antreten. Ich habe sie vier
oder fiinf Mal mit meinem Rapier getroffen, aber -
nichts. Kein Kratzer, nichts.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Komplexitit: komp (4 AP)

Art Riistungsschutz  Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige ~ Gewicht  Preis

Reiterharnisch 6 3 - 20 Stn 2.000 S

Anmerkung Der Reiterharnisch ist eine Variante der Plattenriistung. Auf einem Pferd kdnnen von einem Rei-
terharnisch 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.
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- Schuppengewand

»Mama, Mama, komm schnell! Vor dem Brunnen predigt eine
a Efferdgeweihte. Und sie trigt ein Gewand, das aussieht, wie
_“. A die Haut eines Fisches. Da sind ganz viele Schuppen eingewebt.
; “Es ist ganz blau und griin und schimmert und gldnzt. Das ist
s00 schén! Wenn ich grof3 bin, dann will'ich als Novizin in den
Efferdtempel ..« . \

—Alrike Silkwiesener zu ihrer Mutter, neuzeitlich
Weniger eine Riistung im eigent-

/\ lichen Sinne ist das Schuppenge-
- JA, wand, das traditionelle Ornat
der Efferdgeweihten. Das
Kernstiick ist eine blaugrii-
ne Robe. Das Gewand teilt
sich in Hiifthéhe und wird
durch eine Hose und
Stiefel von &hnlicher
Farbe erginzt. In den
Stoff sind aufwindige
Schuppenmuster ein-
gewebt, Kragen und
Armelsdume  sind
mit Perlmutt und
Schildpatt  ver-
ziert. Stiefel und
V) Giirtel sind meist
’ aus Haileder ge-
fertigt und eben-
falls verziert oder mit Fund-
stiicken aus dem Meer, wie
Muscheln, Treibholz oder
kleinen Gwen-Petryl-Stei-
nen, geschmiickt.
Machart und Pracht des
Schuppengewands  variie-
ren je nach Region und Rang
des Priesters, doch sind
diese Unterschiede niemals
so groR, dass ein Efferdge-
weihter nicht auch fern seiner

Heimat als Diener des Launenhaften erkannt wiirde. In
kilteren Gebieten erginzt hiufig ein wirmender Man-
tel aus Seehundfell das Schuppengewand. Die Schutz-
wirkung eines Schuppengewands entspricht etwa der
einer soliden Lederkleidung. .

Die Urspriinge des Schuppengewands liegen Jahrhun-
derte zuriick und verlieren sich im Nebel der Geschich-
te. Eine innerhalb der Efferdkirche populdre Legende
berichtet jedoch von der Heiligen Efferdune, einer from-
men Fischerin und spiteren Efferdpriesterin, von der
aventurischen Westkiiste. Nachdem ihr Boot von einem
Seeungeheuer versenkt wurde und sie auf einer einsa-
men Insel gestrandet war, soll sie vom Gott des Meeres
mit dem versorgt worden sein, was sie zum Uberleben
brauchte. Wihrend dieser Zeit machte sie sich Kleider
und Schuhwerk aus Fischhaut und Haileder und soll die-
se auch nach ihrer Rettung von der Insel bis an ihr Le-
bensende getragen haben.

»Bitte verratet es keinem weiter, aber ich habe mir

von einem befreundeten Efferdgeweihten mal ein
Schuppengewand geliehen und bin damit durch |

den Yaquir geschwommen. Ich kann euch sagen, |

die Efferdgeweihten wissen schon, warum sie dieses

Gewand tragen. Ich kann mich nicht daran erinnern, wann ich
jemals so schnell geschwommen bin.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Durch den Yaquir? Willst du uns wieder auf den
Arm nehmen, Hilbert? Aber ja, es stimmt schon, ich
habe auch davon gehort. Die Efferdgeweihten be- {|"
nutzen offenbar ein Material, dass sich sehr gut mit |
dem Wellengang vertrigt und sie sind deshalb sehr
wendig im Wasser. Wie ein Fisch.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Allerdings sollten wir hier auch klar feststellen, dass
das Schuppengewand keine echte Riistung ist. Sie
schiitzt kaum gegen einen echten Angriff.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

Riistungsschutz

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: komp (2 AP)

Gewicht Preis

Schuppen- 1 0
gewand

-1GS, -11INI 1Stn 50S

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 Kalteschutzstufe.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt das Schup-
pengewand mit RS 0.
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Schwere Platte

»Ganz gleich, ob skrupellose Wegelagerer, wilde Bestien oder
Ddmonenbrut: Deine Chancen stehen stets besser, wenn sich
eine solide Lage Stahl zwischen dir und dem Gegner befindet.«
—Boromeo Ramirez, Ritter vom Orden des Schwarzen Raben,
1039 BF

Die beste Schutzwirkung auf
dem Schlachtfeld ver-
spricht die Schwere
Plattenriistung, ein
Panzer aus massi-
ven Metallplatten,
der den gesamten
Korper des Tragers
bedeckt.  Altere
Formen der Plat-
tenristung,
die teilweise
noch aus Bron-
ze oder Messing
gefertigt wurden, lassen
meist die Gelenke frei, um
dem Triger ein gewissen Mal}
an Beweglichkeit zu erlauben. Neuere

Modelle schiitzen hingegen tatsichlich fast jede Stelle
des Korpers. Ermdglicht wird dies, indem die einzelnen
Metallplatten mit Aufhingungen aus Lederriemen an
der Unterkleidung befestigt werden oder so passgenau
miteinander vernietet sind, dass sie keine Bl6Re fiir eine
Klinge bieten. Besonders versierte Riistungsschmie-
de vermégen die einzelnen Riistungsteile sogar so ge-
schickt aufeinander anzupassen, dass die moglichen
Verschiebungen der kleineren Metallplatten unterei-
nander durch bestimmte Fithrungsschienen festgelegt
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sind. Nur erfahrene Harnischmacher und Plattner ver-
stehen es, einen Vollharnisch mit flexiblen Metallschie-
nen, Geschiibe genannt, herzustellen. Eine Schwere
Platte von guter Qualitit ist entsprechend teuer und fiir
einfache Kdmpfer kaum erschwinglich.

Die Schutzwirkung der Plattenstiicke hdngt indes nicht
nur von ihrer Dicke ab, die bis zu einem Zehntel Finger
Stahl reichen kann, sondern auch von deren geschick-
ten Formung, die schwichere Hiebe abgleiten lisst. Eine
Schwere Plattenriistung wiegt je nach Machart 25 bis
35 Stein. Dies verlangt dem Triger bei jeder Bewegung,
insbesondere aber wenn er im Kampf zu Boden stiirzt
und wieder auf die Beine kommen muss, viel Kraft ab.
Ein noch gréReres Problem ist die Hitzeentwicklung im
Kampf und bei starkem Sonnenschein. Fiir einen Kamp-
fer, der zu lange in seiner Platte steckt, kann die Hitze
eine gréRere Bedrohung sein als der Feind.

»Die Schwere Platte ist einer der dicksten und

schwersten Riistungstypen die ich kenne. Sie hat

ihren Namen zurecht verdient, denn sie ist wirk-

lich schwer. Ich habe mir beim Anziehen oftmals

helfen lassen, denn es ist gar nicht so einfach, sie

an- oder abzulegen. Allerdings ist ihre Schutzwirkung phdnome-
nal. Selbst ein Sabeltreffer prallt nicht selten einfach wirkungslos
von der Platte ab. «

—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

»Diese Riistungen werden gelegentlich auch bei
Questadores aus Meridiana verwendet. Allerdings
unterschdtzen sie zumindest bei Reisen im Dschun-
gel die Hitze, die sich unter einer solchen Panzerung
anstaut. Das kann schnell zu Uberhitzung fiihren «
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

Komplexitit: komp (4 AP)
Gewicht

Preis

Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Schwere Platte 7 4 - 32 Stn 2.200 S

Anmerkung Die Schwere Platte ist eine Variante der Gestechriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt die Schwere Platte mit RS 9.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen
schiitzt die Schwere Platte mit RS 5.
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Skorpionhemd
. »Nach all den Entbehrungen und Enttduschungen, verschaffte
“. es mir Erleichterung, in der fremden Stadt endlich einen ver-

trauten Anblick zu entdecken: Ein Diener Kors, des Herren der
+ Schlachten. Er trug eine prichtige korgefillige Riistung und

war gerade so wild, ungehobelt und bedrohlich im Auftreten,

wie ich es von seinesgleichen aus der Heimat gewohnt bin.«
~—Aus den Berichten des diplomatischen Gesandten Decius Pa-
 ligan an seine Vorgesetzten in Al‘Anfa, 1040 BF

Das Skorpionhemd ist eine Variante
des Kettenhemds, wie sie traditionell
von Korgeweihten, insbesonde-
re in der Ausbildung oder an
Orten, wo eine schwere Plat-
tenriistung unangebracht ist,
getragen wird. Dem individua-
listischen Naturell dieser Krie-
ger geschuldet, gleicht fast
kein Skorpionhemd dem an-
deren, Dennoch sind all die-
sen Ristungen einige Din-
ge gemeinsam. Dazu zdhlt
zunichst die martialische
Ausgestaltung der Ris-
tung, ist sie doch ganz dar-
aufausgelegt, ihren Triger
groRer, breiter und bedrohli-
cher erscheinen zu lassen. Hinzu
' kommt die sorgfiltige Abstim-
mung der einzelnen Riistungs-
teile, die dem Triger dennoch
ein grofles MaR an Beweglich-
keit erlaubt. Die einzelnen Elemente sind meist in den
korgefilligen Farben Schwarz und Rot gehalten und
hiufig mit Abbildungen von Mantikoren und Panthern

oder stilisierten Schlachtendarstellungen verziert. Als
Kombination werden gewéhnlich ein visierloser Helm
und ein weiter, blutroter Umhang gewahlt. In jedem Fall
ist es kaum moglich, einen Korgeweihten in einem Skor-
pionhemd auf dem Schlachtfeld zu iibersehen.

Die Schutzwirkung ist vergleichbar mit anderen Ketten-
riistungen und insbesondere gegeniiber scharfen Waf-
fen groB. Auch gegen Stichwaffen, Pfeile und Bolzen
bietet das Skorpionhemd guten Schutz.

»Ich bin etwas verwundert. Eigentlich dachte ich,
dass alle Korgeweihten diese Pantherriistungen
tragen. Thr wisst schon, damit sie gefdhrlich und
furchterregend aussehen.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Du libersiehst, dass Korgeweihte nicht nur ent-

schlossene Kampfer sind, sondern sehr wohl auch

Taktik und Strategie einzusetzen wissen. Nicht in

jeder Situation ist eine schwere Pantherriistung

sinnvoll. Es kann durchaus vorkommen, dass ein
Skorpionhemd die bessere Wahl ist. Korgeweihte sind ja nicht
mit ihrer Riistung verwachsen und kénnen sich je nach Bedarf
anpassen. Anders als Zwerge.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»Das habe ich gehért. Aber ich stimme dir zu. Kein
verniinftiger Zwerg, wiirde auf ein Kettenhemd

verzichten. Ja, es gibt noch andere gute Riistun-

gen, aber man sollte es sich als Angroscho oder J/*
Angroschna sechsmal tiberlegen, ob man den for-
midablen Schutz eines Kettenhemds gegen eine andere Riistung
tauscht. Was das Skorpionhemd angeht: Das haben die Tulami-
den von den zwergischen Meisterschmieden friiherer Zeiten ab-
geschaut. Und sie haben es gut gemacht.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

YRR
‘Skorpionhemd
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Art

Riistungsschutz

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: einf

Gewicht Preis

Skorpionhemd 4 2

erwerbbar.

tert. Die INI des Trégers sinkt um 1.

94 & W affen und Riistungen
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- 12 Stn 300S

Anmerkung Das Skorpionhemd ist eine Variante der Kettenriistung. Die Riistung ist nur von Korgeweihten

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bgen, Dolche und Schwerter schiitzt das Skor-
pionhemd mit RS 5. Bei einem Treffer mit einer Waffe einer anderen Kampftechnik muss zusétzlich mit 1W6
gewiirfelt werden. Bei einer 5 und 6 besteht ein RS von 5 (nicht nur gegen die beschriebenen Kampftechniken).

Riistungsnachteil: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Tréiger des Skorpionhemds zu bemerken, sind um 1 erleich-




Turnierriistung

»Reine GrofStuerei ist das! Eine Riistung nur fiirs Turnier
und dann auch noch so ein protziges, herausgeputztes Stiick.
Unsereins wdre froh, wenn er iiberhaupt eine Plattenriistung
sein Eigen nennen kdnnte. Jawohl, eine unndtige Verschwen-
dung und nichts anderes. Ich wiirde mich jedenfalls schamen,
S0 etwas zu tragen.« '

—Praiogund von Hundsgrab, fahrende Ritterin aus Greifen-
furt, 1033 BF

Nicht in erster Linie fiir den Ein-
satz auf dem Schlachtfeld ge-
dacht und doch eine Panzerung,
die einen vorziiglichen Schutz
bietet, ist die Turnierriistung.
Eine solche Vollriistung besteht,
dhnlich wie die Gestechriis-
tung, aus vielen einzelnen
Teilen. Kernelement ist ein
Brustpanzer, ergdnzt mit
einem Plattenschurz und ein
entsprechendes Riickenteil
sowie Oberarm- und Unter-
arm-Réhren mit verstir-
kenden Armkacheln. Hinzu
kommen weitere Platten-
teile zum Schutz der Ober-
und Unterschenkel sowie
Eisenschuhe und Pan-
zerhandschuhe. Vervoll-
stdndigt wird die Riistung
durch einen Topf- oder Visier-
helm, der meist mit bunten
Béndern geschmiickt und mit
einer Helmzier versehen ist.
Fiir die meisten Ritter und rang-
niederen Adligen ist bereits Er-
werb und Unterhalt einer einzigen
Vollplattenriistung eine beacht-
liche Ausgabe. Dementsprechend
verwenden sie ihre Gestechriistung
oder Schwere Platte fiir Turniere
und Kriegsziige gleicherma-
Ren. Es gibt jedoch einige
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wohlhabende Adlige, sowie besonders erfolgreiche Tur-
nierkdmpfer, die eine Riistung, speziell fiir den Einsatz im
Turnier, ihr<Eigen nennen. Diese Plattenriistungen sind
stets auch Reprasentationsstiicke derer, die sie sich leis-
ten kdnnen. Sie sind gewdhnlich maRgefertigt und auf-~
windig mit Gravuren, Punzierungen und Einlegearbeiten
verziert, um Reichtum und Erfolg ihres Trigers zur Schau
zu stellen. Die Turnierriistung ist eine Reiterriistung und
belastet einen Kdmpfer zu Full aufgrund ihres Gewichts
erheblich. Sie wird stets iiber einer polsternden Schicht
aus wattierter Unterkleidung getragen, die auch dazu
dient, die Wucht stumpfer Hiebe abzuddmpfen.
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»Geron, hast du schon mal eine Turnierriistung getra-
gen und kannst berichten, wo der Vorteil gegeniiber
einer Gestechriistung oder Garether Platte liegt?«
—Mirhiban al’'Orhima, tulamidische Feuermagierin |

»Nein, ich muss gestehen, ich hatte bislang nicht

das Vergniigen, dass ich eine Turnierriistung tra-

gen durfte. Ich bin nur ein einfacher Séldner und

eine solche Riistung kann sich im Grunde nur ein i+
reicher Adliger leisten.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Dafiir kann ich euch etwas tiber die Riistung er-

zdhlen. Ich habe in meinem Leben schon einige

davon angefertigt. Die Platten sind besonders dick,

um einen ausgezeichneten Schutz beim Lanzen-

gang zu bieten. Selbst eine Turnierlanze kommt

da nicht hindurch. Man bekommt zwar ein paar blaue Flecken,
aber da kommt nichts hindurch. Allerdings sollte man tun-
lichst vermeiden, die Riistung aufSerhalb der Tjoste zu tragen.
Auf dem Boden fiihlt sich diese Riistung so an, als ob Angrosch
dich unter die Erde ziehen will. Du bist schwerfillig und kannst
kaum einen Fuf$ vor den anderen setzen. Ja, auch hier bist du gut
gegen einen Schwerthieb geschiitzt, aber denk nicht mal an eine
Verfolgungsjagd.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Ublicherweise stehe ich Adligen sehr misstrauisch
gegeniiber. Aber ein schmucker Ritter oder eine
Ritterin in einer so schonen Riistung macht schon
was her.«

—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

Art

Riistungsschutz

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: komp (5 AP)

Gewicht Preis

Turnierriistung 8 5

= 40 Stn 3.000+ S

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
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Wattierter Waffenrock

___»Ein Gambeson? Du glaubst, das hier wdre ein Gambeson? Das
- ist ein Wattierter Waffenrock. Das ist ein grofer Unterschied!

Schau nur, wie sorgfdltig die Verarbeitung ist. Und hier, jede

der kleinen Stofftaschen ist mit bestem Rosshaar gefiillt. Mit

dieser Riistung spiirst du selbst bei einem Hieb mit einer Oger-

keule kaum mehr als einen sanften Stofs.«

—gehdrt auf dem Markt in Gareth, neuzeitlich

Der Wattierte Waffenrock ist ein enger Ver-
wandter des Gambesons, In ganz Aventu-
rien bekannt, zahlt er zu den verbrei-
tetsten Varianten der Stoffriistung.
Seine Schutzwirkung erzielt der
Waffenrock durch kleine einge-
steppte Taschen oder Réhren,
welche wiederum, je nach Region,
meist mit Hanf, Rosshaar, Bausch
oder Seegras, gefiillt sind.
Der Wattierte Waffenrock ist in der
Anschaffung deutlich giinstiger als
eine Riistung aus Metall. Auch ist
er spiirbar leichter, sodass er den
Triger kaum in seiner Bewegungsfrei-
heit einschréinkt. Zu den Vorteilen dieser Riistung zahlt
auBerdem, dass sie durch die gute Polsterung nicht nur
hervorragend die Wucht stumpfer Hiebe abzuddmpfen
vermag und ihren Triger auch vor leichteren Schnit-
ten schiitzt, sondern sie auRerdem auch einen verliss-
lichen Schutz vor Kilte und Wind bietet. Ein gewichti-
ger Nachteil ist hingegen die leichte Entziindlichkeit
dieser Riistung, die, wenn sie erst einmal in Flammen
steht, nur schwer zu 13schen ist. Auch bietet sie deutlich
weniger Schutz als eine Metallriistung., Schwerer ge-
riistete Kdmpfer tragen deshalb einen Wattierten Waf-
fenrock hiufig unter Kettenhemd oder Plattenpanzer,
da diese Riistungskombination einen guten Schutz so-
wohl vor scharfen, wie auch vor Stumpfen Waffen bie-
tet. Ebenso gibt es Varianten des Waffenrocks, die iiber

der Metallriistung getragen werden kdnnen. Fiir einfa-
che Kampfer, etwa in stadtischen Milizen oder bei den
Landwehraufgeboten des Mittelreichs, ist der gestepp-
te Rock jedoch hiufig der einzige verfiigbare Schutz auf
dem Schlachtfeld.

»Ich komme bei diesen Riistungen immer durch-
einander. Was ist der Unterschied zwischen einem
Gambeson und einem wattierten Waffenrock?«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Eigentlich gibt es keinen nennenswerten Unter-

schied. Man kann sagen, dass beide sich so dhn-

lich sind, dass nur ein Riistungsexperte den

genauen Unterschied feststellen kann. Der Haupt-

unterschied ist wohl die Fiillung und die Verarbei-

tung. Beide Riistungen sind aber vor allem darauf ausgelegt,
den Trdger gegentiber wuchtigen Angriffen von Keulen und
Himmern zu schiitzen. Gegen Stichwaffen bietet meiner Mei-
nung nach ein wattierter Waffenrock nur wenig Schutz, dem
die Klinge dringt fast ungehindert durch den Stoff und die Fiil-
lung in den Kérper ein.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Du bist zwar der Waffen- und Riistungsexperte

unter uns, aber hier muss ich dir widersprechen.

Mein hochgeschdtzter Kollege Xaron aus Punin

hat sich in seinen friihen Abenteuerjahren in einen

wattierten Waffenrock gezwdngt, um sich so besser

zu schiitzen. Er war recht zufrieden damit und berichtete mir,
dass die Riistung selbst ein Schwert aufhalten konnte. Nicht im-
mer, wie er zu seinem Leidwesen gestand, aber der Waffenrock
war widerstandsfihig genug, um sein Leben zu retten.«
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Ihr Menschen verwundert mich immer wieder.
Bei uns ist so ein Material die Unterkleidung, die
wir anlegen, damit das Kettenhemd nicht rutscht.
Und bei euch ist es eine echte Riistung.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

Waffenrock mit RS 3.

Waffen und Riistungen

nrock Komplexitit: einf
Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige  Gewicht  Preis
Wattierter 2 il = 3 Stn 90S
Waffenrock

Anmerkung Der Wattierte Waffenrock ist eine Variante der Stoffriistung. Er bietet eine Kélteschutzstufe.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Wattierte

Riistungsnachteil: Erleidet der Held den Status Brennend, bekommt er pro KR 1W3 SP zusitzlich Schaden.
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Baburiner Hut

»Schon mein Vater trug einen Baburiner Hut. Er erhielt ihn
von seinem Vater und dieser bekam ihn wiederum von seinem
Vater. Und bislang brachte dieser Helm jeden seiner Triger
wieder wohlbehalten nach Hause. Also, achte gut auf ihn,
wenn du losreitest, mein Sohn.«

—Amir ibn Albakra, Krieger aus Baburin, 1037 BF

Der Baburiner Hut zeichnet sich - wie die meis-
ten Riistungen der Tulamiden - vor allem durch
seine ideale Anpassung an die Bedingungen der
Wiistenreiche aus. Der mit Metallstiicken ver-
) stirkte Lederhelm mit seinem langen, ketten-
besetzten Nackenschutz bietet seinem Triger
ndmlich zwei groRe Vorteile: Durch das Metall
werden sowohl Kopf wie auch Halswirbelsiule
wirksam geschiitzt, gegen Nahkampfklingen

wie auch gegen Fernkampfgeschosse. Das

darunter angebrachte Leder sorgt fiir eine
maximale Isolierung, wodurch die Hitze der Sonne, die
sich im Metall normalerweise biindeln wiirde, optimal
vom Triger abgeschirmt wird. Hinzu kommt das me-
tallene Stirnband, welches ebenfalls durch Leder- und
durchsichtige Tucheinfassungen ausgekleidet ist und
die Augen des Trigers wirksam gegen zu helles Licht
und umbherfliegende Sandkérner zu schiitzen vermag.
Dies macht den Baburiner Hut zum idealen Wiisten-
helm, weshalb er sich im gesamten tulamidischen Kul-
turraum groRer Beliebtheit erfreut.

j |

»In Aranien wird der Baburiner Hut heute noch von
Adligen und beriithmten Kimpfern getragen, die in
die Schlacht ziehen wollen. Zwar mag der Helm et-
was altertiimlich anmuten, aber es gibt nicht nur
Baburiner Hiite, die sich schon seit Generationen in

Familienbesitz befinden, sondern auch immer wieder neu herge-
stellte Helme dieser Art. Sie sind eben ausgesprochen beliebt und
die aranischen Krieger identifizieren sich mit ihrer Ausriistung.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

»Urspriinglich wurden die Helme von den
Elitekriegern der Stadt Baburin getragen. Thre Tra-
dition reicht Jahrhunderte zuriick und unter den
Araniern gelten die Baburen als besonders mit Ron-
dra verbunden. Daher verwundert es auch nicht,

dass man die baburiner Hiite nach der Hauptstadt der Baburen

benannt hat.«
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Allerdings sollte man sich nicht tiuschen lassen.
Der Baburiner Hut wird nicht nur in Baburin oder
Aranien getragen, er hat sich tiber die ganzen Tula-
midenlande verbreitet. Auch hier gilt, dass nur ein
Wohlhabender sich einen so wertvollen Helm leisten

kann. Ein mhanadischer Bey mag einen besitzen oder ein Khun-
chomer Agha, aber ein normaler Stammeskrieger der Novadis
wird mit einem anderen Helm vorlieb nehmen miissen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

»0bwohl der Helm viele Vorteile aufweist, hat er doch
auch einen entscheidenden Nachteil. Ohne ein Visier
ist das Gesicht nicht gut geschiitzt. Zwar kann man
den Baburiner Hut theoretisch mit einer Helmmas-
ke versehen, aber dann wird es sehr stickig und man

kann kaum noch atmen. Und bekanntlich sind die Temperaturen in
den Tulamidenlanden sehr hoch, deswegen haben sich solche Mas-
ken oder Helmvisiere dort wahrscheinlich nicht so durchgesetzt.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Das stimmt nicht ganz, denn auch in den Tu-
lamidenlanden gibt es vereinzelt Maskenhelme,
aber die weichen vom urspriinglichen Baburiner
Hut stark ab.«

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

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 Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.




Drachenhelm

»Schon die Jurga-Saga berichtet davon, wie unsere Vorfahren
diese Helme trugen. Das Zeichen des Drachen verleiht einem
Jjeden Recken Kraft und Mut. Gliick sollen sie auch bringen
und ich wiirde auf keine Heerfahrt ausziehen, ohne meinen
. Drachenhelm.«

—Thorgald Leifmusson, Premer Krieger, 1033 BF

In Thorwal tragen viele Krieger einen
ganz besonderen Helm: den Drachen-
helm. Geschmiedet aus Premer Stahl

héren, doch als Schutz fiir den
empfindlichen Kopf eignet er
)\ sich bestens. Er schiitzt ihn
vollumfinglich und ldsst nur
einen schmalen Sehschlitz
ibrig. Seinen Namen ver-
dankt der Drachenhelm
dem schmuckvoll und meist
| lebensecht nachgebildeten
Y Drachen, der vom oberen
Ende des Helms bis zum Na-
cken hinunterflieR. In den Legenden
der Thorwaler soll der Drachenhelm Gliick
bringen und dem Kdmpfer die Kraft des Untiers in der
Schlacht verleihen.
Tatséchlich ist der Tréiger eines Drachenhelms sehr stark
beim Hoéren und Sehen eingeschrinkt, doch scheint es
tatsdchlich so, dass das Tragen des Helms einen Kdmp-
fer, der daran glaubt, befliigelt und er manchmal iiber
sich hinauswichst.

»Das ist ein Helm, wie er im Buche steht. Oder besser:
wie er auf den Kopf eines Thorwalers gehort. Mei-
ne Familie hat ein Dutzend Drachenhelme in ihrer
Sammlung und jeder einzelne hat eine eigene Saga
zu erzihlen. Die Drachenhelme sind nicht nur ein

hervorragender Schutz gegen Hiebe, Stiche und Sttfe, sondern
sie jagen Horasiern und Al'Anfanern auch Angst ein. Wen ver-
wundert das schon, immerhin ist es ein beeindruckender Anblick,
wenn ein Drachenboot mit einer Ottajasko voller Kriegerinnen mit
Drachenhelmen und Orknasen nach dem Blut der Feinde lechzt.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»So blutriinstig kenne ich dich gar nicht, Tjalva.
Aber es stimmt schon, mein Freund Virilios hat mir
berichtet, dass er bei dem Uberfall der Thorwaler
auf Grangor vor ein paar Jahren in der Stadt war
und mitansehen musste, wie die Piraten angriffen.
In den nebligen Gassen der Stadt waren die Dra-
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chenhelmtrdger ein unheimlicher Anblick, der einem das Blut in

den Adern gefrieren lassen konnte.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Nichts fiir Ungut, ich war gegen diesen Uberfall

Aber manchmal hat Swafnir einigen Friedlosen
einfach ins Gehirn geschi ... Doch nicht nur Piraten
und Friedlose tragen Drachenhelme. Sie sind ein
Zeugnis unserer alten Kultur uns unserer Kimpfe
gegen die Drachen. Ja, nicht nur die Zwerge haben
gegen die Drachen gekimpft, auch wir. Das wohlk
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»lhr habt vielleicht gegen mindere Drachen
gekdmpft, aber als ihr die Kiisten Aventuriens
betreten habt, waren die grofsen Drachenkriege
langst vorbei. Aber dennoch: schéner Helm.«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

zahlt.

Anmerkung Der Drachenhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Schwerter schiitzt der Drachenhelm mit RS 7. AuRer-
dem kann einmal in einem Kampf ein Bestdtigungswurf nochmal gewtirfelt werden und das bessere Ergebnis
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‘Fliigelhelm
»Ein Fliigelhelm? Echt jetzt, Alrik.«

—lrgendwo in einer Taverne im Mittelreich gehdrt, zur Regle-
rungszeit Kaiser Hals

Kein anderer Helm ist
unter den Helden der Ver-
gangenheit so beliebt, wie
der Fliigelhelm. Es ranken
sich zahlreiche Legenden
um den Helm aller Helme,
der heute nur noch wenig
verwendet wird. Der Le-
gende nach soll der Fliigel-
helm, dessen charakteristi-
sches Merkmal die beiden
Metallfliigel an der Helmsei-
te sind, von einer Thorwaler
Schmiedin entworfen worden
sein, die damit Ifirn ehren wollte. Andere Sagen
berichten aber von einem bornldndischen Gefliigelten,
der den Fliigelhelm passend zu seiner Pferderiistung an-
fertigen lieR. Die Mittelreicher beanspruchen die Erfin-
dung des Fliigelhelms fiir sich, den der mittelreichische
Held Alrik Immerdar berithmt gemacht hat (wie auch
das Tragen des damals beliebten Schnauzbartes).
Der Fliigelhelm ist in der Praxis eher hinderlich, bleibt
man doch recht oft mit den Fliigeln irgendwo hingen.
Allerdings kann nicht von der Hand gewiesen werden,
dass eine Gruppe mit einem Fliigelhelmtrager hiufiger
Gliick hat, als eine Heldengruppe ohne. Vielleicht mag
es stimmen, dass Aves und Phex einem Fliigelhelmtra-
ger besondere Aufmerksamkeit schenken.

»In meiner Jugend war der Fliigelhelm das Sinnbild
fiir Heldenmut. Jeder wollte einen haben, denn der
beriihmteste Held neben Raidri Conchobair, Alrik !
Immerdar, trug ebenfalls einen Fliigelhelm.« ]
—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

»Dennoch muss ich festhalten, dass der Fliigelhelm
eine thorwalsche Erfindung ist, gleich was ihr be-
hauptet. Wir Thorwaler haben ihn erfunden.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Mitnichten, Tjalva. Thr Thorwaler seid wie alle

Menschen gar nicht alt genug, um die Ersten ge-

wesen zu sein, die einen Fliigelhelm hergestellt ha- |

ben. Wir Zwerge haben schon vor tausenden Jahren |

diese spezielle Art von Helm geschmiedet - und ihr

Menschen habt euch diesen prachtvollen Helm, wie so oft, ein-
fach von uns abgeschaut.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Fliigelhelme sind vermutlich eine Erfindung der
Tulamiden. Ich habe einige Texte aus der Zeit des
Diamantenen Sultanats studiert, wo es Helme ge- |
geben haben soll, die einem Fliigelhelm sehr nahe |
kamen. Ich denke, dass sich daraus die ersten ech-
ten Helme dieser Art entwickelt haben.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»0bwohl ich meist nicht verstehe, warum ihr so
viele Riistungen und Waffen braucht, so kann ich
euch berichten, dass meine Vorfahren, die Hoch-
elfen, ebenfalls Helme mit Fliigeln hergestellt ha-
ben. Fiir was die Fliigel standen, weifs ich aber lei-
der nicht.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

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 tibertragen.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.
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" Gladiatorenhelm
»Gib unserem Kimpfer den goldenen Helm mit dem roten
Kamm! Das sorgt fiir einen guten Kontrast zu-dem blutge-
trankten Sand in der Arena, wenn sein Gegner zu Boden geht.

""Und sieh zu, dass er gut poliert ist! Man muss dem Publikum
schlieflich etwas fiir sein Geld bietenl« *

—Haferion Dagada, Lanisto aus Chorhop, 1035 BF

Der .Begriff ,Gladiatorenhelm* ist
in Aventurien weitgefasst und
durchaus von kulturellen oder
lokalen Unterschieden gepragt.

Wihrend man in Chorhop beispiels-

weise den Arenakampf von Gla-
diatoren perfektioniert hat und

_ die dortigen Streiter - nicht zu-

) letzt zur besseren Unterhaltung

des Publikums - mit den edels-
ten und teuersten Waffen- und

Riistungsgiitern ausstattet, miis-

sen sich die einfachen Schau- und

Jahrmarktskdmpfer im Mittelreich

oftmals schon mit einfachen Leder-

helmen begniigen. Dementsprechend
vieldeutig ist auch das Verstdndnis vom

,Gladiatorenhelm“ in der zivilen Bevélkerung. In man-
chen entlegenen Regionen erzihlt man sich sogar von
den eher als ,unzivilisiert geltenden Vélkern, dass diese
ihre Kdmpfer zuweilen mit den Schideln groRer Raub-
tiere zieren, welche in diesem Zusammenhang ebenfalls
spéttisch als ,,Gladiatorenhelme® bezeichnet werden.

helm mit RS 4.

IO Waffen und Riistungen’

K,

AR . . i . ol B

»Die Helme der Gladiatoren dienen vor allem einem
Zweck: Sie sollen das Publikum begeistern. Ein
Gladiator mit einem bronzenen, beeindruckenden
Helm, der ihn eher wie ein Ungeheuer dls einen
Menschen erscheinen ldsst, ist fiir die Zuschauer in
der Arena ein fesselnder Anblick.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»Da liegst du schon nicht falsch. Ich schdtze, durch

den Helm wird dem Gladiator auch ein wenig von

seiner Menschlichkeit genommen. Wenn man sei-

nem Gegner nicht ins Gesicht schauen muss, dann |

kann man ihn leichter toten. Und auch das Publi-

kum hat weniger Gnade, wenn es den Gladiator

nicht wirklich fiir einen Menschen hdlt und sein Leiden mitan-
sehen muss.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Das ist traurig, aber es passt zu diesen sklaven-

treibenden Al'Anfanern. Oh, wie ich diese Schurken

hasse, bei Swafnir. Mein Onkel Thurbold ist einmal
gefangengenommen worden und musste als Sklave

in der Bal-Honak-Arena eine Gladiatorenriistung

mitsamt diesem bescheuerten Helm tragen. Er hat

gesagt, er konnte fast nichts sehen. Aber immerhin hat der Helm
den schweren Keulentreffer eines Schwarzogers abgemildert.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Und? Konntest du deinen Onkel befreien?«
—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Was denkst du denn? Als ob meine Ottajaskonicht |
alles daran gesetzt hdtte, ihn zu befreien. Ich bin
zusammen mit Mirhiban und Geron in den Keller
der Arena geschlichen und hab ihn rausgehauen.
So ein Gladiatorenhelm eignet sich tibrigens auch
hervorragend als improvisierte Nahkampfwaffe.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Anmerkung Der Gladiatorenhelm gilt als Lederriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken, Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der Gladiatoren-

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht.



Kettenhaube

»Und dass du niemals deine Kettenhaube vergisst! Wenn du
- Rondra mége es verhiiten - jemals deinen Helm verlierst, ist
sie das einzige, was eine feindliche Klinge noch von deinem
Schddel trenntl«

—Ritter Wilderich von Maus zu seiner Knappin Leta, 1024 BF

Die Kettenhaube gehdrt zur Grundausstat-
tung eines jeden Ritters. In der Regel wird sie
in Kombination mit einem Topf- oder Tel-
lerhelm getragen, da die Kettenglieder zwar
tédliche Klingen parieren, nicht jedoch die
Wucht der damit verbundenen Schlige
ablenken kdnnen. Thre Kettenglieder
umschlieBen Hals, Kopf und Ohren
und gehen bis hinunter {iber die Schul-
tern, wo sie optimalerweise mit dem Kragen eines dar-
unter liegenden Kettenhemds abschlieBen. Nur die Ge-
sichtspartie bleibt ausgespart, wodurch ihr Trager bei
sachgemiRer Verwendung nahezu unverwundbar wird.
Ein groRer Nachteil, der mit der Unverwundbarkeit
jedoch einhergeht, ist das enorme Gewicht der Ket-
tenglieder, gerade auch in Kombination mit weiteren
Ristungsgliedern aus Metall. Hinzu kommt die groRe
Unbequemlichkeit, die bei falscher oder zu gering wat-
tierter Untergewandung zuweilen auch schmerzhafte
Druckstellen auf der Haut hinterlassen kann.

»Ein typischer Kopfschutz des Mittelreiches. Die
Kettenhaube ist aber kein klassischer Helm, son-
dern eher ein Riistungsteil. Die Haube ist ja ein Ket-
tengeflecht, dahnlich wie die Kettenbeinlinge. Ein
fester Helm ist sie nicht. Sie zu benutzen ist also ein

ganz anderes Gefiihl, als einen festen Helm zu tragen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Ein grofSer Vorteil der Kettenhaube ist die Kom-
binationsméglichkeit mit anderen Helmen. Du
kannst die Kettenhaube beispielsweise problemlos
unter einem Tellerhelm oder einem Tobrischen Hut
tragen und so die Schutzwirkung erhohen. Ja, es

wird darunter dann etwas ungemiitlich, aber was ist dir lieber:
ein wenig zu warm unter dem Helm, oder vom Ork den Schdel

eingeschlagen bekommen?«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Die Kettenhaube hat auch noch einen anderen
Vorteil: Sie ldsst sich im Vergleich zu einem Stahl-
helm kostengtinstig herstellen und sorgt so dafiir,
dass sich viele Herrscher immerhin einen besseren
Schutz fiir ihre Soldaten leisten kdnnen, als einen
einfachen Lederhelm.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Ich muss sagen, bei uns Angroschim ist eine
Kettenhaube nicht so weit verbreitet, wie man

sich das bei euch Groflingen so vorstellt, aber

sie ist eine geniale Erfindung - von uns Zwergen
selbstverstdndlich.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Das wage ich zu bezweifeln. Thr Zwerge habt
doch diesen Zwergenhelm. Das ist euer klassischer
Schutz fiir den Kopf. Und nicht die Kettenhaube.«

—Rowenaaus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Ach, du hast doch keine Ahnung. Wir Zwerge

haben doch mehr als einen Kopfschutz ersonnen.

Aber ja, trotz unserer Vorliebe fiir Kettenhemden

tragen wir wenig Kette auf dem Kopf. Das ver-

trdgt sich einfach nicht so gut mit dem dichten
Zwergenhaar.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

n i
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Anmerkung Die Kettenhaube gilt als Kettenrﬁstung fiir die Trefferzone Kopf. Sie kann mit einem Topfhelm,
einem Tellerhelm und dem Tobrischen Hut kombiniert werden. Fiir die Trefferzone Kopf z&hlt
dann der RS des getragenen Helm und zusitzlich 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- Rustungsschutz

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bogen, Dolche und Schwerter schiitzt die Ketten-
haube mit RS 5. VT
Helmnachteil: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Kettenhaubentriger zu bemerken, sind um 1 erleichtert.



Lederhelm

»Wenn ich auf Reisen war, habe ich mir keine Gedanken um
meinen Schutz gemacht. Rondra passt auf mich auf. Kein Pfeil,
kein Schwert, kein Zauber hat mich jemals getroffen. Aber
wenn'ich eine Riistung oder einen Helm tragen wiirde, dann
. wdren sie aus Leder, denn es ist leicht und stort mich kaum. «
—Pelleas von Pailos, zyklopdischer Held, neuzeitlich

Uberall dort, wo man lederne Riistungen trégt,
wird auch der dazu passende Lederhelm
getragen. Er ist aus gehirtetem Leder
gefertigt und weist in den meisten
Versionen einen Nasen- und Backen-
schutz auf. Der Lederhelm ist giinstig
herzustellen, weswegen er gerne von
Truppen aus drmeren Reichen einge-
setzt wird, die ihre Soldaten statt in
Metallriistungen in einen Kurbul oder
eine Lindwurmhaut zwéingen.
Sicherlich ist die Schutzwirkung im
Vergleich zu einem Metallhelm deut-
lich geringer, aber dennoch bietet der Lederhelm
einen ordentlichen Schutz, ist deutlich leichter als
ein Metallhelm und auferdem viel giinstiger. Zudem
sieht er wesentlich aufregender aus als ein Tobrischer
Hut und der Triger eines Lederhelms wird selten als Ga-
lottaglatze beschimpft, sondern respektvoll angesehen.

»Der Lederhelm mag schon aussehen, aber ihr soll-
tet wissen, dass er deutlich weniger Schutz bietet,
als jeder Stahlhelm. Wenn ihr aber die Wahl zwi- |
schen keinem Helm und einem aus Leder habt,
dann nehmt den aus Leder. Er ist besser als nichts.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Man muss hier einfach festhalten, dass ein Leder-
helm eine deutlich billigere Alternative ist, um sei-
nen Kopfzu schiitzten, als jeder Helm aus Metall. Er

lasst sich leicht und schnell herstellenund ist sogut || <.

wie tiberall verfiigbar. Zudem schrinkt er meiner
Meinung nach seinen Tréger auch nicht so stark
ein, denn er ist deutlich leichter.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Man kann halt nicht alles haben. Eine gute
Schutzwirkung ist eben teurer, schwerer und
schrénkt Sicht und Gehdr ein. Dafiir durchdringt
eine Schwertklinge einen Lederhelm aber auch wie |
Butter, wihrend ein Stahlhelm dich davor schiitzt,
aufgesclitztzu werden.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Auf den Zyklopeninseln sind Lederhelme immer
noch deutlich beliebter als Helme aus Stahl. Die Hy-
lailer Seescldner benutzen sie, beispielsweise, aber
auch die Kampfer und Soldaten der verschiedenen |
Inselherrscher. Ich glaube, es liegt daran, dass vie-
le dieser Kampfer auch auf Schiffen kampfen und

wenn man tiber Bord geht und ins Meer fillt, sind Riistungen
und Helme, die aus Leder sind, nicht gleich ein Todesurteil, wie

metallene Riistungen, die einen in die Tiefe ziehen.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

. R ¥

Helmvorteil: keine
Helmnachteil: keine

Anmerkung Der Lederhelm gilt als Lederriistung fiir die Trefferzone Kopf.
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*_ -Maskenhelm

" »Was sind das fiir Ddmonen? Ein Kérper wie Menschen, aber
_ihre Kdpfe sind aus Metall?«

—Eichelbrecht Steiniger, Andergaster Bauer, 1030 BF

’

Der Maskenhelm ist nicht in erster Li-
nie dazu gedacht, den Kopf seines Tra-
gers zu schiitzen, sondern um ent-
weder dessen Gesicht zu verbergen
oder eine unheimliche Wirkung
auf den Gegner auszuiiben. Nicht,
dass man dem Helm aus Stahl eine
Schutzwirkung absprechen kann,
aber sie ist nicht die Hauptaufgabe
des Maskenhelms.
Ublicherweise  besteht der
Maskenhelm aus mehreren
Teilen, insbesondere dem Ge-
sichtsstiick, dem Hinterkopfteil und
dem verbindenden Kopfstiick. Das Auf-
und Absetzen eines Maskenhelms dauert linger als
bei den meisten anderen Helmen und lésst sich am
besten von jemandem bewerkstelligen, der nicht
der Helmtriger ist. Die Augen-, Mund- und Nasen-
offnungen sind die einzigen ungeschiitzten Stellen,
aber auch dringend notwendig, damit der Helmtrédger
sprechen und atmen kann,
Angefertigt wurden Maskenhelme insbesondere in den
Dunklen Zeiten von den Bosparanern. Heute werden sie
noch von einigen tulamidischen Kriegern und in Meri-
diana eingesetzt.

»lch kann mich nicht erinnere, dass ich jemals z r A
einem Trdger eines Maskenhelms begegnet bin. A
Weder auf Reisen, noch auf dem Schlachtfeld. Mich | i
beeindruckt der Maskenhelm durch sein Aussehen ! <
durchaus, aber ich bin mir nicht sicher, ob er nicht
durch die Hitze, die sich unter der Maske entwickelt, vollig un-
brauchbar ist.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

[
Ayl

»Im Zeitalter des Bosparanischen Reiches war der
Maskenhelm durchaus verbreitet. Er wurde vor
allem von Offizieren der Legionen getragen, um
einerseits fiir den Feind imposanter zu wirken,
andererseits, um fiir die eigenen Legiondre im
Schlachtgetiimmel unverwechselbar zu sein.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»In den Landern der Tulamiden gibt es bis heute
Nutzer des Maskenhelms. Dort wird er vor allem von
Elitekriegern verwendet, die mit dem Helm nicht nur
ihre Identitdt verbergen, sondern ihre Gegner mit
ddmonenhaften Fratzen einschiichtern wollen.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Der Maskenhelm ist zudem bei Anhingern diver-

ser finsterer Kulte verbreitet. Einige Diener des Na-

menlosen sollen sogar Maskenhelme aus purem Gold

tragen, um ihr Antlitz zu verbergen. Wenn wir also |

Jjemals einem Kdmpfer mit einem Maskenhelm be-

gegnen sollten, dann sollten wir darauf bestehen, dass er ihn ab-
nimmt. Die Geweihten des Namenlosen opfern nicht selten Nase,
Ohr oder Auge, um sich ihrem widerlichen Herrn anzubiedern
und verbergen diese Verstiimmelung unter einem solchen Helm.«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Anmerkung Der Maskenhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf. Man bendtigt zum Auf- und Ab-

setzen des Helms 5 Aktionen.

Helmvorteil: Proben auf Einschiichtern sind um 1 erleichtert.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Héren oder Sehen geht.




Morion

»Deine Magie kann mich nicht schrecken, Magus! Komm, ver-
such nur, mich zu tiberwinden! Es wird dir nicht gelingen, denn
mein Helm schiitzt meinen freien Geist vor deiner Machtl«
—Refardeon ya Casibelli, Stutzer aus Silas, 1040 BF

Der Morion ist der Stolz eines jeden horasischen Sol-
daten. Wenngleich die geschwungene Form
R dieses Helmes von vielen Vélkern zuweilen
. "'-\ belichelt wird, fiihlt sich ein horasischer
- . Soldat doch nur dann vollkommen ein-
b, satzfahig, wenn er seinen Kopf durch
die vorne und hinten hochgezogene
Krempe geschiitzt weill. Denn der Stahl
bietet nicht nur einen Schutz vor physi-
scher Gewalt, im Horasreich ist man zudem
davon iiberzeugt, dass nur die gewundene Stahl-
krempe des Helms ihren Triger vor magischen Angrif-
fen wie Beherrschungszaubern oder derlei bewahren
kann. Denn durch die minutids errechneten Wélbungs-
grade des Metalls - so glaubt man - kann dieser Helm
die magische Energie eines Zaubers biindeln und in der
durch die Krempe gezogenen Bahn vom Triger ablen-
ken, was eine Verzauberung massiv erschwert.

R

Helmvorteil: keine
Helmnachteil: keine

»Der klassische Helm, dem man sowohl im Ho-
rasreich bei Gardisten und Wdchtern vorfinden
kann, als auch bei meridianischen Questadores. Er  §
schiitzt mit seiner Krempe nicht nur vor Angriffen, |
sondern im regenreichen Dschungel auch vor Re-
gentropfen im Gesicht.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Der Helm hat aus meiner Sicht einen gewaltigen
Nachteil: seine Form. Es gibt zwar verschiedene
Varianten, aber je konischer der Morion ist, desto |

leichter ldsst sich der Helm bei einem Treffer vom }|

Kopf des Trdgers schlagen. Mir ist das auch mal
passiert, wihrend ich als Wéchter in Brabak unter

Sold stand. Gut, die Brabaker konnten sich auch keinen Kinnrie-
men an ihrem Morion leisten, um den Helm besser zu befestigen,

aber die Gefahr besteht beim Morion generell.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsldner

»Die meisten Morions sind aber nicht mehr so stark
konisch. In der Regel sind die horasischen Model-
le deutlich runder, oder haben zumindest nicht so |
eine langgezogene Form. Ublicherweise ist der Mo- |
rion aber auch der Helm der Garden und Wéichter
und ist deshalb auch eher ein Zierelement und we-
niger ein Helm fiir das Schlachtfeld.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Den Meridianern scheint das aber nicht bekannt

zu sein. Dort benutzen Schatzsucher, Sklavenjdger

und Séldner ihn nach wie vor beim Feldeinsatz. Al- (1%

lerdings muss man ihm wirklich zugestehen, dass |
man ihn kaum knacken kann. Ich habe es sogar mit
einem Kriegshammer probiert. AufSer einer kleinen
Delle war der Morion davon kaum beeindruckt.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Anmerkung Der Morion gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.
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L -Schaller ’ : »Einer der modernsten Helme, die ich kenne. Die
»lIch hab’s versucht, da ist kein Platz fiir mein Schwert. Dieser Schaller wird bei vielen Elitegarden des Mittel- und
“beim Namenlosen verdammte Kragen. Lieber fiinf Galottaglat- Horasreiches eingesetzt, oftmals in Kombination

zen als ein Kdmpfer mit Schaller und Bart. « mit einem Bart. Dieser schiitzt den Tréger zusitz- |

—Kopf-ab-Kargol, Sldner aus dem Svellttal, 1039 BF lich im Halsbereich.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Bei der Schaller handelt es sich um einen
" -\_\ Helm, der eine Besonderheit in Form eines »Bei diesem Helm ist nicht zu unterschdtzen, dass

1 Nackenschutzes aufweist. Der Helm gilt man das Visier auf- und zuklappen kann. Je nach
W= |5 ciner der modernsten und ist vor al- Situation ist es namlich wichtig, gut sehen zu kon- |

lem im zentralen Mittelreich sehr be- nen, oder sein Gesicht zusdtzlich zu schiitzen.«

liebt. Er verfiigt iiber ein Visier und einen  J s taid e QA TIEUIE RIS

schmalen Sehschlitz und wird in der Re-
gel mit einem sogenannten Bart kombiniert. Der Bart ist »Ich weif8 nicht. Mir scheint, die Schaller schiitzt
eine Metallkrempe, die den Hals des Helmtrigers um- auch nicht besser als die Stahlhelme friiherer Zei-
gibt und ihn so noch besser vor Angriffen schiitzt. So- ten. Stahl ist Stahl.«

mit kann die Schaller einen effektiveren Schutz gegen ~Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

gezielte Angriffe bieten, die auf die Zwischenrdume von
Hals, Kopf und Schultern zielen. »Netter Helm und fiir seine Zwecke auch sinnvoll,
Der Bart und die Schaller werden meist zusammen an- aber ich muss zumindest beziiglich der Schutzwir-

gefertigt und verkauft. kung Tjalva zustimmen.« ,
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer

Meisterschmied

»Ohne Bart ist die Schaller immer noch ein brauch-

barer Helm, allerdings fehlt ihr dadurch ein grofier
Vorteil. Vielleicht seid ihr vor allem Kdmpfern be- |
gegnet, die eine Schaller ohne Bart trugen, dennda- ||+
mit ist die Schutzwirkung viel umfassender.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Der Name ist mir ein Rétsel. Vielleicht ist mein Ga-
rethi nicht gut genug, aber was hat der Helm mit
Schall zu tun?«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Manchmal bis du zu siif3, Layariel.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

L L
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 zusitzlich 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 Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.
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Sturmhaube

»Schau mal, da vorne. Wieder so eine Galottaglatze.«
—Gertel Meeltheuer, Garether Soldnerin an der Front zu
Schwarztorbien, 1030 BE

Die Sturmhaube ist ein enganliegender Helm,
der {iber kein Visier verfiigt, den Rest
des Kopfes aber dennoch ginzlich ein-
schlieRt und deshalb tiber einen guten
Schutz verfiigt. Der Stahlhelm ist bei
S6ldnern in ganz Aventurien sehr be-
liebt. Meistens ist die Sturmhaube mit
einem Kinnriemen und einer Innenwattie-
rung aus Filz ausgestattet, damit sie besser sitzt und
ihren Tréger nicht unnétig die Haut aufschrammt.
Da der Benutzer einer Sturmhaube durch die Form an
einen Glatzkopfigen erinnert, wurde ist der Spitzname
Galottaglatze verbreitet (benannt nach dem ehemaligen
Heptarchen, den Ddmonenkaiser Galotta). Ein anderer
abfilliger Spitzname ist Deppenhut, doch tun die Be-
schimpfungen der Sturmhaube Unrecht.

»Wenn ich mich fiir einen Helm entscheiden miiss-
te, um mich bei einer Feldschlacht zu beteiligen,
dann wire es sicherlich die Sturmhaube.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»lch dachte, du hdngst an deinem Lederhelm,
Geron?«
—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Den ziehe ich gerne wihrend einer Abenteuerrei-

se an. Aber bei einer Belagerung oder Schlacht sind
Helme aus Stahl meiner Meinung nach denen aus
Leder vorzuziehen. Man bekommt einfach zu hdu- |
fig Splitter eines Feldgeschiitzes, einen Hieb von der
Seite oder einen versehentlichen Ellbogenschlag
von seinem Kampfgefihrten ab.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»lst die Sturmhaube nicht fiir das Erstiirmen einer
Burgmauer gemacht worden? Der Name ldsst dar-
auf schliefen.« |
—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin |

»S0 genau weifs man das nicht mehr, aber es

spricht vieles Dafiir. Die Form ist so gewollt, dass

vor allem Angriffe, die von oben kommen, wenig !

Chancen haben, grofen Schaden anzurichten, da |

sie seitlich abgleiten und der Schirm zusdtzlich das

Gesicht schiitzt, ohne das Atmen zu erschweren, wie ein Visier es
tun wiirde. Die runde Form bietet einfach kaum eine Fldche, auf
der Schnittwaffen irgendwie hdngen bleiben. Nur gegen Hieb-
waffen schiitzt eine Sturmhaube meiner Meinung nach nicht
wirklich besser, als jeder andere Helm aus Stahl.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»Ich kann bestdtigen, was Geron sagt. Meine Otta-

Jjasko musste sich einmal gegen Soldnerpack zur

Wehr setzen, dass diese Helme trug. Bei Swafnir, |

was haben die mich aufgeregt. Ich hatte eine Ork-

nase, aber denkt ihr, ich kam durch die Sturmhau-

be durch? Irgendwann habe ich angefangen, die

Séldner mit meinem Schild einfach bewusstlos zu schlagen.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

1aube b :h . '

Anmerkung Die Sturmhaube gilt als Plattenriistung fiir die Trféfferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Béigen, Dolche und Schwerter schiitzt die Sturm-
haube die Trefferzone Kopf mit RS 7.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.
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Tellerhelm

»Ich kann mich noch erinnern, damals, Anno 996, als ich
noch im Dienst Kaiser Hals stand. Hatte nichts anderes mehr
bei mir als diesen Tellerhelm, der iiber dem Kamin hdingt.
Der Schwarzpelz hitte mich zerhackt, hitte ich nicht
geistesgegenwirtig den Helm abgezogen und ihn damit
verhauen.« :

—Alrikus Bertram, Veteran zahlreicher Schlachten, 1040 BF

Der Tellerhelm ist ein einfacher Schutz fir
den Kopf. Der Helm verdient seinen Namen
durch seine teller- beziehungsweise schiis-
selartige Form, die man auch gemeinhin
Hirnschale nennt. Er weist zudem eine
breite Krempe auf und unterscheidet
sich nur unwesentlich vom Tobrischen Hut.
Der Tellerhelm ist aus Stahl gefertigt und

ein Helmtyp, der sich zum einen leicht in gréReren
Massen herstellen ldsst, zum anderen dadurch in vielen
Armeen bei einfachen Soldaten zu sehen ist. Unter den
Soldaten ist er besonders bei Sappeuren beliebt, die be-
fiirchten miissen, dass Steine oder Erde in engen Stollen
auf sie fallen kénnten. Durch die Krempe sind ihre Au-
gen besser geschiitzt, daher ist der Tellerhelm gut fiir
sie geeignet. Deswegen hat sich der Begriff Sappeurs-
helm fiir den Tellerhelm durchgesetzt.

»Dieser Helm ist typisch fiir die meisten Land-
wehrregimenter des Mittelreiches. Die Hirnschale
schiitzt den Kopf passabel, aber das Gesicht wird
nicht geschiitzt, sodass die Schutzwirkung aus
meiner Sicht nicht sonderlich gut ist. Immerhin
schrdnkt der Tellerhelm deine Sicht nicht ein.«
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Er ist besser als ein Lederhelm, zumindest ist er

aus Stahl. Aber seine Form sorgt auch dafiir, dass

man sich ein wenig an die seltsame Gewichtsvertei-

lung nach Auf3en gewohnen muss. Dafiir kann man

ihn als Massenware herstellen und ab und an hatte

ein Landwehrsoldat sicherlich schon sein Leben einem solchen
Helm zu verdanken.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Wenn ihr mich fragt, so ist dies kein richtiger Helm.
Wir fey wiirden mit unseren Pfeilen nie auf den Schd-
del, sondern immer ins Gesicht oder auf den Hals
schiefSen. Und da schiitzt dieser Tellerhelm nicht.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Sehr anschaulich, was ihr Elfen mit uns Menschen
machen wiirdet, wenn wir in euer Territorium vor-
dringen. Aber ich gebe dir Recht.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Mach dir keine Sorgen, die meisten Menschen sind
nicht unsere Feinde. Ublicherweise reicht es aus, sie
sanft zu bitten, dass sie gehen. Nur, wenn sie zu gie- ||| %
rig sind und die Biume féillen, die Tiere wegen ihres |
Fells téten und die Erde umpfliigen, miissen wir th-

nen leider ins Auge schiefSen.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Anmerkung Der Tellerhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Bei Schaden durch herabfallende Triimmer schiitzt der Tellerhelm seinen Triger mit +1 RS fiir den

gesamten Korper.

Helmnachteil: Bei einem Treffer muss zusitzlich mit 1W6 gewtirfelt 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
. »Wenn du nach Tobrien reist, dann wirst du dort Soldaten des

' Herzogtums begegnen. An ihren Tobrischen Hiiten wirst du

aber nicht erkennen kénnen, ob sie Bernfried oder Arngrimm

dienen. Soldaten beider Seiten tragen sie.«

—Leupilda Wengenholmer, Séldnerin aus dem Kosch, 1038 BF

Einer der verbreitetsten Helmtypen
Aventuriens ist der Tobrische
Hut. Im Grunde handelt es
sich bei ihm um einen tel-
lerférmigen Helm aus
Stahl oder Bronze.
Er ist relativ giinstig
in der Fertigung, was
dazu fiihrte, dass der To-
brische Hut unter der Landwehr
besondere Verbreitung gefunden hat. In mittelreichi-
schen Heeren ist er ebenso anzutreffen wie bei borni-
schen Leibeigenen oder verarmten Séldnern, Dennoch
wird er vor allem im 8stlichen Teil Aventuriens benutzt,
wo er sich von seiner Heimat Tobrien aus verbreitete.
Auf dem Tobrischen Hut sind oft kleine Nieten ange-
bracht, die fiir Waffen ein Hindernis darstellen sollen,
an dem sie hingen bleiben kénnen, wihrend der Trager
des Tobrischen Huts die Gunst der Stunde nutzen kann,
Die Schutzwirkung des Helms ist in Ordnung, aber
langst nicht so gut wie bei einem Schutz mit Visier. Sein
Inneres ist im Gegensatz zu seinem etwas besser ver-
arbeiteten Gegenstiick, dem Tellerhelm, meist nicht mal
mit Filz gepolstert.

LEE -
Helmvorteil: keine

Hut wie gewohnt mit RS 6.

("

. WIRE Waffen und Riistungen

»Der Tobrische Hut ist im Grunde eine Variante des
Tellerhelms, der vor allem im Herzogtum Tobrien
und den angrenzenden Gebieten verwendet wird. Ich
kann die beiden Helme meistens kaum auseinander- |
halten. Sind fiir mich praktisch gleich.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»Der Unterschied liegt im Detail. Grundlegend sind
sie sich aber sehr dhnlich.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer |
Meisterschmied '

»Und dennoch sollte man ihn nicht unterschdtzen.
Man kann den Tobrischen Hut mit einer Ketten-
haube kombinieren, dann ist es schon ein ordent- |
licher Schutz. Gut, gegen Gesichtstreffer hilft er nur |
wenig, da gilt dass, was Layariel bereits zum Teller-
helm gesagt hat.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»la, einfach ins Gesicht zielen. Da hilft dieser Helm
genauso wenig wie der Tellerhelm.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Ihr habt sicherlich recht, der Helm ist nicht der

beste. Aber ihr solltet ihm zugestehen, dass es sein

Verdienst ist, dass viele Kimpfer, die sich nichts

Teureres leisten konnte, ihr Leben dem Tobrischen |

Hut zu verdanken haben. Einige Opfer von Axthie-

ben und Keulentreffern habe ich in Tobrien selbst

verarztet und ohne den Hut wiren sie gewiss nicht mehr am Le-
ben. Ja, einige von ihnen leiden noch heute unter einem Pfeifen
im Ohr und sind nicht mehr ganz sie selbst, aber es hdtte schlim-
mer kommen kénnen.«

—Bruder Hilbert, Pwerainegeweihter

Anmerkung Der Tobrische Hut gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmnachteil: Bei einem Treffer muss zusétzlich 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



Topfhelm

»Kennst du die Weidener Rundhelme? Die Ritter des Herzog-
tums? Sie kommen auf riesigen Pferden und mit Topfhelmen
angeritten. Beeindruckend, wenn die Erde unter ihnen bebt.«
—Egbert Gorwang, Greifenfurter Hindler, 1032 BF

Dort wo das Rittertum noch in voller Bliite
steht, insbesondere in Weiden, aber auch in
. Tobrien, den Nordmarken und dem Born-
) land, wird der sogenannte Topfhelm von
Rittern getragen. Dieser archaische Helm ist
ldngst nicht mehr auf der Hohe der Zeit, gilt
aber als der klassische Ritterhelm und hat
durchaus eine Daseinsberechtigung. Er ist
schwer, man kann durch den Sehschlitz kaum
etwas sehen und es wird in ihm sehr heil, trotz vorhan-
dener Luftlécher.
Sein groRer Vorteil ist die Unverwiistlichkeit. Den
Topthelm bekommt man nicht leicht klein und er bie-
tet einen hervorragenden Schutz fiir das Gesicht. Des-
halb ist er gerade bei der Tjoste ein funktionaler Helm.
In einer langwierigen Schlacht kann sich die schlechte
Sicht und der Hitzestau fiir den Tréger allerdings nega-
tiv auswirken.

»Der Stolz der Weidener Rundhelme. Der Topfhelm
ist der klassische Ritterhelm des nordlichen Mittel-
reiches und in dieser Form schon Jahrhunderte im
Einsatz. Was man ihm lassen muss: Die Dicke der
Stahlschicht macht es fiir jeden Angreifer wirklich
schwer, da durchzukommen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Nichtsdestotrotz hat der Topfhelm einige echte
Probleme. Man bekommt kaum Luft und es wird
sehr heifs darin. Sollte ein Kampf mal etwas linger
dauern, fiihlst du dich im Topfhelm wie betdubt
und dass kann sich als grofer Nachteil erweisen.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Der Helmtyp ist ziemlicher Unsinn. Wer durch sei-
ne eigene Ausrtistung im Kampf Nachteile erleidet,
sollte sie besser nicht benutzen. Oder ihr Menschen
seid einfach nicht gewohnt, einen ordentlich Helm
Zu tragen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Der Topfhelm ist halt ein traditionelles, altes Mo-
dell, aber wie du auch immer sagst: alt muss nicht
schlecht sein.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Richtig, aber was schon frither schlecht war, wird
durch zunehmendes Alter auch nicht besser. Der
Topfhelm hat Probleme bei der Beliiftung. Da sind
eure Schaller viel besser konstruiert.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»a, ich wiirde auch eher auf Schaller oder Sturm-
haube vertrauen. Oder eben auf einen Lederhelm.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Anmerkung Der Topthelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Schwerter und Zweihandschwerter zdhlt der Topthelm in der

Trefferzone Kopf mit RS 8.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 3 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht. Wer linger als
7 KR am Stiick mit einem Topthelm auf dem Kopf kampft, erleidet 1 Stufe Betdubung fiir 30 Minuten.
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" Wolfshelm
»Ihr wisst nicht, von wem ich spreche? Von Darion von Wol-
fenstein, dem Ritter des Herzogs. Ich habe ihn gesehen. Er ritt
mit seinem Ross an uns vorbei, aber sein Kopf, der war nicht

““mehr menschlich. Er sah aus ... aus wie ein Wolf. Ich schwére
es, bei Praios!« .
—Jette, Magd aus Perainefurten, 1036 BF

Um andere das Fiirchten zu lehren,
benutzen einige Ritter Helme, die
an die Képfe von Tieren erin-
nern. Der bekannteste diirfte
der Wolfshelm sein, der
schon ohne einen Tri-
ger schaurig anzuschau-
en ist: Das Visier gleicht
einer Wolfsschnauze und
aufgeklappt erkennt man
scharfe Reilzidhne aus Metall.
Schon so mancher Reisende
mag in der Dunkelheit einen
Ritter mit Wolfshelm als Unge-
heuer wahrgenommen haben,
vielleicht gar als Lykanthropen.
Eingesetzt werden diese Helme in
Tobrien, aber auch im Bornland, in
Garetien, dem Kosch und den Nord-
marken wurden schon Tierhelme gesehen (in regionalen
Ausprigungen mit Eberkopf, als Bir, Hirsch oder Léwe).
Die Schutzwirkung des Wolfshelms ist ordentlich, da er
den ganzen Kopf umschlieft und aus Stahl gefertigt ist.
Ein groRer Nachteil ist, dass der Ritter kaum etwas wahr-
nimmt., Der Helm macht ihn fast taub und schrankt seine
Sicht stark ein, vor allem, wenn das Visier herunterge-
klappt ist. Dies mag der Benutzer aber in Kauf nehmen,
wenn er dafiir seine Feinde einschiichtern kann und es
vielleicht gar nicht erst zu einem Kampf kommt.

ir:;-l
'Y

»lch bin in Sewerien einmal einem Ritter begegnet,

der einen solchen Helm trug. Sein Name war Wirnis-

laus von Wolfskehlen und seit Jahrhunderten halten

sich die von Wolfskehlen Grimwolfe. Sie verfiittern

ihre Feinde an sie. Und auch Wirnislaus stand in die-

ser grausamen Tradition. Um seine Feinde und seine Leibeigenen
einzuschiichtern, ritt er mit seinem schwarzen Warunker immer
an ihnen vorbei. Einige seiner Bauern glaubten sogar, dass es sich
bei ihm um einen leibhaftigen Ddmon handeln wiirde.«
—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Und was ist aus dem Ritter geworden?«
—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

»Wie gesagt, ich bin ihm ja begegnet und habe mir das |
Leid der Bauern angehdrt. Du kennst mich ja, ich habe
diesem Wirnislaus einen Fluch angehdngt, der Tiere
dazu veranlasst, ihn als Beute zu betrachten. Ich kann |
dir sagen, als er sich seinen Wolfen gendherte hat, ht- 1§
te einer von ihnen ihm fast die Hand abgebissen.«
—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Liebe Rowena, du weif3t, was ich von solchen Flii-
chen halte, bei denen Menschen zu Schaden kom-
men. Eine Lektion hatte dieser Ritter aber sicherlich
verdient, ich habe namlich auch von der Grausam- |
keit der von Wolfskehlen gehért. Zwolfgottergefal-
lig haben die auf jeden Fall nicht gelebt.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

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 Sinnesschdrfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht. Wer linger als
10 KR am Stiick mit einem Wolfshelm auf dem Kopf kdmpft, erleidet 1 Stufe Betdubung fiir 30 Minuten.
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Zwergenhelm

»Kein echter Krieger wiirde ohne einen Helm die unterirdi-
schen Stollen verlassen. Wie sagt ihr Thorwaler immer? Das
wohl?«

—Hardas Sohn des Kurolas, zwergischer Krieger, neuzeitlich

Die Angroschim gelten, neben
: den Zyklopen, als die besten
Schmiede  Aventuriens.
| Daher wundert es auch
nicht, dass sie neben
zahlreichen Waffen
auch vorbildliche Hel-
me anfertigen. Der soge-
nannte Zwergenhelm ist
auf das MaR ihrer Kopfe
angepasst und kann von
einem Menschen kaum
getragen werden, da er
meist einfach zu eng sitzt.
Der Helm aus bestem Stahl
hat eine leicht eckige Form,
die nicht nur vor Schligen durch Waffen her-
vorragend schiitzt, sondern auch bei hinabfallenden
Steinen den Kopf des Zwergenhelmtrégers bestens vor
schlimmen Verletzungen bewahrt.
Ein kleiner Nachteil ergibt sich durch den Ohrenschutz
des Zwergenhelms. Zwar ist er dafiir verantwortlich,
dass selbst ein Treffer an die Schlife oder ans Ohr nicht
so schlimm ist, aber dafiir schriankt er das Horen deut-
lich ein.
Der Zwergenhelm wird meistens aus wertvollen Mate-
rialien gefertigt und ist reich mit Ornamenten, Edelstei-
nen und Silberintarsien verziert.

»Das beste Stiick kommt zum Schluss. Wir nennen

diesen Helm Isnarox, der eiserne Hiiter, oder wie ihr

Groflinge sagen wiirdet: Hut. Diese Helmform ha-

ben meine Ahnen entwickelt, um sich gegen Schld-

ge von grofseren Gegnern zu schiitzen, beispielswei-

se dem Keulenhieb eines Ogers. Durch die leicht eckige Struktur
des Helms gleiten unprizise Hieb besser ab.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Ich hdtte erwartet, dass dies eher bei runden Hel-
men, etwa der Schaller, funktioniert. Bei einer run-
den Oberfliche hat doch eine Waffe weniger Mog-
lichkeiten, irgendwo zu verkanten.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Das ist zwar richtig, mein Freund, aber vergiss
nicht, dass die Angriffe von denen ich spreche
von oben kommen. AufSerdem ist das zwergische
Arbeit, die sollte man nicht hinterfragen.«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Und wenn dich statt eines unprdzisen Schlags ein
gut platzierter trifft?«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Dann ist es gleichgiiltig, ob du einen runden oder |
einen eckigen Helm trdgst.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

»Und wie sieht es mit den ganzen Verzierungen
aus? Der Helm hat ja keine glatte Oberfliche, son-
dern ebenso viele Kanten.«

—Mirhiban al’'Orhima, tulamidische Feuermagierin |

»lhr stellt viel zu viele Fragen. Isnarox ist der Kénig
der Helme und dabei sollten wir es belassen.«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

Anmerkung Der Zwergenhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Treffer von Kreaturen der GréRenkategorie grof8 oder riesig schiitzt der Zwergenhelm mit

RS 7.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Horen geht.



Armschienen, Leder

»Ohne seine Armschienen sollte kein Kampfer die Arena be-
treten. Man darf es seinem Feind ja nicht zu leicht machenl

. —Hardas Sohn des Kurolas, Zwergenkrieger, neuzeitlich

Die festen Lederpolster werden um den Unterarm ge-
legt und auf der Innenseite iiber Kreuz geschniirt.
Sie haben gleich mehrere Funktionen; Zum
einen schiitzt das harte Leder seinen Tra-
ger vor kleineren Klingen und Schnitten,
was gerade an empfindlichen Stellen wie
den Pulsadern von unschitzbarem Wert
ist. Zum anderen geben sie - je nach Va-
riante - ihren Trigern zugleich Halt,
was das sichere Fithren schwerer Waf-
fen erleichtert. Hinzu kommt der
i Wirmeaspekt, den man besonders in
o/ Kkilteren Klimazonen zu schitzen ge-
lernt hat.

Lederne Armschienen existieren in
mehreren Varianten: Einfache oder , kur-
ze" Armschienen bedecken ausschlief3-
lich den Unterarm ihrer Triger, was
eine groRere Beweglichkeit in den
Handgelenken ermdglicht. Andere so-
genannte ,,mittellange* Armschienen
reichen bis {iber das Handgelenk und
stiitzten dadurch die Schwert- oder
Schildhand, was Uberlastungsver-
letzungen am Gelenk reduziert.
Wieder andere Armschienen ge-

hen vom Unterarm direkt in offe-
ne Handschuhe tiber, wodurch sowohl der empfindliche
Handriicken als auch das Daumengelenk gleich mit ge-
schiitzt werden. Diese ,,langen” Varianten lassen ihrem
Triger allerdings kaum noch Bewegungsspielraum im
Handgelenk, weshalb die Wahl einer Schiene immer mit
Blick auf die zu fiihrende Waffe stattfinden sollte.

Riistungsteile

Darauf sollte man nie verzichten. Nicht alle Leder-
riistungen schiitzen auch die Unterarme, die meisten

sind nur darauf ausgelegt, den Rumpf und vielleicht |

noch die Oberarme zu schiitzen. Ich wiirde auf jeden
Fall kein Schlachtfeld ohne Armschienen betreten.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsldner

»Der grofle Vorteil gegeniiber Armschienen
aus Stahl ist das Gewicht. Zwar schiitzt Metall
besser als gehdrtetes Leder, aber es ist deutlich

schwerer und schrinkt dich mehr in deiner |

Beweglichkeit ein. Darum wiirde ich, wenn ich
eine Riistung tragen wiirde, mich ebenfalls fiir die
Ledervariante entscheiden.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Dennoch muss man ganz klar sagen, dass auf
einem echten Schlachtfeld die Devise lauten muss:
Je besser du geschiitzt bist, desto eher iiberlebst
du. Fiir die Reise ist aber eine Lederriistung in
Kombination mit Armschienen aus Leder in
Ordnung. Zumindest fiir euch Menschen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

Anmerkung Die Armschienen aus Leder gelten als Lederriistung fiir die Trefferzone Arme.




- Armschienen, Stahl ’
"--»Du nennst dich einen Meisterschmied? Dass ich nicht lache’
“Sieh, das Metall rutscht mir doch beinahe vom Arm! Nein,
nicht an der Schwerthand, da sitzt das Stiick ganz annehmbar!
Aber hier, an meiner Schildhand, sieh! Dort'wird der Stahl mir
die Haut wundscheuern! Bessere das nach, Ungliicklicherl«
—Rashim ben Shafir, novadischer Krieger, neuzeitlich

Eine stdhlerne Armschiene besteht aus einer halbrun-
den Metallplatte, die {iber Unterarm und Handge-
lenk gelegt und mit Lederriemen am Arm fixiert
wird. Im Gegensatz zu Lederschienen, welche
flexibel verstellbar sind, miissen stihlerne
Armschienen fiir ihren Tridger passgenau
angefertigt werden, weil die Muskulatur
des Schwertarms bei den meisten Kdmp-
fern starker ausgeprigt ist als bei ihrem
Schildarm und dies den Armumfang emp-
findlich beeinflusst. Daher erkennt man
unerfahrene Riistungsschmiede auch
daran, dass sie nur am Schwertarm
MaR nehmen, weil dies in der Regel
dazu fiihrt, dass die Armschiene an
der Kampfthand gut sitzt, wihrend

die an der Schildhand zuweilen schla-
ckert und rutscht. Viele Ritter, die sich eine
passgenaue Anfertigung nicht leisten kénnen,
behelfen sich daher oftmals mit einer be-
sonders dicken Schicht Untergewandung,
um ein Verrutschen zu verhindern. Dies
fithrt jedoch meistens zu unangenehmen
Druckstellen, welche die wattierte Ge-
wandung eigentlich verhindern sollte.
Druckstellen am Unterarm der defen-
siven Hand sind somit ein untriigliches
Zeichen fiir eine unpassende Armschie-
ne, welche dadurch schnell selbst zum
Nachteil werden kann.

»Eine dltere Form dieser Armschienen ist aus Bron-
ze. Im Grunde unterscheiden sie sich kaum von der
Stahlversion, aber sie sind leichter zu beschddigen,
da Bronze nicht so widerstandsfthig ist, wie echter
Stahl.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

»Die Amazonen verwenden gerne Armschienen
aus Metall, um sie mit ihrer Riistung zu kombinie-
ren. Die scheinen aber teilweise wirklich noch aus
Bronze zu sein.«

—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Das stimmt. Die Riistung der Amazonen hat sich

aber im Laufe der Jahre auch gewandelt. Friiher

waren es Bronzeharnische, mittlerweile sind sie

aber hiufig zu Plattenriistungen aus Stahl iiberge-

gangen, deren bewegliche Teile aus Leder gefertigt

werden. Sie besitzen aber immer noch die alten Briinnen, da sie
damit sehr beeindruckend aussehen und machen Gegner damit
schon im Vorfeld einschiichtern konnen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Mir wdren stihlerne Armschienen eindeutig zu
schwer. Sie behindern bei jeder Bewegung, bei der

man die Arme einsetzen muss: beim Kiampfen, beim |
Klettern, beim Taschendi... ach, egal - nein, die sind 1 e
nichts fiir mich.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Anmerkung Die Armschienen aus Stahl gelten als Plattenriistung fiir die Trefferzone Arme.




Beinschienen, Leder
_»Du fragst, warum ich mich mit diesen Beinschienen unver-
“wundbar fiihle? Ich will es dir sagen: Meine Liebste hat mir
ihre Initialen aufgestickt. Und wenn mich nicht das Leder
schiitzt, sowird es ihre Liebe tun.«

—Praiokles, Held Pailos’, 1040 BF

Im Gegensatz zu stihlernen Bein-
schienen, die auch das Knie und
den Oberschenkel mit einschlie-
RBen koénnen, existieren lederne
Beinschienen nur fiir die Unter-
schenkel. In manchen Varianten
kdnnen sie allerdings bis tiber die
Knie gehen oder auch wie Gama-
schen mit den Stiefeln verbunden
werden und dadurch die Knéchel sta-
bilisieren. Befestigt werden die fes-
ten Lederpolster an der Wade durch
Lederriemen oder -schniire. Auf-
grund ihrer robusten Beschaffen-
heit und ihres leichten Gewichts sind
sie deutlich alltagstauglicher als ihre

stahlernen Gegenstiicke. Thr Riistungsschutz ist
zwar geringer, doch dafiir biiRen die Tréager von leder-
nen Beinschienen nichts von ihrer LeichtfiiRigkeit ein,
was gerade fiir Jiger und Waldldufer einen bedeutenden
Vorteil darstellt. Hinzu kommt die Wirme, die das Leder
in kalten Nichten spendet. Dariiber hinaus eignet sich
das Leder an den Waden hervorragend, um weitere Dol-
che oder Jagdmesser mit sich zu fithren,

»Im Gegensatz zu den Armschienen finde ich, dass
Beinschienen sich einfach storend anfiihlen. Ich
weif3, man kann sich damit passabel gegen einen
Treffer am Bein schiitzen - und damit sind sie ge-
rechtfertigte Riistungsteile, aber ich komme mir
immer so vor, als wiirde eine schwere Last an meinen Beinen

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Die taugen nicht viel. Leder schiitzt zwar, ja, aber

wenn ein echter Felsspalter auf dein Schienbein

draufhaut, dann bist du froh dariiber, wenn die
Beinschienen nicht aus diinnem Leder, sondern aus
Zwergenstahl gefertigt sind.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Also, wenn ich in den Krieg ziehen wiirde, dann
wiirde ich mir auch solche Beinschienen zulegen.
Stahl vertrdgt sich nicht mit meiner Magie, aber |
Leder ist da unproblematisch.« !
—Rowena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Ich bin hin- und hergerissen. Ich mag Beinschie-
nen. Da ich recht grof3 bin, werde ich Gfters an den
Beinen erwischt. Aber die fiihlen sich tatsdchlich
ein wenig sperrig an.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Redet nicht schlecht tiber Beinschienen. Ich trage
fast immer welche und sie haben mir schon oft das
Leben gerettet. Sie sind nicht zu schwer und sie bie-
ten ausreichend Schutz im Kampf.«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

IBER Waffen und Riistungen

Anmerkung Die Beinschienen aus Leder gelten als Lederriistung fiir die Trefferzone Beine.



Beinschienen, Stahl

»Dieser Panzer ist kaum zu knacken. Verwiinscht sei der Tag,
an dem die Schmiede begannen, selbst die Fersen ihrer Herren
mit Stahl zu umbhiillen.«

—Rubina, Rauberin aus Rethis, 1039 BF

Der Beinschutz eines Rit-
ters besteht iiblicherwei-
se aus drei Komponen-
ten - dem Oberschenkel,
dem Unterschenkel und
dem Knie. Dementspre-
chend bestehen stdhlerne
Beinschienen wahlweise aus
einer oder auch mehreren
halbrunden Metallplatten, die
iiber die Vorderseite des Ober-
oder Unterschenkel gelegt und

der Riickseite am Bein befes-

tigt werden. Sie sind besonders
im Kampf zu Pferde von gro-
RBem Nutzen, weil sie die vom Pferd abgewandte Seite des
Schenkels zuverlissig vor jeglichen Nah- oder Fernkampf-
waffen zu schiitzen vermégen und die offene Unterseite
zugleich einen sicheren Halt im Sattel ermdglicht.
Da die Beinschienen aus mehreren Teilen bestehen,
kann man sie entweder als Einzelstiicke erwerben oder

Anmerkung Die Beinschienen aus Stahl gelten als Plattenriistung fiir die Trefferzone Beine.

Jjeden, der aufeinem Schlachtfeld kampft, eigentlich

ein Muss. Sie bieten so guten Schutz fiir die Beine,

wie das fast nur eine Plattenriistung schafft. Sie

haben den Nachteil, dass sie recht schwer sind und

die Bewegungsfreiheit unter ihnen leiden kann. Ist jemand dar-
an gewdhnt, macht es kaum etwas aus. Wenn nicht, fiihlt es sich
s0 an, als ob ein Stein an deine Beine gebunden wire.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Die stihlerne Version der Beinschienen ist fiir ‘
|

ten Stahl an den Beinen zu schdtzen wissen. Selbst

zwergische Waffen kommen da nicht so einfach

durch. Und was soll schlecht daran sein, wenn man

Steine spiirt ...7«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

»Wie ich euch schon gesagt habe, ihr solltet gu- ‘
]

sie gleich als zusammenhingende Beinriistung anfer-
tigen lassen. Der Vorteil von Einzelstlicken besteht
darin, dass Oberschenkel-, Knie- und Unterschenkel-
stiick unabhingig voneinander erworben und ersetzt
werden kdnnen. Die Anfertigung einer ganzen Bein-
riistung ist eine deutlich teurere Angelegenheit, da sie
maRgefertigt werden muss. Ihr Vorteil besteht jedoch
zweifellos darin, dass auch die Uberginge zwischen
den einzelnen Riistungsteilen tiber keinerlei Schwach-
stellen verfiigen und eine Verwundbarkeit damit na-
hezu unméglich wird.
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Kettenbeinlinge
»Wieso ich dieses Beinkleid als ,,Narrenstrapsen bezeichne?
Ja, hér doch, wie albern das klingelt bei jedem Schritt! Wie die
Glickchen eines Hofnarren, der ihr Triger doch auch in Wahr-
- heit istl
—Flapirino, genannt Flaps, Schelm auf Abwegen, 1038 BF

Q
[ |
=

Kettenbeinlinge sind Beinklei-
der aus verbundenen Ketten-
gliedern, die dhnlich wie me-
tallene Socken bis iiber die
Kndchel ihrer Triger gehen
und durch lederne Riemen wie
Strapsen am Giirtel unter dem
Kettenhemd gehalten werden.
Kettenbeinlinge gehdren ibli-
cherweise zur Grundausstattung
eines jeden Ritters und erfordern
- wie alle Metallriistungen - wat-
tierte Unterbekleidung, um Ver-
letzungen durch Druckstellen zu
vermeiden. Da die Kettenglieder
sehr schwer sind, ist es nicht ver-
wunderlich, dass die meisten Rit-
ter ihre Kdmpfe lieber vom Pferde-
riicken aus bestreiten. Aus diesem Grund haben die
besseren Kettenbeinlinge auf der Schenkelinnenseite
und im Schritt eine lederne Aussparung, die fiir einen
besseren Halt im Sattel sorgt und dadurch selbst lange
Ritte ertriglich macht.

»Wer ein Kettenhemd trdgt, der sollte auch tiber
den Einsatz von Kettenhemdbeinlingen nachden-
ken. Nicht jedes Kettenhemd ist lang und auch
wenn die Riistung bis zu den Knien reicht, so gibt
es immer noch die Situationen, in denen die Beine

nicht geschiitzt sind. Durch die Beinlinge kann man sich auch

unterhalb der Taille bestens schiitzen.«
—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

»Ich kann euch nur sagen, zieht keine Kettenhemd-
beinlinge an, wenn ihr es eilig habt, oder ihr leise
sein wollt. Wie bei fast jeder Kettenriistung ist das
Aufeinanderschlagen der Kettenglieder zu laut, um
sichunbemerkt an einen Feind heranzuschleichen.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Aus modischen Betrachtungspunkten muss ich
zugeben, dass die Beinlinge einfach nicht mein
Fall sind.«

—Rowenaaus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Ich weif gar nicht, was du hast. Ich trage solche
Beinlinge schon seit Jahren und ziehe sie nicht mal
beim Schlafen aus. Ist mir zu umstdndlich, sie mor-
gens wieder anzuziehen, aber ihre Schutzwirkung
ist nicht zu verachten.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

m‘\- I. r
2

Anmerkung Die Kettenbeinlinge gelten als Kettenriistung fiir die Trefferzone Beine.
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Panzerhandschuhe

»Ich weif3 nicht, was mir widerfuhr. Ich sah nur, wie er aus-
holte und dann ... war plétzlich alles schwarz.«

—Gertel Meeltheuer, Garether Séldnerin im Gesprdch mit
einem mitfiihlenden Perainegeweihten, 1030 BF

Um eine Verletzung
an der Schwerthand
zu vermeiden, tra-
gen die meisten Ritter
im Kampf iiber ihren
stdhlernen Armschie-

nen zusitzlich Hand-

schuhe  aus Metall, die
bis iiber Handgelenke und

Unterarme reichen und

dort mit einem schma-

len Lederband befestigt
werden. Trotz der vielen kleinen metallenen Gelenke
an den Fingern schrinken Panzerhandschuhe die Fein-
motorik ihres Trégers ein, weshalb die meisten Ritter
sie tatsdchlich nur zum Kampf anlegen. GroRe Schwer-
ter lassen sich leicht mit ihnen schwingen, Dolche oder
andere Fingerfertigkeit erfordernde Waffen sind in den
gepanzerten Hinden eines Stahlhandschuhs hingegen
nur mit einiger Mithe und viel Konzentration zu fiithren.

In waffenlosen Kampfsituationen sind die gepanzerten

Handschuhe allerdings wirksam wie kaum ein anderes

Riistungsstiick, denn einen Schlag mit einer stihlernen

Faust steckt kaum einer so leicht weg. Manche beson-

ders teuren Panzerhandschuhe werden nicht zuletzt zu

diesem Zweck von besonders kunstfertigen Ringnach-
bildungen auf den Fingern geziert, da diese zugleich als

Schlagringe fungieren kénnen.

»Im Horasreich habe ich schon mal beobachtet,
wie ein Fehdehandschuh ein Panzerhandschuh
war und der Adlige, der von dem Bekleidungs-
stiick ins Gesicht getroffen wurde, einige Schritte
zuriicktaumelte.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Neben dem iiblichen Vorteil - deine Hinde sind

gegen Schlige und Schnitte besser geschiitzt - hat

der Panzerhandschuh auch noch den Vorteil, dass

man damit einen Gegner beim Raufen schwerer

verletzen kann. Ein normaler Faustschlag kann

schon wehtun, aber wenn das Ganze mit einem Panzerhand-
schuh geschieht, kann man bei einem guten Treffer sogar sein
Gegentiber bewusstlos schlagen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Ich kann mit solchen Handschuhen nichts anfan-
gen. Damit konnte ich nicht mal einen Pfeil aus dem
Kécher ziehen. Man spiirt darin kaum etwas.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

»Panzerhandschuhe sind fiir manche Kdampfer ein

Muss. Gerade, wenn du ansonsten schon alle Kor-

perteile passend schiitzt, dann ist es nur folgerich-

tig, wenn du auch deine Hénde schiitzen willst. Ge-

rade im Nahkampf passiert es schon mal, dass der

Gegner dein Handgelenk oder die Fingerkndchel trifft, und das
tut mdchtig weh. Panzerhandschuhe bieten dir genau fiir eine
solche Situation den passenden Schutz.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

Anmerkung Die Panzerhandschuhe gelten als Plattenriistung fiir die Trefferzone Arme

Riistungsvorteil: Die Panzerhandschuhe richten +1 TP bei Raufen an.

Riistungsnachteil: Proben auf FF sind um 2 erschwert. Der Einsatz von Armbriisten und Bégen ist nicht maglich,
beim Einsatz von Wurfwaffen entscheidet der Meister.
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JRkR Ausriistungsregeln

»Bolzen? Das ist doch kein einfacher Bolzen, mein lieber Ras-
him. Ich weif ja, fiir euch Menschen sieht fast jeder Bolzen
gleich aus. Hauptsache vorne spitz und hinten befiedert. Aber
so wie es fiir mich ein Rdtsel ist, wie ihr Novadis die ganzen
Pferderassen auseinanderhalten konnt, ist das eben etwas,
was ein Zwerg sofort sieht, ein Mensch hingegen eben nicht.
Das hier ist ein Panzerbrecher. Und nicht ein gewdhnlicher,
sondern ein gehdrteter. Ja, Viterchen Kurolas hat sie eigens
gegen schwere Infantrie entwickelt. Manche behaupten, mein
Vdterchen hdtte sich dieses Wunderwerk der Kriegsfiihrung
nicht ausgedacht, sondern nur abgeschaut, aber der Prozess
der Hirtung ist ein altes Geheimnis meiner Familie. Fliegen
zweihundert Schritt weit, ohne auch nur an Durchschlags-
kraft nachzulassen. Das macht ithm so schnell kein anderer
Bolzen nach. Und Plattenriistungen sehen nach einem Treffer
so aus, als ob ich eine Melone mit meinem Felsspalter getroffen
hdtte. Ganz schéne Sauerrei!

Hier, ich habe noch ein Sortiment an Pferde-Bolzen. Es tut mir
leid, ich weifs, dass ihr Novadis Pferde schdtzt. Aber gegen die
Ork-Ponys sind diese hier nun mal das Beste, was man einset-
zen kann. Niemand mag Orks und du wiirdest sie auch nicht
mégen, wenn du wissen wiirdest, wie sie ihre Ponys behan-
deln. Gegen Drachen sind die aber nicht geeignet. Da miissen
hdrtere Geschiitze ausgefahren werden. Ich habe mir sagen
lassen, dass man einen Drachen am besten mit einem Schuss
zwischen seine Augen tétet, mit einem Geschoss aus Arkani-
um. Wieso, weif3 ich auch nicht, aber wir Angroschim nutzen
magische Metalle nur selten. Ist halt Magie. Wir locken die
GrofSechsen lieber in einen Tunnel, wo sie nicht mehr fliegen
kénnen und dann ...zack ... stofSen wir mit dem Drachentdter
zu. Drache tot, Tunnel zu.«

—Hardas Sohn des Kurolas, zwergischer Krieger, in einem Ge-
sprdch mit seinem Gefdhrten Rashim, neuzeitlich

In dem nachfolgenden Abschnitt findest du einige Er-
weiterungsregeln fiir Ausriistung. Dabei kann es sich
um Ergidnzungen und Crunch-Elemente zu bestehenden
Fokusregeln handeln oder um Tabellen, die dir eine bes-
sere Ubersicht zu den vorgestellten Ausriistungsgegen-
stdnden verschaffen.

Neu sind beispielsweise Regeln fiir iiberlange Waffen
und die Kampftechniken Ficher und SpieRwaffen.
Zudem stellen wir dir neue Munitionsarten fiir Arm-
briiste und Bogen und Waffenausstattungen vor, die du
benutzen kannst, um deine Lieblingswaffen stirker zu
individualisieren.



Munitionsarten

Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der ﬁi
Stufe I fiir den Themenkomplex Ausriistung,. :

Es gibt viele unterschiedliche Arten von Pfeilen und.
Diese speziellen Munitionsarten wollen wir dir an die-
ser Stelle vorstellen.

Brandpfeile und -bolzen
Brandgeschosse dienen vor allem dazu, Belagerungsttir-
me und Gebdude in Brand zu setzen. Thre Spitze besteht
aus einem kleinen Metallkorbchen, in das sich Tiicher
und andere in Brandol getrankte Materialien hineinste-
cken lassen. Selbst bei groRer Fluggeschwindigkeit er-
lischt das Feuer nicht und das Kérbchen verleiht zusdtz-
lichen Halt fiir das Tuch.

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
zdhlt auch nach Meisterentscheid die Kleidung eines
Helden, sodass er zu Beginn der néchsten KR an dem
Status Brennend auf kleiner Flache leidet.

Das Geschoss ldsst sich nicht wiederverwenden.

Preismultiplikator: Preis x 4

Jagdpfeile und -bolzen

Diese Pfeile und Bolzen sind die Standardmunition von
Armbriisten und Bdgen. Sofern ein Spieler keine ande-
re Art von Pfeil oder Bolzen auswihlt, ist es immer ein
Jagdpfeil/-bolzen, den er herstellt oder einkauft. Sie
werden tblicherweise fiir Jagdzwecke eingesetzt, kon-
nen aber ebenso einen Gegner schwer verletzten, wobei
es andere Munitionstypen gibt, die sich fiir einen Kampf
besser eignen.

Regeltechnik: keine Besonderheiten
Preismultiplikator: kein Multiplikator

Kettenbrecher-Pfeile und -Bolzen

Dieser Munitionstyp hat einen sehr schmalen Kopf, der

dazu ausgelegt ist, Riistungen aus Kettengeflecht unge-

hindert zu durchdringen.

Regeltechnik: Kettenriistungen schiitzen gegen Ket-
tenbrecher nur mit einem RS von 1.

Preismultiplikator: Preis x 6

Kriegspfeile und -bolzen

Diese Geschosse sind hirter und breiter als Jagdpfeile

(und werden gerne mit Widerhaken versehen). Sie sind

deutlich schwieriger herzustellen, richten dafiir aber

mehr Schaden an.

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

Preismultiplikator: Preis x 4

Panzerbrecher-Pfeile und -Bolzen
Wiahrend Kettenbrecher vergleichsweise billig herzu-
stellen sind, sind Panzerbrecher deutlich schwieriger zu

schmieden, haben aufgrund ihrer schmalen Vier-

kantspitze aber den Vorteil, dass sie auch

gegen Plattenriistungen ein effektives

Mittel darstellen.

Regeltechnik: Ketten- und Platten-
riistungen schiitzen gegen Panzer-
brecher nur mit einem RS von 1.

Preismultiplikator: Preis x 12

Pferde-Pfeile und -Bolzen
Um Pferde zu téten gibt es bestimm-
te, besonders breite Pfeil- und Bol-
zenspitzen. Allerdings eignen sich die-
se Geschosse auch fiir andere grofle
Wesen.

Regeltechnik: Wesen der GroRenkate-
gorie groR und riesig erleiden +6 TP.
Der RS des Ziels wird verdoppelt.

Preismultiplikator: Preis x 7

Sehnenschneider-Pfeile
und -Bolzen

Bei diesen Pfeilen und Bolzen ist
der Kopf sichelférmig, was die
Flugeigenschaften zwar drastisch
verschlechtert, allerdings auch dafiir
sorgt, dass das Geschoss gegen ungepan-
zerte Ziele verheerende Wunden reif3t.
Regeltechnik: Die Reichweitenangaben
der Fernkampfwaffen sind bei einem
Sehnenschneider halbiert. Der RS
des Ziels wird verdoppelt. Das Ge-
schoss richtet zusidtzlich 1Wé TP
an. Gegen gespannte Seile kann das Geschoss eben-
falls verwendet werden. Es durchtrennt bei einem
Treffer das Seil automatisch.
Preismultiplikator: Preis x 5

Singende Pfeile und Bolzen
Ein singendes Geschoss wurde so bearbeitet, dass es
wihrend des Flugs Gerdusche verursacht. Dies kann von
pfeifenden bis zu brummenden Ténen alles sein. Eini-
ge Meister in der Herstellung singender Pfeile haben es
sogar bewerkstelligt, dass sich die Tonlage und die Art
des Gerduschs wihrend des Flugs verdndert, sodass ein
Zuhorer meinen kdnnte, jemand wiirde ein Lied pfeifen.
Singende Pfeile werden vor allem fiir heimliche Signale
eingesetzt, beispielsweise, um einen Gefihrten zu war-
nen oder einen verbiindeten Trupp Soldaten ohne Aus-
merksamkeit zu erregen, einen Befehl zu erteilen..
Regeltechnik: Um das singende Geschoss zu horen 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

Stumpfe Geschosse weisen keine Spitze auf, sondern ein
stumpfes Stiick Metall dhnlich einem Zylinder. Die Ge-
schosse sind dazu da, um Gegner zu betduben, ohne sie

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

Preismultiplikator: Preis x 4

zu toten.

Art . Preismodifikator Pfeil-Kosten Bolzen-Kosten

pro Stiick pro Stiick
Brandpfeile und -bolzen Preis x 4 1,6 S 0,8S
Jagdpfeile und -bolzen kein Multiplikator 0,4 S 0,2S
Kettenbrecher-Pfeile und -Bolzen Preis X 6 2,4S 1,2 S
Kriegspfeile und -bolzen Preis x 4 1,6S 0,8S
Panzerbrecher-Pfeile und -Bolzen Preis x 12 48S 2,4S
Pferde-Pfeile und -Bolzen Preis x 7 2,8S 1,4S
Sehnenschneider-Pfeile und -Bolzen Preis x 5 2S 1S
Singende Pfeile und Bolzen Preis x 2 0,8S 0,4S
Stumpfe Pfeile und Bolzen Preis x 4 1,6 S 0,8S
Berufsgeheimnisse der Geschossherstellung
oJArt Voraussetzung Komplexitit
Brandpfeile und -bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 8 einf
Jagdpfeile und -bolzen keine prim
Kettenbrecher-Pfeile und -Bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 8 ~ komp (2 AP)
Kriegspfeile und -bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 6 ~ komp (1 AP)
Panzerbrecher-Pfeile und -Bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 12 komp (5 AP)
Pferde-Pfeile und -Bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 8 einf
Sehnenschneider-Pfeile und -Bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 10  komp (3 AP)
Singende Pfeile und Bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 8 einf
Stumpfe Pfeile und Bolzen Sonderfertigkeit Geschosshersteller, Metallbearbeitung 10  einf

Ausstattung

Waffenausriistung

Einige ‘Waffen lassen sich mit Besonderheiten ausstat-
ten. So kénnen sie mit gefihrlichen Dornen oder mit
einer Lederschlaufe versehen werden, um die Gefahr,
die Waffe zu verlieren, zu verringern.

Die hier vorgestellte Ausriistung fiir Waffen ist nicht fiir
jede Waffe geeignet. Unter dem Punkt Waffen ist aufgefiihrt,
welche Waffenart mit der Ausriistung ausgestattet werden
kann, Das letzte Wort dariiber, ob es méglich ist, die Waf-
fe damit auszustatten, hat der-Spielleiter. Der Punkt Kosten
fiihrt auf, welchen Preis die Ausstattung hat. Die Regeln be-
schreiben, wie sich die Ausriistung spieltechnisch auswirkt.

Bolzenschuss-Torsionswaffe

Obwohl Torsionswaffen tiblicherweise Kugeln als Ge-
schosse verwenden, kdnnen sie auch so umgebaut
werden, dass sie kleine Pfeile oder Bolzen verschie-
Ben konnen. Diese haben mehr Durchschlagskraft
und fliegen weiter, allerdings kann an die Waffe dann
kein Repetier-Magazin angebracht werden.
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Regel: Der Schaden der Waffe erhoht sich um +2 TP, die
Reichweite sich um 10 %. Die Waffe kann keine Kugeln
mehr verschiefen und kann kein Repetier-Magazin
verwenden.

Kosten: +100 % der urspriinglichen Waffe, Pfeile kosten
das Doppelte von Kugeln

Waffen: Armbriiste, die als Munitionsart Kugeln
verwenden

Einkerbung

Wer sich die Miihe macht, bei Kugeln fiir Torsionswaf-

fen eine Einkerbung vorzunehmen, kann dadurch den

Schaden erhohen, allerdings zu Lasten der Genauigkeit.

Regel: Der Schaden der Waffe erhsht sich um +1 TP. Die
Probe auf FK ist um 1 erschwert.

Kosten: Preis x 2

Waffen: Armbriiste, die als Munitionsart Kugeln
verwenden



Gehirtete Pfeile und Bolzen
. .Gehirtete Geschosse machen das Projektil fester und
I schwerer zu zerbrechen. Dies fithrt dazu, dass es schlim-
mere Wunden reifen kann.,
Regel: Der Schaden der Waffe erhéht sich um +1 TP.
Kosten: Preis x 4
Waffen: Kettenbrecher-Pfeile und -Bolzen, Kriegspfei-
le und -bolzen, Panzerbrecher-Pfeile und -Bolzen, Pfer-
de-Pfeile und-bolzen

Giirtelhalter

Dieses kleine Werkzeug dient dazu, das Span-
nen einer Armbrust zu beschleunigen und
zu veremfachen ist dle lange Ladezelt doch

wendung eines Glirtelhalters muss ein wenig

gelibt werden, doch danach erméglicht er es

tatsdchlich, die Ladezeit der Armbrust etwas zu
senken. Ein Giirtelhalter muss an einem stabilen Giirtel
befestigt werden, der die entsprechende Belastung aus-
hilt, ohne zu reilen oder in den Kdrper des Schiitzen
einzuschneiden.

Regel: Benutzt der Held einen Giirtelhalter, dann kann
er die Ladezeit bei den meisten Armbriisten um 2 Ak-
tionen reduzieren (vor weiteren Abziigen durch die
Sonderfertigkeit Schnellladen).

Kosten: 40 Silbertaler

Waffen: Armbriiste (nur Modelle, die mindestens 5 Ak-
tionen Ladezeit aufweisen)

Gute Federn

Es gibt Federn, die sich besonders gut fiir einen langen

Flug eignen. Gelegentlich muss ein erfahrener Pfeilma-

cher die Federn auch mit einem speziellen Anschnitt

versehen.

Regel: Die Reichweite erhoht sich um 10 %.

Kosten: Preis x 2

Waffen: alle Pfeil- und Bolzentypen, bis auf Brandpfeile
und -bolzen und Sehnenschneider-Pfeile und -Bolzen,
Gute Federn ldsst sich nicht mit der Ausstattung Im-
provisierte Brandpfeile und -bolzen kombinieren

Hiiftkcher
Nicht jeder, der einen Bogen einsetzt, tragt
seinen Koécher mit den Pfeilen gern auf dem
Riicken. Die Griinde dafiir, den Kocher statt-
dessen an der Hiifte zu tragen, sind vielfiltig:
Vielleicht wird ein groRer Rucksack auf
dem Riicken getragen, der dem K6cher
den Platz wegnimmt, beim Ziehen
der Pfeile ist die Kapuze eines Um-
hangs im Weg oder es wird schlicht-
weg als bequemer empfunden.
Regel: Wenn ein Held keinen Hiift-
kécher griftbereit umgeschnallt hat,
so steigt die Ladezeit um 1 Aktion,
wenn er seine Waffe (also beispielswei-
se Pfeile oder Wurfspeere) bereitmachen will.
Ein Hiiftkocher reduziert dariiber hinaus
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auch die Ladezeiterh6hung von einem Reittier aus um
1 Aktion (siehe Seite 122).

Kosten: 25 Silbertaler

Waffen: Bogen, Wurfspeere

Improvisierte Brandpfeile und -bolzen

Statt eines echten Brandgeschosses mit einem Korb-

chen kann man auch den vorderen Teil eines Pfeils oder

Bolzens mit einem brennenden Tuch umwickeln. Die

Wahrscheinlichkeit, dass diese Geschosse aber das ent-

ziinden, was sie sollen, ist deutlich geringer.

Regel: Die Reichweitenangaben der Fernkampfwaffen
sind bei einem improvisierten Brandgeschoss hal-
biert. Die TP der Waffe sind halbiert. Bei einem Treffer
entziindet sich brennbares Material bei 1-2 auf dem
W6. Dazu zidhlt nach Meisterentscheid auch die Klei-
dung eines Helden, sodass er zu Beginn der nichsten
KR an dem Status Brennend auf kleiner Flidche leidet.
Das Geschoss ldsst sich nicht wiederverwenden.

Kosten: Preis x 2

Waffen: alle Pfeil- und Bolzentypen bis auf Brandpfei-
le und -bolzen, Improvisierte Brandpfeile und -bol-
zen lédsst sich nicht mit der Ausstattung Gute Federn
kombinieren

Munitionstasche

Die Munitionstasche oder Bolzentasche

ist fiir Armbrustschiitzen das, was fiir

Bogenschiitzen der Kocher ist, dient

sie doch dazu, die Bolzen fiir eine Arm-

brust mit sich herumzutragen und bei Be-
darf schnell greifbar zu haben. Ahnlich wie der

Kocher ist sie iiblicherweise aus Leder gefertigt,

das stabil genug ist, um nicht von den Bolzen

durchbohrt zu werden.

Regel: Wenn ein Held keine Munitionstasche griffbereit
umgeschnallt hat, so steigt die Ladezeit um 1 Aktion,
wenn er seine Waffe (also Bolzen) bereitmachen will.

Kosten: 15 Silbertaler

Waffen: Armbriiste

Repetier-Magazin

Gerade in der horasischen Armee sind bei Torsionswaf-

fen Repetier-Magazine beliebt, um die Ladezeiten der

Waffen drastisch zu reduzieren.

Regel: Die Fernkampfwaffe benétigt nur noch die Halfte
der 1LZ, solange noch Munition im Repetier-Magazin ent-
halten ist. Das aufgesetzte Repetier-Magazin kann ent-
weder 3 oder 7 Kugeln aufnehmen. Um das gesamte Ma-
gazin zu wechseln, benétigt der Schiitze 6 Aktionen, das
Nachladen einer einzelnen Kugel dauert so lange, wie
die LZ normalerweise bei der Waffe dauert +1 Aktion.

Kosten: 120 Silbertaler fiir 3er-Magazin, 350 Silbertaler
fiir 7er-Magazin

Waffen: Armbriiste, die als Munitionsart Kugeln verwenden

Widerhaken-Pfeile und -Bolzen
Widerhaken sind bei Geschossen beliebt, um das Ziel
auch lidngere Zeit nach dem Kampf noch unter den




Folgen eines Treffers leiden zu lassen. Wird ein Wider-
haken-Geschoss nicht entfernt, stirbt das Opfer an den
Folgen des feststeckenden Projektils.

Regel: Verursacht das Widerhaken-Geschoss SP, steckt
es im Kérper des Ziels fest. Ein steckenbleibendes Wi-
derhakengeschoss verursacht alle’s Minuten 1 SP. Um
es zu entfernen muss entweder das Geschoss mit Kraft
herausgezogen (1W6+2 SP) oder vorsichtig mit einer
Probe auf Heilkunde. Wunden herausgelst werden.

Eine misslungene Probe verursacht 1W3 SP, dauert
aber auch nur 1 Minute.
Das Geschoss ldsst sich nach einem erfolgreichen
Treffer nicht mehr wiederverwenden.

Kosten: Preis x 3

Waffen: Jagdpfeile und -bolzen, Kettenbrecher-Pfei-
le und -Bolzen, Kriegspfeile und -bolzen, Panzerbre-
cher-Pfeile und -Bolzen, Pferde-Pfeile und-bolzen,
Sehnenscheider-Pfeile und -Bolzen

Geschossgrofie und Waffentypen

Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der {f’i
Stufe I fiir den Themenkomplex Ausriistung.

Bislang haben wir keinen Unterschied gemacht, ob ein
Pfeil von einem Kurz- oder Langbogen abgeschossen

wird. Du kannst jedoch festlegen, dass jeder Waffentyp
seine eigene GeschossgroRe verschielt, sodass ein Kurz-
bogenpfeil sich nicht optimal mit einem Langbogen ver-
schieRen ldsst. Bei einer falschen GeschossgroRe/Waf-
fentyp erleidet der Schiitze eine Erschwernis von 2.

Fernkampf vom Riicken eines Reittiers

* Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der /2
Stufe I fiir den Themenkomplex Fernkampf. I

Fernkampfangriffe vom Riicken eines Reittiers unter-
liegen, sofern es nicht anders erwihnt wird, einer

Erschwernis der Probe auf FK. Zusitzlich erhéht sich
die Ladezeit von Fernkampftechniken um 1, sofern der
Schiitze nicht eine entsprechende Ausstattung, etwa
einen Hiiftkdcher oder eine Munitionstasche benutzt
(siehe Seite 121).

Waften von groflen und riesigen Humanoiden

Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der
Stufe I fiir den Themenkomplex Ausriistung. I

Wesen wie Oger, Trolle, Yetis und Zyklopen verfigen
teilweise iiber riesige Waffen, etwa Himmer, Keulen
oder Axte. Diese Waffen sind so groR und wuchtig, dass
sie im Regelfall von einem Helden mit der GréRenkate-
gorie mittel nicht gefiihrt werden kénnen. Zwar mag es
einem Helden gelingen, eine solche Waffe zu heben und
zu bewegen, aber sie sinnvoll im Kampf einzusetzen ist
so gut wie unmoglich.

Es gibt allerdings einige Ausnahmen:

€ Zum einen mag es durch iibernatiirliche Einfliisse
geschehen, dass ein Held groRer wird und so die
Waffe eines Ogers zu fithren vermag. In diesem
Fall benutzt der Held eine passende Kampftech-
nik und kann die aufgefithrten Werte der Waffe
verwendeten.

< Zum anderen kann ein immens starker Held den-
noch versuchen, die Waffe eines groRen oder rie-
sigen Humanoiden im Kampf einzusetzen. Hierfiir
gilt, dass eine Waffe, die von groRen Wesen gefiihrt
werden kann, eine KK von 17 voraussetzt, eine Waf-
fe fiir riesige Wesen eine KK von 21. Wenn ein Held
die Waffe fiihrt, sind die TP der Waffe halbiert (auf-
gerundet), die Regel der Schadensschwelle kommt
nicht zur Anwendung und der Held erleidet eine

Ausriistungsregeln




Erschwernis von 6 auf AT und PA. Er kann die Waf-
fen nur in der Kampftechnik Zweihandhiebwaffen

fithren und seine Reichweite ist trotz der Linge der
Waffe nur mittel.

Kampftechnik Hiebwaffen
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Lidnge Preis Komplexitit
Oger-Keule 2W6+7 KK 22 0/0 lang 6 Stn 180HF 10S  prim

Anmerkung Waffe kann nur von groen und riesigen Humaniden ohne Einschréankung gefiihrt werden.

Yeti-Keule 2W6+7 KK 18 0/0 lang 5,5 Stn 190HF 95 prim

Anmerkung Waffe kann nur von groen und riesigen Humaniden ohne Einschrankung gefiihrt werden.
kamlﬁqchnik Zweihandhiebwaffen
Waffe TP
Troll-Axt

L+S
KK 26

AT/PA-Mod RW
0/0

Gewicht
12 Stn

Preis

500 S

Linge

280 HF

Komplexitit

3W6+12 tiberlang einf

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

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

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

Neue Kampftechniken

Neben den im Regelwerk aufgefithrten Kampftech-
niken gibt es noch weitere Kampftechniken fiir exoti-
schere Waffentypen. Im Aventurischen Kompendium
II stellen wir dir die Nahkampftechniken Ficher und
tiberlange SpieRe vor. Wie bei allen Kampftechniken
startet ein Held auch in diesen beiden Kampftechniken
mit einem Kampftechnikwert von 6 und kann diesen
nach den tiblichen Regeln steigern. Aufgefiihrt sind bei
der Beschreibung die dazugehdrige Leiteigenschaft der
Kampftechnik und der Steigerungsfaktor.

Ungewohnter Einsatz von

Kampftechniken
Optionale Regel

Die Waffen der neuen Kampftechniken sind in ihrer
Handhabung so exotisch, dass Helden iiblicherweise

groRere Schwierigkeiten beim Gebrauch haben werden. Steigerungsfaktor: C
Deshalb gelten bei neuen Kampftechniken Erschwernisse
von bis zu 3 auf Attacke, Parade und Fernkampf. Diese Er- Spie Rwaffen

schwernisse sollten sich im Laufe der Zeit abbauen, das
letzte Wort dariiber hat der Meister. Durch den Einsatz
dieser Optionalregel wird das Spiel etwas komplexer.

Facher

Die seltenen und vor allem in Aranien gebrduchlichen

Facherwaffen kdnnen von erfahrenen Kiampfern als

kleine Schilde und Parierwaffen gleichermaRen einge-

setzt werden.

Besonderheiten: Ficher ein- oder ausklappen dauert
jeweils 1 Aktion.

Mit dem ausgeklappten Facher kann man versuchen,
Geschosse (Bolzen, Pfeile, Kugeln, Wurfdolche - und
Scheiben u. A., nicht aber Wurfspeere und -ixte) wie mit
einem Schild zu parieren, allerdings erleidet man bei der
Parade zusitzlich zu den iiblichen Modifikatoren (siehe
Regelwerk Seite 244) noch eine Erschwernis von 1.
Mit einem offenen Ficher kénnen nur Nahkampfan-
griffe der Kampftechniken Raufen, Dolche und Fecht-
waffen pariert werden sowie Fernkampftechniken
(siehe oben). Nur ein offener Ficher kann als kleiner
Schild dienen.
Mit geschlossenem Ficher kénnen Waffen aller
Kampftechniken auRer Kettenwaffen, Zweihandhieb-
waffen, Zweihandschwerter und Fernkampftechniken
pariert werden. Nur ein geschlossener Fiacher kann
als Parierwaffe dienen.

Leiteigenschaft: GE

Bei iiberlangen Spiefen handelt es sich um Speerwaf-

fen, die noch linger sind als die iiblichen Stangenwaffen.

Sie werden bei Formationskdmpfen oder unter speziellen

Kampfsituationen wie dem Drachenkampf eingesetzt. Zu

ihnen zdhlen, neben der klassischen Pike der mittellandi-

schen Heerhaufen, der berithmte Drachentdter der Zwerge.

Besonderheiten: Mit iiberlangen SpieRfen kdnnen kei-
ne normalen Paraden ausgefiihrt werde, auRer even-
tuell Formationsparaden.

Leiteigenschaft: KK

Steigerungsfaktor: C




Neue Allgemeine Sonderfertigkeiten

‘Geschosshersteller

Nicht jeder kann jede Pfeilspitze herstellen. Einige Spit-

zen erfordern besondere Kenntnisse.

Regel: Ein Geschosshersteller bekommt im Talent Me-
tallbearbeitung das neue Anwendungsgebiet Speziel-
le Geschosse herstellen. Er kann nun einige spezielle
Spitzen fiir Pfeile und Bolzen anfertigen. Dazu benutzt

er die Regeln fiir Geschosse herstellen/sammeln aus

dem Aventurischen Kompendium Seite 116, muss

aber zusitzlich eine Probe auf Metallbearbeitung (Spe-

zielle Geschosse herstellen) ablegen, um gewiinschte

Spitzen zu produzieren. Pro QS kann er 1 Spitze her-

stellen. Er benétigt pro Probe 1 Stunde.
Voraussetzungen: Holzbearbeitung 4, Metallbearbeitung 4
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Neue Kampfsonderfertigkeiten

Auflaufen (Spezialmangver)

Manchmal rennt ein Gegner auf einen zu und man ver-

fiigt tiber eine Waffe, die lang genug ist, um ihn direkt

auflaufen zu lassen und seine Geschwindigkeit gegen
ihn zu verwenden.

Regel: Der Held muss entweder eine hohere INI in die-
ser KR als sein Gegner aufweisen oder in der letzten
KR bereits 1 Aktion fiir dieses Mangver aufgewendet
haben, damit er die folgende AT durchfiihren kann.
AuRerdem darf er keine Handlung fiir eine Bewegung
im gleichen Zeitraum eingesetzt haben.

Die AT ist um 2 erschwert, dem Angriff kann man nur
ausweichen. Sollte das Mandver gelingen, erleidet das
Ziel nicht nur den iiblichen Schaden der Waffe (bei Lan-
zen der Schaden, den die Waffe bei einem Lanzenangriff
macht), sondern auch die GS des Ziels als zusitzliche TP.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: KK 15

Kampftechniken: Lanzen, SpieRwaffen

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Spief3gespann (passiv)

Gerade bei den Zwergen ist das Fiihren eines Spielge-

spanns legendidr. Mit dieser Technik und dem Spief3, der

als Drachentdter bekannt ist, haben die Angroschim schon

so manchen Tatzelwurm oder Schlimmeres getétet.

Regel: Sollten zwei Kimpfer gleichzeitig eine Waf-
fe mit der Reichweite iiberlang fiithren, kdnnen sie
einen gemeinsamen Angriff gegen ein Ziel durchfiih-
ren. Die Angriffe beider Kimpfer sein eine jeweils um
4 erschwerte AT. Ein Patzer / kritischer Erfolg eines
Kampfers fithrt automatisch zu einem Patzer / Kri-
tischen Erfolg auch des anderen. Die INI beider wird
durch die niedrigere INI beider Kdmpfer angegeben.
Verfiigen beide iiber die Sonderfertigkeit Sturmangriff,
kdnnen sie diesen ausfithren und damit die TP ihres
Angriffs um insgesamt 4 + die geringste GS der beiden
Angreifer erhdhen. Weitere Mangver kdnnen nicht
eingesetzt werden.
Der Schaden wird nur einmal ausgewiirfelt, nicht von
beiden Kampfern.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: GE 15, KK 15

Ausriistungsregeln

Kampftechniken: SpieRwaffen
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Festnageln (Spezialmangver)

Mit speerartigen Waffen ist es moglich, seinen Widersa-

cher am Boden festzunageln und durch weiteren Druck

gegen die Waffe schweren Schaden zu verursachen.

Regel: Ein Festnageln-Mangver kann nur gegen Gegner
durchgefiihrt werden, die den Status Liegend aufwei-
sen. Gelingt die um 4 erschwerte AT und misslingt die
Verteidigung, so ist das Opfer festgenagelt. Die Heldin
kann mit der verwendeten Waffe nicht mehr parieren,
sie kann nur noch ausweichen. In den nachfolgenden
KR gelingt die AT automatisch, ohne dass die Spielerin
wiirfeln muss. Jede KR richtet der Angriff +1 TP an (in
der 1. KR noch keinen zusitzlichen TP, in der 2. KR +1
TP, in der 3. KR +2 TP usw.). Die TP werden wie iiblich
ausgewlirfelt. Der Gegner erhilt den Status Fixiert und
behilt den Status Liegend. Solange das Opfer festgena-
gelt ist, kann es sich nicht verteidigen. Die Angreiferin
kann am Ende einer KR entscheiden loszulassen. Um
sich zu befreien, muss das Opfer eine Vergleichsprobe
auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen) gegen die Heldin ge-
winnen. Jede Probe kostet 1 Aktion. Das Festnageln-Ma-
nover kann nur gegen Ziele der GroRenkategorie klein
oder mittel angewandt werden.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13

Kampftechniken: Stangenwaffen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Formation (passiv)

Wer sich gemeinsam mit anderen fiir einen Kampf koor-
dinieren kann, der kann sich eine deutlich bessere Posi-
tion verschaffen und Vorteile nutzen.

Regel: Ein Kdmpfer mit dieser Sonderfertigkeit kann zu-
sammen mit bis zu vier weiteren Kimpfern, die sich
maximal einen halben Schritt vor, hinter, links und
rechts von ihm befinden diirfen, eine Formation auf-
bauen. Alle Kdmpfer, die durch diese Sonderfertigkeit
eine Formation bilden, erhalten entweder +2 AT oder
+2 VW. Alle Beteiligten miissen sich bei der Bildung
der Formationen auf einen der beiden Boni einigen.




Nur einer der Kimpfer bendtigt die SF, damit alle davon
profitieren, Die Formation hilt solange, wie die Kdmp-
fer in der notwendigen Reichweite zusammenstehen.
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Voraussetzungen: Kriegskunst 6
Kampftechniken: alle
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Erweiterte Kampfstilsonderfertigkeit

Angetduschter Angriff (spezialmangver) 8K

Meister der Finte kdnnen ihre Angriffe besonders gut
mit einer bestimmten Waffenkombination vorbereiten,
beispielsweise mit einem Schild und einem Kurzschwert
oder einem Rapier und einem Linkhand-Dolch. Hinter
einigen Waffen lassen sich nicht nur Angriffe gut ver-
bergen, auch durch die Kombination mit einem leichten
StoR oder einer Art Kreuzblock mit Waffe und Schild tun
sich so in der Abwehr des Gegners schnell Liicken auf.
Regel: Um diese Sonderfertigkeit nutzen zu kénnen,
muss sie mit einer Finte kombiniert werden. Sollte
dem Gegner die Verteidigung gegen die Finte misslin-
gen und er iiber seinen reguliren VW gewiirfelt haben
(die Finte also nicht notwendig gewesen sein, um zu
treffen), richtet der Treffer +1 TP an.
Voraussetzungen: GE 15, Finte I, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit
Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Raufen, Schil-
de, Schwerter
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Beispiel: Geron verfiigt iiber die Sonderfertigkeit Finte I und An-
getduschter Angriff. Er senkt mit der Finte I die PA seines Geg-
ners von 11 auf 9. Gerons Attacke mit der Finte gelingt und sein
Gegner wiirfelt eine 13. Da Geron die Finte nicht gebraucht hdtte,
um zu treffen, richtet sein Angriff nun +1 TP an. Htte sein Gegner
eine 10 oder 11 gewiirfelt, hitte Geron den TP-Bonus nicht bekom-
men, denn dann wire die Finte notwendig gewesen, um den Geg-
ner zu treffen, aber immerhin hdtte er seinen Widersacher dann

dank der Finte getroffen. Bei 1-9 hdtte der Gegner pariert.

Kdmpfer, die geschickt genug sind, kénnen in einer flie-
Renden Bewegung sowohl ihren Gegner zu Fall bringen,
als ihn auch am Boden fixieren.

Regel: Gelingt die um 6 erschwerte AT und misslingt
die Verteidigung, so ist das Opfer zu Boden geworfen
worden und wurde festgenagelt. Der iibliche Schaden
von 1W3 TP durch die Sonderfertigkeit Zu Fall bringen
kommt beim AufspieRen nicht zu tragen. In den nach-
folgenden KR gelingt die AT automatisch, ohne dass
der Spieler wiirfeln muss. Jede KR richtet der Angriff

AufspieBen (Spezialmanéver)

+1 TP an (in der ersten KR noch keinen zusitzlichen
TP, in der 2. KR +1 TP, in der 3. KR +2 TP usw.). Die TP
werden wie tiblich ausgewiirfelt. Der Feind erhilt den
Status Fixiert und Liegend. Der Angreifer kann am Ende
einer KR entscheiden loszulassen. Um sich zu befreien,
muss das Opfer eine Vergleichsprobe auf Kraftakt (Drii-
cken & Verbiegen) gegen den Angreifer gewinnen. Jede
Probe kostet 1 Aktion. Das Festnageln-Manéver kann
nur gegen gleichgrofe oder die nichstkleinere Gré-
Renkategorie angewandt werden. Misslingt die AT, so
steht dem Gegner ein Passierschlag zu.

Erschwernis: -6

Voraussetzungen: GE 15 oder KK 15, Festnageln, Zu Fall
bringen, passende Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Stangenwaffen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

[;;‘?
Waffenwurf (Spezialmangver) @
Nicht jede Waffe eignet sich zum Werfen. Nahkampfwaf-
fen sind meistens zu klobig und schwer und sie wiirden
tiblicherweise eher wirkungslos an einem Gegner ab-
prallen, anstatt ihn zu verletzten. Einige wenige Kdmp-
ferinnen beherrschen aber den Waffenwurf und kénnen
selbst ein Schwert zielgenau auf einen Feind werfen.
Regel: Mit dieser SF kann eine Abenteurerin eine Nah-
kampfwafte, die sich eigentlich nicht als Wurfwaffe
eignet, auf einen Gegner werfen und ihn erheblich ver-
letzen. Der Angriff wird wie ein reguldrer Fernkampf-
angriff ausgefiihrt. Als Kampftechnik kommt dabei
Wurfwaffen zum Einsatz. Neben allen tiblichen Modi-
fikatoren eines solchen Angriffs gilt fiir die geworfene
Nahkampfwaffe eine zusdtzliche Erschwernis von 4.
Die geworfene Waffe muss einer der folgenden Kampf-
techniken angehdren: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaf-
fen, Schwerter, Stangenwaffen. Der Schaden entspricht
dem reguldren Schaden der Waffe. Ein Bonus durch die
Schadensschwelle kommt aber nicht hinzu.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Wurfwaffen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Uberlange Waffen

Uberlang ist eine spezielle Reichweite, iiber die nur we-
nige Waffen verfiigen, vor allem jene aus der Kampf-
technik SpieRwaffen (siche Seite 123). Uberlange
Waffen folgen den gleichen Regeln wie lange Waffen

(sieche Regelwerk Seite 230/231), jedoch mit folgenden
Ausnahmen:
< Uberlange Waffen miissen immer mit beiden Hén-
den gefiihrt werden.




« Mochte ein Held mit einer iiberlangen Waffe aus-
weichen, muss er entweder die Waffe komplett
loslassen “oder eine Erschwernis von 4 in Kauf
nehmen.

<« Uberlange Waffen verursachen, wenn sie getragen
werden, 1 Stufe Belastung.

< Waffen der Kampftechnik Lanzen, die auRerhalb eines Lan-
zenangriffs eingesetzt werden, gelten als {iberlange Waffen.

Lanzen im Nahkampf

~ Waffen der Kampftechnik Lanzen werden iiblicherwei-

se nur bei einem Lanzenangriff verwendet. Es ist jedoch
auch moglich, eine Lanze in einem Nahkampf einzu-
setzen. Sie gilt dann als improvisierte Nahkampfwaffen
mit den entsprechenden Werten.

AuBerdem kann man eine Lanze auch dazu benut-
zen, um jemanden auflaufen zu lassen. Gegner, die als

Sonderfertigkeit Sturmangriff oder Flugangriff gegen den
Helden einsetzen oder in einer KR in die Angriffsdistanz
des Helden sprinten (sieche Regelwerk Seite 229), kén-
nen durch das Mandver Auflaufen mit einer Lanze ange-
griffen werden (siehe Seite 124).

Nahkampfwaffen als Fernkampfwaffen

Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der //’i
Stufe I fiir den Themenkomplex Kampf.

% Nahkampfwaffen sind grundlegend nicht als Wurf-
waffen geeignet, es sei denn, dies ist bei einer Waf-
fe angemerkt und sie verfiigt auch zusitzlich tiber
Werte als Fernkampfwaffe.

€ Mochte ein Held eine Nahkampfwaffe als Wurfwaf-
fe benutzen, so gilt, dass die Probe auf FK um 8 er-
schwert ist und die Waffe nur die halben TP (aufge-
rundet) verursacht.

<« Die Reichweiten sind in der nebenstehenden Ta-
belle aufgefiihrt, allerdings gilt, dass ein Held ohne
die Sonderfertigkeit Waffenwurf die Reichweite weit
nicht benutzen kann.

< Verfiigt ein Held tiber die Sonderfertigkeit Waffen-
wurf, betrdgt die Erschwernis auf FK nur noch 4 und
er kann auch versuchen, Gegner in der Reichweite
weit zu treffen, Die Sonderfertigkeit ldsst sich aber
nur fiir folgende Kampftechniken einsetzen: Dolche,
Fechtwaffen, Hiebwaffen, Schwerter, Stangenwaffen.

Reichweiten von Nahkampfwaffen
beim Waffenwurf

h})ftejlgpik Reichweite
Dolche 1/5/12
Fechtwaffen 1/3/10 j
Hiebwaffen 1/3/10
Kettenwaffen 1/3/5
Lanzen 1/2/3
Raufen 1/5/12
Schilde 1/3/10
Schwerter 1/3/10
Stangenwaffen 1/3/5
Zweihandhiebwaffen 1/3/5
Zweihandschwerter 1/3/5
Andere Nahkampftechniken  1/3/5
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Fernkampfwaffen als Nahkampfwaffen

Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der //;i
Stufe I fiir den Themenkomplex Kampf,

< Armbriiste und Bogen
konnen mit der Kampf-
technik Hiebwaffen ein-

* Spielst du mit den Fo-

kusregeln der Waffenbe-
schiddigungen, dann sind
AT und PA bei Armbriis-

gesetzt werden.® O -« -« - -+
Thre Werte sind in der
aufgefithrten Tabelle
angegeben.

< Pfeile und Bolzen hin-
gegen werden unter
Raufen gefiihrt, aller-
dings kann man mit
diesen Waffen nicht parieren. IThre Werte sind in der
aufgefiihrten Tabelle angegeben. Bk - N

<« Kugeln lassen sich nicht als Waffen im Nalhkampf\"}'y:'_f e
verwenden. Gleiches gilt fiir Steinchen als Munition. -~

Grundsitzlich ist es moglich, Fernkampfwaffen im Nah-
kampf einzusetzen.
< Bei Wurfwaffen gilt, dass Fernkampfwaffen Abziige
von 2 auf AT, PA und TP (bis zu einem Minimum von
1 TP) erhalten. Sie werden unter den Kampftechni-
ken Dolche (z. B. Borndorn, Wurfdolche, Scheiben
usw.), Raufen (Diskusse), oder Hiebwaffen (Wurfix-
te, Schneidzihne, Blasrohre) gefiihrt. Thre Reich-
weite betrdgt kurz.
€ Wurfspeere verlieren einen ihrer 2W6 bei der TP-An-
gabe, erhalten dafiir aber +1 TP. Sie werden unter der
Kampftechnik Stangenwaffen gefiihrt, Thre Reichweite
betrigt mittel. '

ten und Bogen immer ein
Grund fiir eine Probe auf
den Bruchfaktor.
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z;Kampﬁechnik- Hiebwaffen ¢
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitat
Balestrina, Hand- 1W6+1 KK 14 -2/-3 kurz jenach  jenach  jenach  jenach
armbrust (i) ; Waffe Waffe Waffe Waffe
Armbriiste (2H,i) 1Wé6+2 KK 14 -2/-3 kurz jenach  jenach  jenach  jenach
Waffe Waffe Waffe Waffe
Bogen (2H, i) 1W6+1 KK 14 -2/-3 mittel jenach  jenach  jenach  jenach
Waffe Waffe Waffe Waffe
?(ampﬂechnik Hiebwaffen -
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht * Linge Preis Komplexitit
Bolzen (i) 1W+2 KK 14 -3/- kurz jenach  jenach  jenach  jenach
Waffe Waffe Waffe Waffe
Pfeile (i) 1W+1 KK 14 -2/~ kurz jenach  jenach  jenach  jenach
Waffe Waffe Waffe Waffe

Waffen- und Ristungsbeschadigungen

Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der ffi
Stufe I fiir den Themenkomplex Kampf.

Erginzend zu den Angaben in der Aventurischen Riist-
kammer Seite 114 sind hier die Bruchfaktoren der neu-
en Kampftechniken aufgefiihrt.

Kampftechnik und Bruchfaktor

'Kampftechnik Bruchfaktor
Féacher 13
SpieBwaffen 12

Kosten von Ausriistung nichtmenschlicher Kulturen

In den bisherigen Auflistungen wurden die Waffen von
nichtmenschlichen Kulturen mit den Kosten versehen,
die ein Mensch dafiir zahlen wiirde. Dies ist vor allem
deswegen so eingeteilt worden, damit bei der Helden-
erschaffung alle Spielercharaktere die gleichen Vor-
aussetzungen erfiillen. Grundlegend herrschen inner-
halb der Spielwelt aber andere Preisvorstellungen.

Kosten von Ausriistung nach Spezies/Kultur

Eﬂtur Menschen Zwerge Elfen
Menschen  +/-0% +200 % +200 %
Zwerge -50 % -20 % -50 %
Elfen +/-0 % +/-0 % -20 %
Orks +10 % +200 % +100 %
Goblins +25 % +500 % +250 %
Achaz -20 % -20 % -20 %

Zwergische Waffen haben in zwergischen Kulturen
einen geringeren Preis als bei Menschen. Orkische Waf-
fen erzielen vermutlich nur einen Bruchteil ihres Wer-
tes in menschlichen Kulturen usw.

Fiir diesen Fall kannst du folgende Modifikationstabelle
verwenden.

Orks Goblins Achaz
-25% -50 % +50 %
-75% -90% =75 %
-50 % -50 % =50 %
+/-0% +/-0 % +/-0 %
+10 % +/-0 % +10 %
-20 % -20 % -25%
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Finsatz und Kosten von Helmen und Riistungsteilen

Helme kosten 10 % des Preises eines Riistungstyps, der
bei ihnen angegeben ist. Riistungsteile hingegen 20 %.
Beispielsweise kostet eine Sturmhaube (Typ Kettenriis-
tung) 10 % des Preises einer Kettenriistung. In diesem
Fall wiren dies 25 Silbertaler, da eine Kettenriistung 250
Silbertaler kostet. Die Regeln flir Helme und Riistungstei-
le funktionieren nur, wenn du mit den Regeln fiir Tref-
ferzonen-Riistungsschutz spielst. Ohne diese Regel wird
nicht weiter auf die Schutzwirkung dieser einzelnen Teil-
aspekte einer Riistung eingegangen.

Helme und Riistungsteile ohne

Fokusregeln
Optionale Regel

Wenn du Wert auf Regeln zu Helmen und Riistungsteilen
legst, aber die Regeln fiir Trefferzonen-Riistungsschutz
nicht verwenden mdchtest, kannst du auch folgende Op-
tionalregeln verwenden. Ein Helm verleiht +1 RS, aber auch
+1 BE und eine Erschwernis von 1 auf Proben auf Sinnes-
schirfe. Belastungsgewshnung kann den BE nicht abbauen.

Krankheiten

Schneeblindheit

Die Schneeblindheit zieht sich der Aventurier iiblicher-

weise im hohen Norden und dem ewigen Eis zu. Die

meisten Bewohner dieser Gegend wissen, wie sie ihre

Augen vor der Gefahr durch Schnee und Eis schiitzen

miissen, doch ein Nordlandreisender ohne dieses Wis-

sen ist in den Eiswiisten so gut wie verloren,

Stufe: 4

Verlauf: Die Augen des Erkrankten werden durch die
Lichtreflektionen des weilen Schnees gereizt, was
zu Sehschwierigkeiten oder kurzweiligem Erblinden
fithren kann,

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: Status Blind / Proben auf Sinnesschdrfe -2

Dauer: 7 Tage / 3 Tage

Ursachen: mindestens 4 Stunden ohne Augenschutz
unterwegs auf ungeschiitzte Eis- oder Schneeflichen
am helllichten Tag (1-10 auf W20, 50 %)

Behandlung: keine

' Gegenmittel: keines; die Perainekirche kennt Liturgien,

um die Schneeblindheit zu stoppen.
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Seekrankheit

Die Seekrankheit ist der kleine Bruder der weitaus

schlimmeren Efferdsieche. Fast jeder Mensch kann an

der Seekrankheit erkranken, doch nicht bei jeder Reise

auf dem Meer wird man davon heimgesucht. Die Ubel-

keit resultiert meist aus den ungewohnten Bewegun-

gen, denen das Schiff unterworfen ist.

Stufe: 3

Verlauf: Der Erkrankte wird von Ubelkeit heimgesucht
und muss sich hiufig iibergeben.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: alle 4 Stunden 1 Stufe Betdubung / -

Dauer: 2 Tage

Ursachen: Aufenthalt auf hoher See (1-3 auf W20, 15
%); sollte man nicht durch den W20-Wurf seekrank
werden, muss dieser Wurf frithestens nach 6 Monaten
wiederholt werden. Der Meister kann entscheiden,
dass bei hdufigen Seereisen und Gewdhnung das Risi-
ko auf 5 % sinkt.

Behandlung: keine

Gegenmittel: keines; die Perainekirche kennt Liturgien,
um die Seekrankheit zu stoppen.

Wundfieber

Eine von Kdmpfern ganz besonders gefiirchtete Krank-

heit ist das Wundfieber, bei dem der Erkrankte an star-

kem Fieber und Verwirrungszustinden leidet. Kein ge-

wdohnliches Heilmittel zeigt Wirkung und die Krankheit

endet entweder nach drei Tagen von alleine, durch ma-

gische oder karmale Heilung oder weit hiufiger auch

mit dem Tod des Erkrankten. Als Ubertriger gelten Aas-

fresser, verunreinigte Waffen und der allgegenwirtige

Schmutz der Schlachtfelder, der in die Wunde gelangt.

Beriichtigt sind auch Untote als Krankheitsiibertriger.

Stufe: 5

Verlauf: Am ersten Tag treten Verwirrung und Artiku-
lationsschwierigkeiten auf, danach Fieber und starke
Mattigkeit. Manche Erkrankten dimmern dauerhaft
in einem unruhigen Halbschlaf.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

P
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*Schaden: am ersten Tag 2 Stufen Verwirrung, ab-dem
zweiten Tag 2 Stufen Betdubung und 1W6 SP pro Tag /
am ersten Tag 1 Stufe Verwirrung, ab dem zweiten Tag
1 Stufe Betdubung, dazu 1W3 SP pro Tag

Dauer: 3 Tage
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Ursachen: Bisse von Aasfressern und Verwundungen
mit stark verschmutzten Waffen, schlechte oder kei-
ne Wundversorgung (1-2 auf W20, 10 %)

Behandlung: Bettruhe und Fieberfiirsorge (1 SP weni-
ger pro Tag)

Gegenmittel: keines; die Perainekirche kennt Liturgien,
um das Wundfieber zu stoppen.

Trefferzonen-Riistungsschutz

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe
11 fiir den Themenkomplex Kampf/Trefferzonen. -
Diese Fokusregeln sollten jedoch im Vergleich zu an-
deren Fokusregeln nicht nur fiir einen Teil der Spie-
ler einer Spielrunde gelten, sondern fiir die gesamte
Gruppe. Der Grund dafiir ist, dass das Spiel mit diesen
Regeln die Gefihrlichkeit des Kampfes deutlich verdn-
dert. Mit den Regeln fiir Trefferzonenriistungen sind
Kidmpfe in der Regel deutlich gefdhrlicher und es rei-
chen meist weniger Treffer aus, um eine Entscheidung
herbeizufiihren.

Um mit dieser Regel spielen zu kénnen, musst du die Re-
gel fiir Trefferzonen aus dem Aventurischen Kompen-
dium benutzen bzw. die Stufe I Fokusregeln fiir diesen
Themenkomplex sind eine Voraussetzung.

Bei Komplettriistungen, wie sie im Regelwerk auf Sei-
te 374 vorgestellt wurden, sind alle Trefferzonen durch
den vollen Riistungsschutz der getragenen Riistung ge-
schiitzt. Es spielt dabei keine Rolle, ob der Held einen
Helm trégt oder nicht, oder ob einige Riistungsteile nur
einen kleinen Teil einer Zone schiitzen.

Allerdings kann es geschehen, dass ein Held keinen
Helm trigt, daflir aber seine Lederriistung mit Metall-
armschienen kombiniert. Hierdurch weisen die ver-
schiedenen Trefferzonen einen unterschiedlichen Riis-
tungsschutz auf,

Die nun vorgestellte Fokusregel unterscheidet RS in den
verschiedenen Trefferzonen, abhingig von Helm, Riis-
tung und Riistungsteil, abhingig vom Riistungsteil, das
in der Zone getragen wird.Mit dieser Regel lassen sich
zudem verschiedene Riistungsarten kombinieren.

Riistungsschutz in verschiedenen
Zonen

In den nachfolgenden Tabellen findest du eine Uber-
sicht iiber die in der Aventurischen Riistkammer und
dem Regelwerk vorgestellten Riistungen mitsamt der
Werte, die sie in dieser Fokusregel haben.
< Die Komplettriistungen werden dabei in die einzel-
nen Zonen aufgespalten. Sie schiitzen nur die Zone,
fiir die sie erworben wurden, aber man kann auch
fiir die tibrigen Zonen entsprechende Riistungsteile
(wie Beinlinge oder Helme) dazukaufen.
< Der Preis der einzelnen Teile hingt jeweils von den
Kosten der Komplettriistung im Verhéltnis zum
Schutzbereich ab. Mchte ein Spieler beispielsweise

@
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Ist mein Held schwicher durch
Trefferzonen-RS?

Grundsétzlich bedeutet das Spiel mit dieser Regel,
dass ein Held in einigen Zonen zunichst schlech-
ter geschiitzt ist, wenn er nur eine Riistung trigt,
aber keinen Helm und keine Riistungsteile.
Allerdings gilt dies auch fiir seine Gegner.

Die Fokusregel erméglicht vor allem die Indivi-
dualisierung von Riistungen. Ein Held wird da-
durch insgesamt weder besser noch schlechter
geschiitzt, sondern er kann genauer festlegen,
wo er wie gut geschiitzt wird.
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seinen Kopf mit einem Helm aus Leder schiitzen,
schaut er sich die Kosten der Lederriistung an und
multipliziert sie mit dem in der Tabelle angegeben
Preismultiplikator fiir die Zone Kopf.
€ Werden die einzelnen Riistungsteile getragen, so
verleihen sie dem Helden in der angegebenen Zone
RS. Hierbei muss darauf geachtet werden, dass am
linken Arm oder Bein auch eine Riistung mit an-
derem RS als am rechten Arm oder Bein getragen
werden kann. Mdchte ein Spieler den Preis fiir eine
einzelne Arm- oder Beinzone wissen, so muss er
statt einem Preismultiplikator von 0,2 einen von 0,1
benutzen. Gleiches gilt auch fiir BE.
Um das Gewicht einer Riistung aus Kombinationen
zu ermitteln, kénnen die Multiplikatoren des Prei-
ses ebenso auf das Gewicht der Komplettriistung
angewandt werden.

«

Art Modifikator

Zone Preis-/Gewichtsmultiplikator
Torso X 0,5

Arme x 0,2

Beine x 0,2

Kopf x0,1

Kombinationsméglichkeiten
Ein Held kann eine einzige Riistung beliebig mit einem
einzigen Helm sowie zusitzlichen Riistungsteilen an Ar-
men und Beinen kombinieren.
€ Ein Held kann keine zwei Helme miteinander
kombinieren.
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< Jede Arm- und Bein-Zone kann mit einem Riistungs-
teil ausgestattet werden. Kein Held kann aber mehr
als ein Riistungsteil in einer Zone tragen.

<€ Riistungen lassen sich grundsitzlich nicht mitei-
nander kombinieren, es sei denn, in der Beschrei-
bung der Riistung steht das Gegenteil. Dann sind
dort auch die genaueren Regeln dazu erklart.

< Es ist auch moglich, unterschiedliche Arten von
Riistungsteilen in Arm- und Beinzonen zu tragen.
So kann ein Held am linken Arm Kettenhandschuhe
tragen, am rechten Arm eine Metallarmschiene und
an den Beinen Lederbeinschienen.

< Ristungseigenschaften gelten prinzipiell nur
fiir die Zone, die von der jeweiligen Riistung be-
deckt ist. Sollten sich Riistungsvor- und nachteile
auf Handlungen auswirken, die unabhingig von
einer Zone sind, gelten diese Effekte sobald eine
einzige Zone damit belegt ist (beispielweise die
Proben bei Kettenhemden treten auf, sobald auch
nur eine Armzone mit einem Kettenhemd-Teil
ausgestattet ist).

Beispiel: Geron trdgt eine Tuchriistung am Torso (RS 2), aber
er hat sich entschieden, die Arme mit Kettenzeug eines Ket-
tenhemds (RS 4) und die Beine mit Platten aus Stahl (RS 6) zu
schiitzen. Um die Kosten zu bestimmen, muss er bei der Tuch-
riistung am Torso den Preis der Komplettriistung mit einem
Faktor von 0,5 berechnen, die Arme mit einem Faktor von 0,2
(aber fiir eine Kettenriistung) und die Beine auch mit einem
Faktor von 0,2 (fiiir eine Plattenriistung).

Belastung und zusitzliche Abziige

Bislang wurde die Belastung durch die Komplettriistung
angegeben. Da nun ein Held in einigen Zonen unter-
schiedliche Mengen an RS aufweisen kann - manchmal
sogar auch an bestimmten Zonen keinen RS besitzt -
muss auch die Belastung neu berechnet werden.

Dies gilt auch fiir die zusitzlichen Abziige auf INI und GS.
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Um die BE und die zusitz-
lichen Abziige zu ermit-
teln, miissen die einzelnen
RS-Werte der Trefferzonen
ermittelt, mit dem Faktor
aus der Tabelle RS-Fakto-
ren multipliziert und dann
die einzelnen Ergebnisse
addiert werden. Anschlie-
Rend kann man anhand der
Tabelle Belastung und zu-
sédtzliche Abziige und dem
Ergebnis der Berechnung
ablesen, welche BE und
welche zusitzlichen Abzii-

ge ein Held erleidet.* O -« -+ -

RS-Faktoren

E;refferzone = F
Linkes Bein X2
Rechtes Bein X2
Linker Arm X,
Rechter Arm X 2
Torso X5
Kopf x1

* Die Kampfsonderfertig-
keit BelastungsgewShnung
wird beim Einsatz dieser
Fokusregel wie gewohnt
angewandt und zwar nach-

dem du die BE und die zu-

sdtzlichen Abziige deiner
Riistungskombination aus-
gerechnet hast.

Belastung und zusitzliche Abziige

E:l;rgebni,s BE zusétzliche Abziige
0 0 =
1-14 0 -1GS, -1 INI
15-28 1 =
29-42 1 -1GS,-1INI ot L
43-56 2 = 3 :?’g" 5
A o
¥ s
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57-70 2 -1GS, -1 INI Beispiel: Gerons Spielerin hat sich eine neue Riistungskombina-
71-84 3 A tion zulegt und berechnet nun die BE und die zusdtzlichen Abziige:
Linkes Bein:RS3x2=6
85-98 4 3 Rechtes Bein:RS3x2=6
99-112 5 5 Linker Arm:RS1x 2 =2
Rechter Arm:RS1x2=2
LG e 5 Torso:RS3x5=15
127-140 7 - KopfiRS6x1=6
141-1 Das Ergebnis betrigt 37. Anhand der Tabelle kann Gerons
-154 8 - e RS ; P
Spielerin feststellen, dass 37 eine BE von 1 und zusdtzliche Ab-
ziige von -1'GS und -1 INI bedeutet.
Optimal ist der Schutz noch nicht. Geron konnte noch bis zu 5
weitere RS-Punkte unterbringen, bevor, die BE steigen wiirde.
+
iistung Preis/Gewicht  Preis/Gewicht  Preis/Gewicht  Preis/Gewicht = Anmerkung*
; ~ Torso Arme Beine Kopf
Grundversionen
Kettenriistung 1255/ 6 Stn 50S /2,4 Stn 50S /2,4 Stn 255 /1,2 Stn
Lederriistung 75S /3 Stn 30S /1,2 Stn 305 /1,2 Stn 155 /0,6 Stn
Plattenriistung 3755 /12,5S5tn  150S /5 Stn 150 S / 5 Stn 75S /2,5 Stn
Schuppenriistung  200S /9 Stn 80S/3,6Stn 80S/3,6Stn 40S/1,8Stn
Riistungsvarianten
Amazonenriistung 300S /3 Stn 120S /1,2 Stn 120S /1,2 Stn 60S /0,6 Stn
Bronzeharnisch 1255 /6 Stn 50S /2,4 Stn 50S /2,4 Stn 25S/1,2Stn
Eisenmantel 100S /3,5 Stn 40S /1,4 Stn 40S /1,4 Stn 20S /0,7 Stn
Fellriistung 10S /0,75 Stn 2S/0,3Stn 2S/0,3Stn 1S /0,015 Stn
Fiinflagenharnisch 100S /3,5 Stn 40S /1,4 Stn 40S /1,4 Stn 20S /0,7 Stn
Gambeson 52,5S/1,5Stn 21S/0,6Stn 21S5/0,6Stn 10,55/ 0,3 Stn
Garether Platte 900S /17 Stn 360S /6,8 Stn 360S /6,8 Stn 180 S (3,4 Stn
Gestechriistung 1.250S /17,5Stn  500S /7 Stn 500S /7 Stn 250S /3,5 Stn
Gladiatoren- 50S/2Stn 20S /0,8 Stn 20S/0,8Stn 10S /0,4 Stn
riistung
Hartholzharnisch 150S /5 Stn 60S/2Stn 60S/2Stn 30S/15Stn
Hornriistung 70S /5 Stn 28 S/ 2 Stn 28 S/ 2 Stn 14S/1Stn
Ifirnsmantel 75S /1 Stn 30S/0,4Stn 305/0,4Stn 15S /0,2 Stn
Iryanriistung 125'S /2,5 Stn 50S/1Stn 50S/1Stn 255 /0,5 Stn ARUI
Kettenhemd 125S /5 Stn 50S /2 Stn 50S/2Stn 25S/1Stn ARUI
Kettenweste 100 S /4 Stn 40S /1,6 Stn 40S /1,6 Stn 20S /0,8 Stn
Krotenhaut 100S / 2,5 Stn 40S/1Stn 40S/1Stn 20S/0,5Stn ARUI
Kiirass 125 S /6 Stn 50S/2,4Stn 50S /2,4 Stn 25S/1,2Stn
Kurbul 90S/3,5Stn 36S/1,4Stn 36S/1,4Stn 18S /0,7 Stn
Lamellar 190S / 8,5 Stn 78 S / 3,4 Stn 78 S / 3,4 Stn 38S /1,7 Stn
Langes 150S /6 Stn 60 S/ 2,4 Stn 60S /2,4 Stn 30S/1,2Stn
Kettenhemd
Lederharnisch 75S /3 Stn 30S/1,2Stn 30S/1,2Stn 155 /0,6 Stn ARUI
Leichte Platte 200S /7,5 Stn 80S/3Stn 80S/3Stn 40S /1,5 Stn ARUI
Lindwurmhaut 60S/3Stn 24S /1,2 Stn 24S /1,2 Stn 12S /0,6 Stn
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Mammutonpanzer 250 S /5 Stn
Reiterharnisch 1.000 S / 10 Stn

~..Schuppengewand 255 /0,5 Stn

Schuppenpanzer  200S /9 Stn’
Schwere Platte - 1.100S / 16'Stn
Skorpionhemd 150S / 6 Stn
Spiegelpanzer 175S / 6,5 Stn
Stoffriistung 37,5S./1,5 Stn
Tuchriistung 37,5S /1,5 Stn
Turnierriistung 1.500 S / 20 Stn
Wattierter 455 /1,5 Stn
Waffenrock
Helme

Baburiner Hut
Drachenhelm
Fliigelhelm
Gladiatorenhelm
Kettenhaube
Lederhelm
Maskenhelm
Morion
Schaller
Sturmhaube
Tellerhelm

Tobrischer Hut

Topfhelm
Wolfshelm
Zwergenhelm
Riistungsteile

Armschienen,
Leder

Armschienen,
Stahl

Beinschienen,
Leder

Beinschienen,
Stahl

Kettenbeinlinge

Panzerhandschuhe

{. IRYA Ausriistungsregeln

100S / 2 Stn
400S / 4 Stn
10S /0,2 Stn
80S/3,6 Stn
440S /6,4 Stn
60S /2,4 Stn
70S /2,6 Stn
15S /0,6 Stn
155 /0,6 Stn
600 S / 8 Stn
18 S/ 0,6 Stn

30S/1,2Stn

150S /5 Stn

150S /5 Stn

100S / 2 Stn
400S / 4 Stn
10S /0,2 Stn
80S/3,6Stn
440S / 6,4 Stn
60S /2,4 Stn
70S /2,6 Stn
15S /0,6 Stn
15S /0,6 Stn
600 S / 8 Stn
18 S/ 0,6 Stn

30S/1,2Stn
150 S / 5 Stn

50S /2,4 Stn

50S/1Stn
200S /2 Stn
5S/0,1Stn

40S /1,8 Stn

220S /3,2 Stn
30S /1,2 Stn
355 /1,3 Stn
7,55 /0,3 Stn
7,55/ 0,3 Stn
300S /4 Stn
9S/0,3Stn

75S /2,5 Stn
755/ 2,5 Stn
75S /2,5 Stn
155 /0,6 Stn
25S /1,2 Stn
155 /0,6 Stn
75S /2,5 Stn
75S /2,5 Stn
75S /2,5 Stn
755/ 2,5 Stn
75S /2,5 Stn

75S /2,5 Stn

75S /2,5 Stn
755 /2,5 Stn
75S /2,5 Stn

ARUI

ARUI
ARUI
ARUI

hiufig auch
zum Preis von
30-40 S bei
Massenware

haufig auch
zum Preis von
30-40 S bei
Massenware
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Ausriistungstabelle
Gegenstand Ko Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitdt
sz_Ab’alms
Abakus 0,5 Stn 5 StP 10S einf

Bei einer gelungenen Probe auf Rechnen steigen die FP um 1 (bis zu einem Maximum von 18). Zudem kann das Intervall bei
Sammelproben auf Rechnen um 25 % verringert werden.

Amboss

Amboss, grofd 350 Stn 5.000 StP 300 S einf
Amboss, klein 25 Stn 500 StP 200S einf
Reiseamboss 150 Stn 3.000 StP 250 S einf

Konstitution erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Metallbearbeitung (Feinschmiedearbeiten oder Grobschmiedearbeiten) bei Ver-
wendung eines Ambosses in Kombination mit einem Schmiedehammer einen Bonus von +1.

Annalen des Gotteralters
Annalen des Gotteralters 2 Stn 18 StP 50 bis 500 S komp (2 AP)

Anmerkung Benutzte Sprache/Schrift: meist Garethi/Kusliker Zeichen

Klugheit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Geschichtswissen, Gétter & Kulte (jede alveranische Gottheit und assoziierte Halb-
gotter) und Sagen & Legenden einen Bonus von +1, wenn es darum geht, allgemeine Informationen iiber die Gottheit des
Anwendungsgebiets oder Sagen tiber den Zwolfgsttermythos zu erlangen.

‘Bernsteinbrille
Bernsteinbrille 0,5 Stn 10 StP 1.000 S komp (3 AP)

Ein Tréger der Bernsteinbrille muss keine Probe ablegen, um festzustellen, ob er Schneeblind wird (siehe Seite 128). Voraus-
setzung dafiir ist aber, dass er die Schneebrille mindestens 8 Stunden téglich wihrend seiner Reise tragt.

Besen 0,75 Stn 8 StP 0,5S prim

Ein Besen lésst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).

S

tel R
Brotbeutel, grof3 0,1 Stn 2 StP 0,6S prim
Brotbeutel, klein 0,05 Stn 1 StP 03S prim

Ein kleiner/groRer Brotbeutel kann bis zu 2/4 Stein Gewicht an Gegenstdnden aufnehmen.

i ische Instrumente
Chirurgische Instrumente 1,5 Stn 10 StP 80S komp (2 AP)
Hochwertiges Instrumentarium 2 Stn 8 StP 160 S komp (4 AP)

Bei einer gelungenen Probe auf Heilkunde Wunden sinkt bei chirurgischen Eingriffen mit chirurgischen Instrumenten/hoch-
wertigem Instrumentarium die Wahrscheinlichkeit, dass der Patient sich Wundfieber zuzieht, um 5 / 10 % (siehe Seite 128).

AuRerdem erhilt er einen Bonus von +1 / +2 LeP (unter Verwendung von chirurgischen Instrumenten bzw. hochwertigem
Instrumentarium) bei seiner ndchsten Regeneration nach dem Eingriff.

Edle Kleidung 2 Stn 3 StP 100 S einf

Nach Meisterentscheid kann die edle Kleidung dazu dienen, bei einer Probe auf Verkleiden (Kostiimierung oder Person imitie-
ren) einen Helden mit sozialem Stand Stufe 1 oder 2 wie jemanden der Stufe 3 aussehen zu lassen. Der Held kann dann bei
einer gelungenen Probe auf Verkleiden (Kostiimierung oder Person imitieren) von den Vorteilen des hdheren sozialen Standes
profitieren (siche Regelwerk Seite 338).

FalscherBart
Falscher Bart 0,2 Stn 2 StP 2S

Ein falscher Bart erleichtert Proben auf Verkleiden, wenn es darum geht, sich als Mann zu aus-
zugeben (vorausgesetzt, die dargestellte Person wiirde auch einen Bart tragen). Sollte ein

Zwerg herausfinden, dass sein Gegeniiber einen falschen Bart benutzt, sind Gesellschafts- * Zwerge mogen es einfach
talente (auRer Menschenkenntnis und Willenskraft) gegeniiber diesem Zwerg fiir immer um nicht, wenn sich jemand
Ty 1 erschwert.‘ [0 R I mit einem falschen Bart

'f: rithmt.
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Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitat
! e
Chorhoper Tinte 0,1 Stn 1 StP 4 S einf einf
Federkiel, Gans 0,05 Stn 1 StP 0,1 S prim einf
Federkiel, Pelikan 0,06 Stn 1 StP 0,3 S prim einf
Federkiel, Schwan 0,06 Stn 1 StP 0,4 S prim einf
Federkiel, Storch 0,08 Stn 1 StP 0,2 S prim einf
Gallustinte 0,1 Stn 1 StP 1S prim einf
Purpurtinte 0,1 Stn 1 StP 8 Skomp (1 AP) einf
TintenfdRchen, einfach 0,2 Stn 10 StP 2S einf
Tintenfidf3chen, edel 0,25 Stn 15 StP 58 einf

Durch die Kombination beider Gegenstinde kann der Held Texte auf geeignetes Material wie Papier niederschreiben. An-
sonsten hat der Gegenstand keine regeltechnische Funktion.

Federmesser 0,2 Stn 3 StP 3 S einf einf

Mit einem Federmesser kann man Federkiele zum Schreiben herrichten. Ein Federmesser lésst sich als improvisierte Waffe
verwenden (siehe Seite 137).

%echanikerwerkzeug

Feinmechanikerwerkzeug 0,5 Stn 10 StP 100 S komp (3 AP)

Feinmechanikerwerkzeug erleichtert Proben auf Metallbearbeitung (Feinschmiedearbeiten) und Schlésserknacken (Kombinations-
schlésser) um 1.

‘Fleischerbeil

Fleischerbeil 1Stn 25 StP 25 S prim einf

Fingerfertigkeit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Lebensmittelbearbeitung (Ausnehmen) bei Verwendung eines Fleischer-
beils einen Bonus von +1, wenn es darum geht, Fleisch zu verarbeiten. Ein Fleischerbeil l4sst sich als improvisierte Waffe
verwenden (siehe Seite 137).

mgi: 'A&entm'ischer Atlas

Grof3er Aventurischer Atlas 3 Stn 20 StP 1.200 S komp (2 AP)

Proben auf Geographie sind um 1 Punkt erleichtert.

Handspiegel

Handspiegel 0,5 Stn 2 StP 60S einf

Charisma erhélt bei der zweiten Teilprobe auf Betdren (Aufhiibschen) bei Verwendung eines Handspiegels einen Bonus von +1.
Ein Handspiegel ldsst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).

Hangematte 2 Stn 3 StP 225 prim

Konstitution erhilt bei der dritten Teilprobe auf Wildnisleben (Lageraufbau) bei Verwendung einer Hingematte einen Bonus
von +1 bei folgenden Geldndetypen: Dschungel, Kulturland, Sumpf und Wald. AuRerdem senkt die Hingematte bei der
Verwendung auf Wasserfahrzeugen die Gefahr, an der Seekrankheit zu erkranken um 5 % (siehe Seite 128).

-
L

5 -

Jonglierball 0,2 Stn 2 StP 0,5S einf
Jonglierball mit Gewichten 0,3 Stn 2 StP ; 0,8S einf

Fingerfertigkeit erhilt bei der dritten Teilprobe auf Gaukeleien (Jonglieren) bei Verwendung von Jonglierbéllen mit Gewichten

einen Bonus von +1. Ein Jonglierball ldsst sich als improvisierte Fernkampfwaffe einsetzen (siehe Seite 137).

: TR T - @&
] | X .

! Kapuzenumhang 2 Stn 10 StP 6S prim

Durch das Tragen eines Kapuzenmantels kann bei der Berechnung von Kilteschaden die Temperatur um 5 Grad erhoht wer-
den (siehe Regelwerk Seite 346). Intuition erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Verbergen (sich Verstecken) bei Verwendung eines
Kapuzenumhangs einen Bonus von +1. AuBerdem sind Proben auf Gassenwissen (Beschatten) um 1 erleichtert.
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Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitdt
Kette, pro Schritt 0,25 Stn 500 StP 03S einf

Fingerfertigkeit echilt bei der zweiten Teilprobe auf Fesseln (Fesselungen) bei Verwendung einer Kette einen Bonus von +1,
wenn sie mit einem Vorhingeschloss kombiniert wird. Eine Kette lsst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe
Seite 137).

Kohlestift

Kohlestift 0,05 Stn 2 StP 0,2S prim

Durch einen Kohlestift kann der Held Texte auf geeignetes Material wie Papier niederschreiben. Ansonsten hat der Gegen-
stand keine regeltechnische Funktion.

B
Kopftuch
Keffiya 0,3 Stn 3 StP 0,65 prim
Kopftuch 0,25 Stn 3 StP 0,5S prim
Piratenkopftuch 0,25 Stn 4 StP 0,6S prim

Durch das Tragen eines Kopftuchs kann bei der Berechnung von Hitzeschaden die Temperatur um 5 Grad gesenkt werden
(siehe Regelwerk Seite 348).

en

Lederranzen 1 Stn 10 StP 17°S einf

Ein Lederranzen kann bis zu 25 Stein Gewicht an Gegenstdnden aufnehmen.

ﬁxﬁl—& Zwirnset

Nadel- & Zwirnsets 0,1 Stn 1 StP 45S einf

Fingerfertigkeit erhilt bei der zweiten Teilprobe auf Stoffbearbeitung (Schneidern) bei Verwendung eines Nadel- & Zwirnsets
einen Bonus von +1.

Eh;iéiderschere

Schere 0,25 Stn 10 StP 5S einf
Schneiderschere 0,3 Stn 12 StP 7S einf

Fingerfertigkeit erhilt bei der ersten Teilprobe auf Stoffbearbeitung (Schneidern) bei Verwendung einer Schere einen Bonus
von +1. Eine Schere/Schneiderschere lisst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).

Sense 3,5 Stn 30 StP 40 S prim
Eine Sense lésst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe Seite 137).
ﬁéckenpferd & Stoffpuppe
Steckenpferd 1Stn 7 StP 3S prim
Stoffpuppe 0,25 Stn 3 StP g prim

Wer sein Spielzeug liebt und es beim Schlafengehen dabei hat, der kann bei der beginnenden Regenerationsphase eine ge-
wiirfelte 1 als eine 2 werten. Dies gilt sowohl fiir die Regeneration von LeP, AsP und KaP. Nach Meisterentscheid knnen
aber Proben auf Gesellschaftstalente (auRer Willenskraft) um 1 erschwert werden, wenn die Liebe zu dem Spielzeug dem
Gegentiber des Helden seltsam anmutet. Tsageweihte, Schelme und Kinder sind davon selten betroffen, ihnen gestehen
die meisten Kulturschaffenden den Besitz dieser Spielzeuge zu.

't_"eheﬁmaske
Storchenmaske 0,5 Stn 5 StP 8S prim
Gesundheitssteigernde Essenzen, 0,25 Stn 1 StP 58S prim

1 Anwendung

Storchenmaske - Bei der Pflege und dem Kontakt mit einem Kranken sinkt die Ansteckungswahrscheinlichkeit fiir den Tra-
ger der Storchenmaske um 5 % (bis zu einem Minimum von 5 %).

Gesundheitssteigernde Essenzen - Bei der Pflege und dem Kontakt mit einem Kranken sinkt die Ansteckungswahrschein-
lichkeit fiir den Tréger der Storchenmaske mit Gesundheitssteigernde Essenzen um 10 % (bis zu einem Minimum von 5 %).
Eine Anwendung reicht fiir 12 Stunden.
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Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitdt
i -

Knaster 0,1 Stn 1 StP 0,05 S prim
Methumis-Tabak 0,1 Stn 1 StP 0,2S prim
Mohacca 0,1 Stn 1 StP 0,6S prim
Mochorka, 0,1Stn 1StP 0,05 S prim
norbardischer Tabak
Pfeife 0,1 Stn 5 StP 5S prim
Sinoda-Kraut 0,1 Stn 1 StP 0,3S prim
Tabak, Standard 0,1 Stn 1 StP 0,1S prim
Tabakbeutel 0,05 Stn 1 StP 0,3S prim
Tabakdose 0,05 10 3S einf

Eine Pfeife und Tabak haben keine regeltechnische Funktion.

Tagebuch 1,5 Stn 15 StP 11S komp (2 AP)

Ein Tagebuch hat keine regeltechnische Funktion.

Tiegel 0,25 Stn 6 StP 0,5S einf

Ein Tiegel kann 5 Anwendungen einer Salbe aufnehmen. Um die Salbe anzuwenden, ist lediglich 1 Aktion notwendig.

rid
e 4

Reisetruhe 6 Stn 80 StP 22S einf
Schatztruhe 6 Stn 140 StP 25S einf
Seekiste 7 Stn 120 StP 20S einf
Truhe 5 Stn 100 StP 18 S einf einf

Eine Reisetruhe/Schatztruhe/Seekiste/Truhe kann bis zu 120/150/100/80 Stein Gewicht an Gegenstinden aufnehmen.
Vorschlagharmmer

Vorschlaghammer 5 Stn 100 StP 308 einf einf

Korperkraft erhilt bei der dritten Teilprobe auf Steinbearbeitung (Maurerarbeiten oder Steine brechen) bei Verwendung eines
Vorschlaghammers einen Bonus von +1. Ein Vorschlaghammer lésst sich als improvisierte Waffe verwenden (siehe
Seite 137).

Wolfsfell 2 Stn 7 StP 58S prim

Ein Wolfsfell verfiigt tiber einen Kalteschutz von 1.

mﬂiﬂmpft, reitet und Bier trinkt

Wie man kidmpft, reitet und Bier 0,75 Stn 17 StP 30bis 70 S komp (2 AP)
trinkt

Anmerkung Benutzte Sprache/Schrift: Garethi/Kusliker Zeichen

Bei folgenden Talenten wird mit 1W6 gewiirfelt, wenn das Buch zur Hilfe genommen wird: Reiten und Zechen. Bei einer
gewiirfelten 6 bekommt der Held folgenden Vorteil: Eine beliebige Eigenschaft erhilt bei einer einzigen Teilprobe des Ta-
lents einen Bonus von +1. Wurde das Buch hchstens 1 Stunde vor einem Kampf gelesen, kann bei einem Kritischen Treffer
bei Raufen 1 vom Bestitigungswurf abgezogen werden. '

it

Wundnihzeug 0,1 Stn 2 StP 458 einf

Proben auf Heilkunde Wunden sind um 1 erleichtert, vorausgesetzt, die Verletzung muss gendht werden.

Eer_mannskasten 7

Zimmermannskasten 5 Stn 15 StP 50 S einf 2
Ein Zimmermannskasten erleichtert Proben auf Holzbearbeitung (Tischlerarbeiten oder Zimmermannsarbeiten) um 1. : .;"r i
.y y -
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Improvisierte Nahkampfwaften

Kampftechnik Dolche i
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Federmesser (i) 1W6+1 GE/KK16 -1/-4 kurz 0,2 Stn 15 HF 35S einf

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

durchfiihrbar.
Schere (i) 1W6+1 GE/KK15 -2/-4 kurz 0,25 Stn 15 HF 5 einf
Schneiderschere (i) 1W6+1 GE/KK16  -2/-3 kurz 0,3 Stn 20 HF 7S einf

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

durchfiihrbar.
Egampftechnik Hiebwaffen
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Besen (i) 1W6+2 KK 15 -1/- mittel 0,75 Stn 160HF 0,5S  prim

Waffenvorteil: Das Manéver Betiubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt nur 1W3 TP an.
Waffennachteil: Unterlduft dem Tréger der Waffe ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusétzlich den iiblichen
Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

Fleischerbeil (i) 1W6+3 KK 14 -1/-3 mittel 1 Stn 35 HF 25 S prim

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

Handspiegel (i) 1W6+1 KK 16 -2/-3 kurz 0,5 Stn 20 HF 60 S einf

Waffenvorteil: Das Mandver Betiubungsschlag (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) richtet 1W3+1 statt nur 1W3 TP an.
Waffennachteil: Unterlduft dem Tréger der Waffe ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusitzlich den tiblichen
Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

| Kampftechnik Kettenwaffen
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Kette (i) 1W6+3 KK 15 -2/~ mittel 0,25 Stn 100HF 0,3S einf

Waffenvorteil: Das Mandver Entwaffnen ist um 2 erleichtert.
Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestatigungswurfes um 2 erhsht.

%

| Kampftechnik Kettenwaffen

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Lidnge Preis Komplexitit
Sense (2H, i) 1W6+3 GE/KK16  -2/-1 lang 3,5 Stn 200HF 40S prim

Waffenvorteil: Mit der Sense kann das Man6ver Zu Fall bringen ausgefiihrt werden, auch wenn der Held die entsprechende
Sonderfertigkeit nicht beherrscht (siche 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 regulér ausfiihren.

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

fortbewegen.
;V:Kampftechnik Zweihandhiebwaffen
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Vorschlaghammer (2H,i) 2Weé+1 KK 14 -1/-4 mittel 5 Stn 80 HF 30S 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 tiblichen
Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

Improvisierte Fernkampfwaffen

@f@eéﬁﬁﬂc Wurfwaffen . W
Waffe TP Lz RW Munitionstyp Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Jonglierball (i) 1W3 1 Aktion 4/8/16 - 0,2 Stn 7 HF 0,5S  einf
Jonglierball mit 1W3+1 1 Aktion 2/4/8 - 0,3 Stn 7 HF 0,8S  einf

Gewichten (i)




Nahkampfwaftfentabelle -

T C_Ce
Empﬂ'ech.nik_ Dolche A
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Druidendolch 1W6+1 GE 15 -1/0 kurz 0,5 Stn 30 HF 60S prim
Waffenvorteil: Riistungen mit RS 3 oder weniger erhalten gegeniiber einem Druidendolch aus Vulkanglas einen Malus von
-1aufRS.
Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hoher erhalten gegeniiber einem Druidendolch aus Vulkanglas einen Bonus von
+1 auf RS.
Eberfinger 1W6+2 GE 14 0/-1 kurz  1Stn 40 HF 60 S einf

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

Firunsmesser 1W6+1 GE 14 0/-2 kurz 0,5 Stn 35 HF 60 S 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 TP.
Waffennachteil: Das Firunsmesser kann das Manover Kreuzblock gegen Zweihandwaffen nicht benutzen.

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

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

Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hoher erhalten gegeniiber einem Knochendolch einen Bonus von +1 auf RS.
Unterlduft dem Tréger der Waffe ein bestitigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusétzlich den {iblichen Auswirkun-
gen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

Langdolch 1W6+1 GE 14 0/0 kurz 0,5 Stn 45 HF 55S einf
Anmerkung Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwatffe)

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.

Opferdolch 1W6+2 GE 14 0/-1 kurz  0,5Stn 30 HF 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 Zwdlfg6tterkult heilig sind, erhélt ein Geweihter des Namenlosen einen Bonus von +1 TP.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 2 oder weniger richtet der Opferdolch -1 TP an.

Scheibendolch 1W6+2 GE 15 0/-3 kurz 1 Stn 45 HF 60 S einf

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

g}:jhpftechnik Féicher o
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Kriegsfacher 1W6+2 GE15 -3/0 kurz 1,25 Stn 40HF  200S  komp (1AP)

Anmerkung kleiner Schild, 15 Strukturpunkte, oder Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe).
Fécher ein- oder ausklappen dauert jeweils 1 Aktion.
Der AT-Abzug gilt nur fiir den Angriff mit dem ausgeklappten Ficher als Schild, aber nicht, wenn man
ihn und eine andere Hauptwaffe fiihrt.
Mit dem ausgeklappten Ficher kann man versuchen, ein Geschoss zu parieren, allerdings erleidet
man bei der Parade zusitzlich zu den iiblichen Modifikatoren (siche Regelwerk Seite 244) noch eine
Erschwernis von 1. ;
Mit einem offenen Ficher kénnen nur Angriffe der Kampftechniken Raufen, Dolche und Fechtwaf-
fen pariert werden sowie Fernkampftechniken (siehe oben). Nur ein offener Facher kann als kleiner
Schild dienen. : ' :
Mit geschlossenem Facher kénnen Waffen aller Kampftechniken auRer Kettenwaffen, Zweihandhieb-
waffen, Zweihandschwerter und Fernkampftechniken pariert werden. Nur ein geschlossener Facher
kann als Parierwaffe dienen.

Waffenvorteil: Beim Einsatz des Mandvers Angetduschter Angriff (siehe Seite 125), bekommt der Tréger des Kriegsfachers +2
TP (statt nur +1 TP).

Waffennachteil: Bei einem bestitigten Patzer erleidet der Triger der Neunschwiénzigen 2 SP zusitzlich zu allen anderen
Auswirkungen des Patzers.
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" | Kampftechnik Fechtwaffen % s

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

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

Waffenvorteil: Das Mandver Prdziser 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.

Magierdegen 1W6+2 GE'16 0/+2 mittel 0,5 Stn 75 HF 250S  komp (1 AP)

Waffenvorteil: Das Mandver Prdziser Stich ist mit einem Magierdegen um 1 Punkt erleichtert.
Waffennachteil: Mit einem Magierdegen konnen lediglich Dolche, andere Fechtwaffen und waffenlose Angriffe pariert wer-
den, auch wenn der Tréger des Magierdegens die Sonderfertigkeit Kreuzblock beherrscht (sieche Regelwerk Seite 248).

Kampftechnik Hiebwaffen -
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Byakka 1W6+5 KK 14 0/-2 mittel 3,25 Stn 100HF 90S einf

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die Dornenspitze ver-
ursacht 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 Tréger zusitzlich 1 Stufe Betdubung.

Dornenkeule 1W6+4 KK 14 -1/-2 mittel -1 Stn 80 HF 135S prim

Waffenvorteil: Verursacht ein Angriff durch die Dornenkeule SP, so erleidet der Gegner zusétzlich +1 SP.
Waffennachteil: Unterlduft dem Triger einer Keule ein bestétigter Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusitzlich
zu den iiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

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

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Manévers Zertriimmern (siche 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.

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

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

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

Steinbeil 1W6+1 KK 14 -1/-2 mittel 05 Stn 40 HF 4s prim

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

Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder héher erhalten gegeniiber einem Steinbeil einen Bonus von +1 auf RS.
Unterlduft dem Tréger der Waffe ein bestitigter Patzer, zerbricht sie. Dies geschieht zusétzlich den {iblichen Auswirkun-
gen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

Steinhammer 1W6+2 KK 14 0/-3 mittel 1 Stn 70 HF 20S prim

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

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

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

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die Dornenspitze ver-
ursacht 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 nédchsten KR fiihrt. Diese Regel gilt nicht fiir Angriffe
von Unbewaffneten.




Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
GeiRel 1W3 KK 16 -1/- mittel 1,5 Stn 140HF 145 einf

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

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

Waffenvorteil: Das Manover Entwaffnen ist um 4 erleichtert.
Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestatigungswurfes um 1 erhsht.

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

Waffenvorteil: Wird ein Fulkdmpfer von einem Reiter mit einer Kriegslanze getroffen, muss der Fulkdmpfer sofort eine
Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmandéver) 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 GroRenkategorie klein oder winzig vom
Reittier aus eingesetzt und die AT misslingt, so muss der Angreifer eine Probe auf Reiten (Kampfmanéver) erschwert um 2
bestehen. Misslingt die Probe, rammt er die Waffe in den Boden. Der Angreifer fillt von seinem Reittier und erleidet Sturz-
schaden. Die Lanze zerbricht schlieRlich und wird unbrauchbar.

B F

Kampftechnik Peitschen
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Neunschwinzige 1W3+1 FF 15 -2/- mittel 2 Stn 90 HF 18S einf
Neunschwinzige mit 1W6+1 FF 15 -2/~ mittel 2,1 Stn 90 HF 2558 einf
Metallstiicken/Dornen

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

%ampftechnik Raufen
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Lidnge Preis Komplexitit
Veteranenhand 1W6+2 GE/KK14 0/-2 kurz 3 Stn = 150S  komp (1 AP)

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

Waffenvorteil: Wird ein mit der Veteranenhand ausgefiihrter Angriff von einem Bewaffneten pariert, erhilt der Tréger 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 erhéht.

Kampftechnik Schilde
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Bock 1W6+2 KK 16 -3/0 kurz 3 Stn 30HF  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 iiblichen 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 Manéver Schilddeckung nicht ausgefiihrt werden (siehe Aventurisches Kompen-
dium Seite 163).
Mit dem Bock lassen sich keine Attacken groRer Gegner parieren.

GroRer Lederschild KK 16 -5/+2 kurz 25Stn - 45S prim  komp (1 AP)
Anmerkung mittlerer Schild, 20 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Bei Einsatz des Mandvers Verteidigungshaltung steigt die PA um 1 weiteren Punkt.
Waffennachteil: Das Manéver Schildstof (siehe Aventurisches Kompendium Seite 163) richtet mit einem groRen Leder-
schild nur 1 TP an.

Ausriistungsregeln




Kampftechnik Schilde (forts.)
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit

Turmschild 1W6+1 KK 16 -6/+3 kurz 7 Stn - 120S  einf

Anmerkung groRer Schild, 50 Strukturpunkte; zusdtzlich -2 AT auf die Hauptwaffe; verbirgt sich ein Kdmpfer hin-
ter 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 fortbewe-
gen. Um den Schild wieder anzuheben und sich mit ihm zu bewegen, benétigt der Held 1 Aktion, kann
aber dann sofort auch wieder regulér getroffen werden.

Waffenvorteil: Bei der Abwehr von Pfeilen und Bolzen bekommt der Turmschild einen Bonus von +2 PA (nach der Verdopp-
lung des Schild-Paradebonus).

Waffennachteil: Verfiigen zwei Kdmpfer tiber den gleichen INI-Wert, schldgt der Gegner des Trégers eines Turmschildes
immer zuerst zu. Fithrt der Gegner ebenfalls einen Turmschild, kommen die normalen Regeln zur Reihenfolge des Han-
delns (siehe Regelwerk Seite 227) zum Tragen.

Nach einem bestitigten Patzer bei einer Attacke erhilt der Trager zusitzlich 1 Stufe Betdubung.
Der Tréger eines GroRschilds erleidet einen Abzug von 2 auf GS.

Turnierschild 1W6 KK 16 -4/+1 kurz 3,5 Stn 300HF 30S einf
Anmerkung kleiner Schild, 25 Strukturpunkte, bei der Tjoste gilt fiir den Turnierschild ein Parade-Bonus von +2.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

Verstirkter Holzschild 1Wé KK 16 -4/+1 41Stn " = 70 S einf komp (1 AP)
Anmerkung kleiner Schild, 30 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Beim Mandver Schildstof ist die Probe auf Kraftakt (Driicken& Verbiegen) um 1 erleichtert (sieche Aventuri-
sches Kompendium Seite 163).
Waffennachteil: Nach einem bestitigten Patzer bei einer Parade erhilt der Triger zusétzlich 1 Stufe Betdubung.

Walschild 1W6+1 KK 16 -5/+2 kurz 3,5 Stn - 85S einf
Anmerkung mittlerer Schild, 20 Strukturpunkte, geweiht (Swafnir), Waffe ist nur von Swafnirgeweihten erwerbbar

Waffenvorteil: Wird der Walschild zusammen mit einer anderen Waffe mit dem Mangver Sturmangriff eingesetzt, so erhalt
die andere Waffe einen Bonus von +1 TP.
Waffennachteil: Auf dem Riicken eines Reittiers ldsst sich nur der einfache Schild-Bonus einsetzen.

I Kampﬂechnik Schwerter
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Arbach 1W6+4 GE/KK15  0/-1 mittel 2,5 Stn 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 gefithrt werden (siehe Regelwerk Seite 266).

Hauswehr 1W6+2 GE/KK15/14 -1/-2 mittel 1 Stn 65 HF 50S prim

Waffenvorteil: Beim Mangver Wuchtschlag richtet die Hauswehr +1 TP an.
Waffennachteil: Unterlduft dem Tréiger der Hauswehr ein bestitigter Patzer, verliert er seine Waffe. Dies geschieht zusatz-
lich zu den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht das Verlieren der Waffe ist.

Kusliker Sdbel 1W6+3 GE/KK15 0/0 mittel 1,75 Stn 80 HF 160S  einf

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

Turnierschwert 1W6+1 GE/KK16  0/0 mittel 0,5 Stn 200HF 20S einf
Anmerkung Bei 7 oder mehr erzielten TP mit nur einem Schlag zerbricht das Turnierschwert.

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

Eépnpftechnik Spief3waffen

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Drachentéter (2H) 2W6+6 GE/KK16  0/- iber- 10 Stn 400HF  1.500S komp (5 AP)
lang

Anmerkung Diese Waffe kann nur in einem SpieRgespann (siehe Seite 124) eingesetzt werden.

Waffenvorteil: Gelingt die AT des ersten Drachentdter-Kampfers, ist die AT des zweiten DrachentSter-Kampfers um 2

erleichtert.

Waffennachteil: Sollte dem Gegner eine AT gegen einen Drachentter-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.
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Kampftechnik Spiewaffen (forts)

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Pike (2H) 1W6+5 GE/KK15  0/- iber- 4,25 Stn 350HF 50S  komp (2 AP)
lang

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.
@ﬁpf_ﬁechnik Stangenwaffen *
Waffe TPh L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Avesstab (2H) 1W6+1 GE/KK15  0/+2 lang 0,75 170HF  25S prim

Anmerkung geweiht (Aves), Waffe ist nur von Avesgeweihten erwerbbar

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

Efferdbart 1W6+3 GE/KK 15  0/+1 lang 2 Stn 160 HF 100S einf
Anmerkung geweiht (Efferd), Waffe ist nur von Efferdgeweihten erwerbbar

Waffenvorteil: Gegen Wesen, die iiber Tentakel oder Fangarme verfiigen (z. B. Krakenmolch, Dekapus), richtet der Efferd-
bart +1 TP an. Die Abziige fiir 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.

Hakenspief3 (2H) 1W6+3 GE/KK15  0/-2 lang  4Stn 180HF 70S  einf

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

Kriegsflegel (2H) 1W6+4 GE/KK15 -1/-1 lang 2 Stn 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 moglicher Patzer und es muss ein
Bestidtigungswurf erfolgen. Mit dem Kriegsflegel kann das Manéver Auf Distanz halten nicht genutzt werden (siehe Aven-
turisches Kompendium Seite 151).

Neethaner Langaxt (2H) 1W6+5 GE/KK15 0/-2 lang 4 Stn 180 HF 120S  einf

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

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

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

Partisane (2H) 1W6+4 GE/KK15  0/-2 lang 3,75 Stn 200HF 100S  komp (1 AP)

Waffenvorteil: Die Partisane erlaubt es, das Mandver Festnageln (siehe Aventurisches Kompendium Seite 152) um 2 er-
leichtert auszufiihren.
Waffennachteil: Das Mandver Finte ist um 1 erschwert.

Rimkur 1W6+5 GE/KK15 lang 0/-2  2,25Stn 150 HF  250S  komp (1 AP)

Waffenvorteil: Statt mit dem Axtblatt anzugreifen, kann der Held auch die Dornenspitze verwenden. Die Dornenspitze ver-
ursacht 1W6+4 TP. Riistungen mit RS 4 oder mehr erleiden dadurch einen Malus von -2 auf RS.
Die Mandver 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 Triger zusitzlich 1 Stufe Betdubung.

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

Waffenvorteil: Der StoRspeer erlaubt es, das Mandver Festnageln um 1 erleichtert auszufithren. Wer sich aus dem Manéver
Festnageln befreien will, erleidet eine Erschwernis von 2 auf die Probe auf Kraftakt (siche 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.

Ausriistungsregeln
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Kampftechnik Stangenwaffen (; forts.)
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Avesstab (2H) 1W6+1  GE/KK15  0/+2 lang 0,75 170HF  25S  prim
Waffenvorteil: Das Mandver Zu Fall bringen ist um 1 erleichtert.
Waffennachteil: Das Mangver Sturmangriff ist um 1 erschwert.
Sturmsense (2H) 1W6+5 GE/KK16 -1/-1 lang 1,75 Stn 200HF 60S prim

Waffenvorteil: Ein Kimpfer mit einer Sturmsense kann mit mindestens einem weiteren gleich
bewaffneten Kdmpfer einen Sensenwall bilden. Dieser darf sich maximal einen halben Schritt
neben ihm befinden und muss in die gleiche Richtung ausgerichtet sein. Solange die Bedin- = Es reicht aus, wenn die
gungen 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 ge-
meinsam das Mandver Sturmangriff aus, verfillt der Bonus auf die PA, aber sie richten mit der
Sturmsense jeweils zusdtzlich +1 TP an (siche Regelwerk Seite 249).T O« <« +ocoveereecerenee

Waffennachteil: Richtet die Sturmsense 10 oder mehr TP bei einem einzigen Angriff an, so muss
tiberpriift werden, ob sich die Sichelklinge ablgst. Bei 1 auf 1W6 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.

e Sa—

Kémpfer den Sturmangriff
innerhalb der gleichen KR
ausfithren, um den Bonus
zu bekommen!

Wurmspief3 (2H) 1W6+4 GE/KK15 0/-2 lang  4Stn 180HF 120S  komp (2 AP)

Waffenvorteil: Der WurmspieR erlaubt es, das Mangver Festnageln (siche Aventurisches Kompendium Seite 152) um 2 er-
leichtert auszufiihren.
Gegen Drachen verursacht der Wurmspief +2 TP.

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

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

Gruufhai (2H) 1W6+6 KK 13 —1/=3 mittel 4,5 Stn 120HF 120S  einf

Waffenvorteil: Die Mangver Wuchtschlag und Hammerschlag sind um 2 erleichtert.
Waffennachteil: Wird der Gruufthai 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 Trager zusitzlich 1 Stufe Betdubung.

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

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

Waffenvorteil: Die Mandver Hammerschlag, Rundumschlag und Sturmangriff erhalten eine Erleichterung von 1.
Waffennachteil: Das Mandver Verteidigungshaltung verleiht dem Tréger des KorspieRes nur einen Bonus von +2 VW (statt +4).
Nach einem Parade-Patzer wird das Wiirfelergebnis eines Bestdtigungswurfes um 1 erhght.

@épﬂechnik Zweihandschwerter

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Andergaster/ 2W6+5 KK 14 0/-4 mittel 3,25 Stn 200HF  400S  komp (3 AP)
Nostrianer (2H)

Waffenvorteil: Der Held kann statt mit 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 {ibrigen Werte dndern
sich nicht.

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

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

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

Boronssichel (2H) 2W6+3 KK 14 0/-2 mittel 4 Stn 180HF 400S  komp (2 AP)

Waffenvorteil: Mit der Boronssichel kann das Manéver Herunterstofen (sieche Aventurisches Kompendium Seite 153) aus-
gefiihrt 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.
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Kampftechnik Zweihandschwerter (forts)

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Turnierzweihinder 1W6+3 GE/KK16  0/-2 mittel 2,25 Stn 160HF 40S einf
a (2H)

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

Waffenvorteil: keiner
Waffennachteil: keiner

Fernkampfwaffentabelle

gﬁn\pﬂechnik Armbriiste 1
Waffe TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis Komplexitit
Balestra 2W6+2 4 Aktionen 10/35/60  Kugeln 2,75 Stn 80HF 200S komp (4 AP)

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

Waffennachteil: Bei einer gewiirfelten 20, egal ob der Patzer bestitigt wird oder nicht, kommt es zu einer schweren Lade-
hemmung. 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 erwiirfelte Ladehemmung.

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

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

mftzchnik Bogen

Waffe TP Lz RW Munitionstyp Gewicht  Linge Preis Komplexitdt

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.

Kampftechnik Schleudern

Waffe TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis Komplexitit

Fledermaus speziell 2 Aktionen 5/10/20 = 0,5 Stn & 10S 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 ndchsten 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, erhlt sie einen Malus von -2 FK.
Mit einer Fledermaus kann man nicht zielen (sieche Regelwerk Seite 242).

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

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Stabschleuder 1W6+3 2 Aktionen 10/20/60 - 1 Stn - 15S prim
Anmerkung Stabschleudern lassen sich nicht vom Pferderiicken aus einsetzen.

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

Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 2 weitere Punkte (also insgesamt 1W6, wenn der TP-Ma-
lus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

Borndorn 1W6+2 1 Aktion 2/10/15 - 0,75 Stn 45HF 658 einf

Waffenvorteil: Der Borndorn kann auch die Reichweiten 5/15/30 benutzen, allerdings richtet er dann nur noch 1W6 TP an.
Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hoher erhalten gegeniiber einem Borndorn einen Bonus von +1 auf RS.

JIEZS Ausriistungsregeln
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Kampftechnik Schleudern (forts)
Waffe TP LZ RW Munitionstyp Gewicht  Linge Preis Komplexitit

Granatapfel speziell 2 Aktionen 2/4/8 1 Stn — keine 58S prim

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

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

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

Riistungstabelle
Riistungen

Art Riistungsschutz  Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Amazonen- 6 3 - 8 Stn 600 S komp (2 AP)
riistung

Anmerkung Die Amazonenriistung ist eine Variante der Plattenriistung. Die GE-Teilprobe bei Reiten ist beim Tragen
einer Amazonenristung nicht um die BE erschwert.

Riistungsvorteil: Die BE betrdgt nur 2.

Riistungsnachteil: Bei einem Treffer muss zusétzlich mit 1W6 gewiirfelt 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.

Bronzeharnisch 6 3 - 12 Stn 250 S einf

Anmerkung Der Bronzeharnisch ist eine Variante der Plattenriistung. Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen,
Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Bronzeharnisch nur mit RS 3.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Bronzeharnisch mit RS 7.
Riistungsnachteil: Proben auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) sind um 1 erschwert.

Eisenmantel 3 il -1GS, -1 INI 7 Stn 200S einf

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.

Fellriistung 0 0 - 1,5 Stn 20S prim
Anmerkung Die Fellriistung ist eine Variante der normalen Kleidung.

Riistungsvorteil: Die Fellriistung und bietet eine Kilteschutzstufe.
Riistungsnachteil: Der Tréger der Fellriistung erhilt einen Abzug von 1 auf INIL.

Fiinflagen- 3 1 -1GS, -1 1INI 7 Stn 200°S 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 Abziigen wird der Abzug fiir GS verdoppelt.

Gambeson 2 1 - 3 Stn 105 S einf
Anmerkung Der Gambeson ist eine Variante der Stoffriistung. Er bietet eine Kalteschutzstufe.

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.




Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Garether Platte 6 3 = 34 Stn 1.800 S komp (4 AP)
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 Ga-
rether Platte mit RS 4.

Gestechriistung 7 4 - 35 Stn 2.500S  komp (3 AP)
Anmerkung Die Gestechriistung ist ein eigener Riistungstyp.

Riistungsvorteil: keine
Riistungsnachteil: keine

Gladiatoren- 3 1 -1GS, -1 INI 4 Stn 100 S 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 zusétzlich 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 3.

Hartholz- 4 2 - 10 Stn 300S einf
harnisch

Anmerkung Der Hartholzharnisch ist eine Variante der Holzriistung.

Riistungsvorteil: Der Tréger 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.

Hornriistung 3 1 -1GS,-11INI 10 Stn 140 S prim
Anmerkung Die Hornriistung ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: keine
Riistungsnachteil: keine

Ifirnsmantel 1 0 -1GS, -1 INI 2 Stn 150S einf

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. Auerdem bietet er zwei Kélteschutzstufen.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der Ifirnsmantel mit RS 0.

Kettenweste 4 2 - 8 Stn 200 S einf
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: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Kettenwestentriger zu bemerken, sind um 1 erleichtert. Bei einem Tref-
fer muss zusétzlich mit 1W6 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.

Kiirass 6 3 - 12 Stn 250S einf

Anmerkung Der Kiirass ist eine Variante der Plattenriistung. Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Ketten-
waffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Bronzeharnisch nur mit RS 3.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche und Fechtwaffen schiitzt der Kiirass mit RS 7.
Riistungsnachteil: Gegentiiber Angriffen von hinten schiitzt der Kiirass nur mit einem RS von 1.

Kurbul 3 il -1GS,-1INI 7 Stn 180°S einf
Anmerkung Der Kurbul ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen, Raufen®,O - - - =5
Schilde, Stangenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Kurbul mit einem RS von 4.
Riistungsnachteil: Proben auf GE sind um 1 erschwert.

* Waffenlos zdhlt bei der
Kampftechnik Raufen als

Waffe.

Ausriistungsregeln
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Art Riistungsschutz  Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit

Lamellar 5 2 -1GS, -11INI 17 Stn 380'S komp (3 AP)
Anmerkung Der Lamellar ist eine Variante der Schuppenriistung.

Riistungsvorteil: Die GE-Teilprobe bei Reiten ist beim Tragen einem Lamellar nicht um die BE erschwert.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche schiitzt der Lamellar mit RS 2.

Langes 4 2 - 12 Stn 300 S einf
Kettenhemd

Anmerkung Das Lange Kettenhemd ist eine Variante der Kettenriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bdgen, Dolche und Schwerter schiitzt das Lange Ketten-
hemd mit RS 5. Bei einem Treffer mit einer Waffe einer anderen Kampftechnik muss zusétzlich mit 1We6 gewiirfelt werden.
Bei einer 5 und 6 besteht ein RS von 5 (nicht nur gegen die beschriebenen Kampftechniken).

Riistungsnachteil: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Trager des Langen Kettenhemds zu bemerken, sind um 1 erleichtert.
Proben auf GE sind um 1 erschwert.

Lindwurmhaut 3 1 -1GS, -1 INI 6 Stn 120 S einf
Anmerkung Die Lindwurmhaut ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Der Triger der Lindwurmhaut kann einen der beiden zusitzlichen Abziige von GS oder INI ignorieren.
Riistungsnachteil: Der Tréger erleidet den Status Ubler Geruch, der auch zwei Tage nach dem Ablegen der Riistung noch
anhalt.

Mammuton- 4 2 - 10 Stn 500 S einf
panzer

Anmerkung Der Mammutonpanzer ist eine Variante der Holzriistung.

Riistungsvorteil: Gegen Fernkampfwaffen hat der Mammutonpanzer einen RS von 6.
Riistungsnachteil: Bei einem bestitigten 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.

Reiterharnisch 6 3 - 20 Stn 2.000S  komp (4 AP)

Anmerkung Der Reiterharnisch ist eine Variante der Plattenriistung. Auf einem Pferd kénnen von einem Reiterhar-
nisch 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 Rei-

terharnisch mit RS 4.
Schuppen- 1 0 -1GS, -1 INI 1Stn 50S komp (2 AP)
gewand

Anmerkung Das Schuppengewand ist eine Variante der schweren Kleidung. Die GE-Teilprobe bei Schwimmen ist beim
Tragen eines Schuppengewands um 1 erleichtert. Riistung ist nur von Efferdgeweihten erwerbbar.

Riistungsvorteil: Das Schuppengewand bietet eine Kalteschutzstufe.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt das Schuppengewand
mit RS 0.

Schwere Platte 7 4 = 32 Stn 2.200 S 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 9.
Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt die
Schwere Platte mit RS 5.

Skorpionhemd 4 2 - 12 Stn 300S einf
Anmerkung Das Skorpionhemd ist eine Variante der Kettenriistung. Die Riistung ist nur von Korgeweihten erwerbbar.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bogen, 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: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Triger des Skorpionhemds zu bemerken, sind um 1 erleichtert. Die INI
des Trégers sinkt um 1.




Art Riistungsschutz ~ Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit : ‘ 1
g
Turnierriistung 8 5 = 40 Stn 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

Wattierter 2 1 - 3 Stn 90 S einf
Waffenrock

Anmerkung Der Wattierte Waffenrock ist eine Variante der Stoffriistung. Er bietet eine Kélteschutzstufe.

Riistungsvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen schiitzt der Wattierte Waffen-
rock mit RS 3.
Riistungsnachteil: Erleidet der Held den Status Brennend, bekommt er pro KR 1W3 SP zusitzlich Schaden.

Helmtabelle

Baburiner Hut
Anmerkung Der Baburiner Hut gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bogen, Dolche und Schwerter schiitzt der Baburiner Hut mit
RS 5.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe 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. AuBerdem kann
einmal in einem Kampf ein Bestétigungswurf nochmal gewiirfelt werden und das bessere Ergebnis zahlt.
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 sei-
ner Kampfgefihrten libertragen.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.

Gladiatorenhelm
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 Sinnesschdrfe 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 ermittel-
te 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: Sinnesschdrfe-Proben, um einen Kettenhaubentréger 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.

Helmvorteil: Proben auf Einschiichtern sind um 1 erleichtert.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht.
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Morion
Anmerkung Der Morion gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: keine
Helmnachteil: keine

Schaller

Anmerkung Die Schaller gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf. Sie kann mit einem Bart kombiniert werden.
Fiir die Trefferzone Kopf zéhlt dann der RS der Schaller und zusitzlich ein Bonts 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, Bégen, 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.

Sturmhaube
Anmerkung Die Sturmhaube gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Armbriiste, Bogen, Dolche und Schwerter schiitzt die Sturmhaube die
Trefferzone Kopf mit RS 7.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 1 erschwert, wenn es ums Horen geht.

Tellerhelm
Anmerkung Bei einem Treffer muss zusitzlich mit 1W6 gewiirfelt werden.

Helmvorteil: Bei Schaden durch herabfallende Triimmer schiitzt der Tellerhelm seinen Triger mit +1 RS fiir den gesamten
Korper.

Helmnachteil: Bei einer 1 besteht nur ein RS von 0, bei einer 2 ein RS von 1 und bei einer 3 ein RS von 3. Bei einem Ergebnis
von 4-6 schiitzt der Tellerhelm wie gewohnt mit RS 6.

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.

Topfhelm
Anmerkung Der Topfhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Schwerter und Zweihandschwerter z&hlt der Topthelm in der Trefferzone
Kopf mit RS 8. Wer langer als 7 KR am Stiick mit einem Topfhelm auf dem Kopf kimpft, erleidet 1 Stufe Betdubung fiir 30
Minuten.

Helmnachteil: Proben auf Sinnesschirfe sind um 3 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht.

Wolfshelm
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 Sinnesschdrfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Horen oder Sehen geht. Wer langer als 10 KR am
Stiick mit einem Wolfshelm auf dem Kopf kampft, erleidet 1 Stufe Betdubung fiir 30 Minuten.

Zwergenhelm
Anmerkung Der Zwergenhelm gilt als Plattenriistung fiir die Trefferzone Kopf.

Helmvorteil: Gegen Treffer von Kreaturen der GréRenkategorie gro oder riesig schiitzt der Zwergenhelm mit RS 7.
Helmnachteil: Proben auf Sinnesschdrfe sind um 2 erschwert, wenn es ums Héren geht.
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Riistungsteiletabelle

Armschienen, Leder

Anmerkung Die Armschienen aus Leder gelten als Lederriistung fiir die Trefferzone Arme.
Armschienen, Stahl

Anmerkung Die Armschienen aus Stahl gelten als Plattenriistung fiir die Trefferzone Arme.
Beinschienen, Leder

Anmerkung Die Beinschienen‘aus Leder gelten als Lederriistung fiir die Trefferzone Beine.
Beinschienen, Stahl

Anmerkung Die Beinschienen aus Stahl gelten als Plattenriistung fiir die Trefferzone Beine.
Kettenbeinlinge

Anmerkung Die Kettenbeinlinge gelten als Kettenriistung fiir die Trefferzone Beine.
Panzerhandschuhe

Anmerkung Die Panzerhandschuhe gelten als Plattenriistung fiir die Trefferzone Arme.

Riistungsvorteil: Die Panzerhandschuhe richten +1 TP bei Raufen an.
Riistungsnachteil: Proben auf FF sind um 2 erschwert. Der Einsatz von Armbriisten und Bdgen ist nicht méglich, beim Ein-
satz von Wurfwaffen entscheidet der Meister..

Art Riistungsschutz  Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis
Normale Kleidung, Fell- 0 0 - 1 Stein unterschiedlich
riistung oder nackt
Schwere Kleidung 1 0 -1GS, -1 1INI 2 Stein unterschiedlich
Stoffriistung 2 1 - 3 Stein 75 Silbertaler
Lederriistung, 3 1 -1GS, -1INI 6 Stein 150 Silbertaler
Hornriistung
Kettenriistung, 4 2 - 12 Stein 250 Silbertaler
Holzriistung
Schuppenriistung 5 2 -1GS, -11INI 18 Stein 400 Silbertaler
Plattenriistung 6 3 - 25 Stein 750 Silbertaler
Gestechriistung 7 4 - 35 Stn 2.500 S
Turnierriistung 8 5 = 40 Stn 3.000+ S
’.:’-‘.4 z 3 2 ’ s g i
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Verbreitung

In der nachfolgenden Ubersicht kannst du sehen, in
welche aventurischen Regionen die Waffen und Riis-
tungen verbreitet sind. Einige Angaben sind noch etwas
préziser gestaltet (z. B..in Form einer bestimmten Ort-
schaft) oder beziehen sich auf bestimmte Spezies oder
Kulturen, in denen die Waffe vorkommt. Sollte ein Held
eine Waffe oder Riistung aulerhalb der benannten Re-
gion erstehen wollen, so hat der Meister das letzte Wort
dariiber, ob das mdglich ist. In den Regionen, in denen
der Gegenstand verbreitet ist, bedarf es normalerweise
keiner Riicksprache.

Folgende Regionen gibt es: Albernia, Almada, Garetien,
Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Wei-
den, Windhag, Al'Anfanisches Imperium, Andergast,
Aranien, Bergkonigreiche der Zwerge, Bornland, Gjal-
skerland, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Maraskan,
Nostria, Orkland, Salamandersteine & umliegende Ge-
biete der Elfen, Schattenlande, Siidmeer & Waldinseln,
Svellttal, Thorwal, Tiefer Siiden, Tulamidenlande,
Zyklopeninseln

'Nahkampfwaffen

Waffe Region

Andergaster / Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Nostrianer Windhag, Andergast, Horasreich, Nostria

Arbach Orkland, Svellttal

Avesstab tiberall wo Avesgeweihte existieren

Bastardschwert Albernia, Weiden, Windhag, Andergast, Bornland, Thorwal

Bock Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Boronssichel Almada, Aranien, Tulamidenlande

Byakka Orkland, Svellttal

Degen Albernia, Almada, Garetien, Al'Anfanisches Imperium, Horasreich

Dornenkeule alle

Drachentéter Bergkdnigreiche der Zwerge

Druidendolch aus Nordmarken, Tobrien, Windhag, Schattenlande, Tiefer Siiden, Zyklopeninseln

Vulkanglas

Eberfinger Albernia, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden, Andergast, Bergkonig-
reiche der Zwerge, Bornland, Hoher Norden, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Thorwal

Efferdbart tiberall wo Efferdgeweihte existieren

Firunsmesser tiberall wo Firungeweihte existieren

Geillel Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Kalifat, Maraskan, Nostria, Orkland, Schattenlande, Siidmeer & Waldinseln, Svellttal,
Tiefer Siiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Grofer Gjalskerland, Hoher Norden, Orkland, Siidmeer & Waldinseln, Svellttal, Tiefer Siiden,

Lederschild Tulamidenlande

Gruufhai Orkland, Svellttal

Hakenspief3 Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Horasreich, Nostria,
Schattenlande, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Hauswehr Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Horasreich, Nostria,
Schattenlande, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Ingerimms- iiberall wo Ingerimmgeweihte existieren

hammer

Kettenstab Maraskan

Knochendolch alle




Knochenkeule alle .

Korspief3 tiberall wo Korgeweihte existieren
1 Kriegsficher Aranien
Kriegsflegel Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Windhag, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Nostria, Schattenlande,
Svellttal, Thorwal, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Kriegslanze Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Nostria, Schat-
tenlande, Svellttal, Thorwal, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Kusliker Sibel Albernia, Windhag; Al'Anfanisches Imperium, Horasreich, Nostria, Stidmeer & Waldinseln,
Tiefer Stiden, Zyklopeninseln

Langdolch alle

Magierdegen Almada, Garetien, Al'Anfanisches Imperium, Bornland, Horasreich, Salamandersteine &
umliegende Gebiete der Elfen, Svellttal, Thorwal, Tiefer Stiden

Neethaner Horasreich, Tiefer Siiden, Zyklopeninseln

Langaxt

Neunschwinzige  Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Maraskan, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Thorwal, Tiefer Siiden, Tulamidenlande,

Zyklopeninseln
Opferdolch tiberall wo Anhinger des Namenlosen existieren
Pailos Zyklopeninseln
Partisane Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Horasreich, Nostria,
Schattenlande, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Pike Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Bornland, Horasreich, Nostria, Schattenlan-
de, Zyklopeninseln

Rimkur Maraskan, Orkland, Tiefer Siiden, Tulamidenlande

Scheibendolch Almada, Garetien, Al'Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Horasreich
Steinbeil alle

Steinhammer alle

StoRspeer Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Windhag, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Nostria, Sa-
lamandersteine & umliegende Gebiete der Elfen, Schattenlande, Svellttal, Thorwal, Tiefer
Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Sturmsense Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Maraskan, Nostria,
Schattenlande, Svellttal, Thorwal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Turmschild Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Andergast, Bornland, Horasreich, Nostria, Schattenlande

Turnierschild wie Turnierschwert

Turnierschwert Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Andergast, Bornland, Horasreich, Nostria, Schattenlande

Turnierzweihdn-  Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

der Windhag, Andergast, Bornland, Horasreich, Nostria, Schattenlande
Verstirkter alle
Holzschild

IBVA Ausriistungsregeln
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Veteranenhand Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Maraskan, Nostria, Schattenlande, Siidmeer & Waldinseln, Svellttal, Thorwal, Tiefer
Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Walschild tiberall wo Swafnirgeweihte existieren

Wurmspiefl Bergkonigreiche der Zwerge

Zwergenskraja Bergkdnigreiche der Zwerge

i
Fernkampfwaffen

Waffe Region

Balestra Horasreich

Windenarmbrust  Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bergkénigreiche der Zwerge,
Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tulamidenlande

Kriegsbogen Garetien, Tobrien, Weiden, Andergast

Fledermaus Bergkdnigreiche der Zwerge

Schleuder alle

Borndorn Bornland

Granatapfel & Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Lasso Windhag, Andergast, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Maraskan, Nostria, Schattenlande,
Svellttal, Thorwal, Tiefer Siiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Stabschleuder Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Andergast, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Maraskan, Nostria, Schattenlande,
Svellttal, Thorwal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Wurfmesser alle
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Ristungen

Riistung Region

Amazonenriistung Tobrien, Schattenlande, Tulamidenlande (jeweils nur bei Amazonen)

Bronzeharnisch Almada, Al'Anfanisches Imperium, Aranien, Horasreich, Kalifat, Tulamidenlande,
Zyklopeninseln

Eisenmantel Almada, Garetien, Tobrien, Aranien, Schattenlande, Tulamidenlande

Fellriistung Gjalskerland, Hoher Norden, Orkland, Siidmeer & Waldinseln

Fiinflagenharnisch Almada, Garetien, Tobrien, Aranien, Schattenlande, Tulamidenlande

Gambeson Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al'Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bergkonigreiche der Zwerge,
Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Maraskan, Nostria, Schattenlande, Svellttal,
Thorwal, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Garether Platte Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark

Gestechriistung Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Andergast, Bornland, Horasreich

Gladiatoren- Almada, AI'Anfanisches Imperium, Tiefer Siiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

riistung

Hartholzharnisch Maraskan

Hornriistung Gjalskerland, Hoher Norden, Orkland, Siidmeer & Waldinseln

Ifirnsmantel tiberall wo Ifirngeweihte existieren

Kettenweste Almada, Aranien, Bergkonigreiche der Zwerge, Horasreich, Kalifat, Tulamidenlande,
Zyklopeninseln

Kiirass Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Thorwal, Tiefer Siiden, Zyklopeninseln

Kurbul alle

Lamellar Horasreich, Zyklopeninseln

Langes Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Kettenhemd Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bergkonigreiche der Zwerge,
Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Maraskan, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Thorwal,
Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Lindwurmhaut alle

Mammutonpanzer Salamandersteine & umliegende Gebiete der Elfen

Reiterharnisch Almada, Garetien, Horasreich

Schuppengewand iiberall wo Efferdgeweihte existieren

Schwere Platte Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Kali-
fat, Nostria, Thorwal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Skorpionhemd tiberall wo Korgeweihte existieren

Turnierriistung Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Bornland, Horasreich,
Nostria

Wattierter Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Waffenrock Windhag, Al'Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bergkonigreiche der Zwerge,
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Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Maraskan, Nostria, Schattenlande, Svellttal,
Thorwal, Tulamidenlande, Zyklopeninseln
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Baburiner Hut
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yHelm Region

Aranien, Kalifat, Tulamidenlande

Drachenhelm Thorwal

Fliigelhelm nirgends verbreitet, aber aventurienweit Einzelanfertigungen

Gladiatorenhelm  Almada, Al'Anfanisches Imperium, Tiefer Siiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Kettenhaube Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bergkonigreiche der Zwerge,
Bornland, Hoher Norden, Horasreich, Kalifat, Maraskan, Nostria, Schattenlande, Svellttal,
Thorwal, Tiefer Siiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Lederhelm alle

Maskenhelm Almada, Al’Anfanisches Imperium, Aranien, Horasreich, Kalifat, Tiefer Siiden,
Tulamidenlande

Morion Almada, Garetien, Al'Anfanisches Imperium, Andergast, Horasreich, Nostria, Tiefer Stiden

Schaller Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al'Anfanisches Imperium, Andergast, Bergkonigreiche der Zwerge, Bornland, Ho-
her Norden, Horasreich, Nostria, Schattenlande, Sidmeer & Waldinseln, Svellttal

Sturmhaube Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al'Anfanisches Imperium, Andergast, Bergkonigreiche der Zwerge, Bornland, Ho-
her Norden, Horasreich, Nostria, Schattenlande, Stidmeer & Waldinseln, Svellttal

Tellerhelm Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Tobrischer Hut Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Topfhelm Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden, Bornland

Wolfshelm Albernia, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden, Andergast,
Bornland, Hoher Norden, Nostria

Zwergenhelm Bergkdnigreiche der Zwerge
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Riistungsteil Region

Armschienen, alle

Leder

Armschienen, Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Stahl Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Beinschienen, alle

Leder

Beinschienen, Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

Stahl Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Kettenbeinlinge Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,
Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-
reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln

Panzer- Albernia, Almada, Garetien, Kosch, Nordmarken, Rommilyser Mark, Tobrien, Weiden,

handschuhe Windhag, Al’Anfanisches Imperium, Andergast, Aranien, Bornland, Hoher Norden, Horas-

reich, Nostria, Schattenlande, Svellttal, Tiefer Stiden, Tulamidenlande, Zyklopeninseln
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A
Abakus 12
Amazonenriistung 72
Amboss 13
Andergaster / Nostrianer 41
Angetduschter Angriff (SF) 125
Annalen des Gotteralters 14
Arbach 41
Armschienen, Leder 112
Armschienen, Stahl 113
Auflaufen (SF) 124
AufspieRen (SF) 125
Ausstattung 120
Avesstab 42
B
Baburiner Hut 97
Balestra 67
Bastardschwert 42
Beinschienen, Leder 114
Beinschienen, Stahl 115
Bernsteinbrille 15
Besen 5
Bock 43
Bolzenschuss-Torsionswaffe 120
Borndorn 67
Boronsichel 43
Brandpfeile und -bolzen 119
Bronzeharnisch 73
Brotbeutel 16
Bykka 44
CundD
Chirurgische Instrumente 17
Degen 44
Dornenkeule 45
Drachenhelm 98
Drachentdter 45
Druidendolch aus Vulkanglas 46
E
Eberfanger 46
Edle Kleidung 18
Efferdbart 47
Einhindige Fithrung von Bastardschwert und
Anderthalbhinder 39
Einkerbung 120
Einsatz und Kosten von Helmen und
Ristungsteilen 128
Eisenmantel 74

Ausriistungsregeln
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F

Fécher (KT) 123
Falscher Bart 19
Federkiel & Tinte 20
Federmesser 20
Feinmechanikerwerkzeug 21
Fellriistung 75
Fernkampf vom Riicken eines Reittiers 122
Fernkampfwaffen als Nahkampfwaffen 126
Festnageln (SF) 124
Firunsmesser 47
Fledermaus 68
Fleischerbeil 22
Fliigelhelm 99
Formation (SF) 124
Fiinflagenharnisch 76
G

Gambeson 77
Garether Platte 78
Gefilschte Waffen 39
Geilel 48
Geschossgrofe und Waffentypen 122
Geschosshersteller (SF) 124
Gestechriistung 79
Geweihte und ungeweihte

Zeremonialgegenstdnde 39
Gladiatorenhelm 100
Gladiatorenriistung 80
Granatapfel 68
GroRer aventurischer Atlas 23
GroRer Lederschild 48
Gruufhai 49
Glrtelhalter 121
Gute Federn 121
H

Hakenspiel8 49
Handspiegel 24
Hangematte 24
Hartholzharnisch 81
Hauswehr 50
Hornriistung 82
Hiiftkécher 121
Hylailer Feuer 69
Iund]

Ifirnsmantel 83
Improvisierte Brandpfeile und -bolzen 121
Ingerimmshammer 50
Jagdpfeile und -bolzen 119
Jonglierball 25




S T SIS N e
K

Kapuzenumhang 25
Kette 26
Kettenbeinlinge 116
Kettenhaube 101
Kettenstab 51
Kettenweste 84
Knochendolch 51
Knochenkeule 52
Korspiell 52
Kohlestift 26
Kopftuch 27
Kosten von Ausriistung nichtmenschlicher

Kulturen 127
Krankheiten 128
Kriegsfacher 53
Kriegsflegel 53
Kriegslanze 54
Kriegspfeile und -bolzen 119
Kriegsbogen 69
Kiirass 85
Kurbul 86
Kusliker Sabel 54
L

Lamellar 87
Langdolch 55
Langes Kettenhemd 88
Lanzen im Nahkampf 126
Lederhelm 102
Lederranzen a7
Lindwurmhaut 89
M

Magierdegen 55
Mammutonpanzer 90
Maskenhelm 103
Morion 104
Munitionsarten 119
Munitionstasche 121
N

Nadel- und Zwirnset 28
Nahkampfwaffen als Fernkampfwaffen 126
Neethaner langaxt 56
Neunschwinzige 56
Ound P

Opferdolch 57
Pailos 57
Panzerbrecher-Pfeile und -Bolzen 119
Panzerhandschuhe 117
Partisane 58
Pferde-Pfeile und -Bolzen 119
Pike 58

R

Reiterharnisch 91
Repetier-Magazin 121
Rimkur 59
S

Schaller 105
Scheibendolch 59
Schere 28
Schleuder 70
Schneeblindheit 128
Schuppengewand 92
Schwere Platte 93
Seekrankheit 128
Sehnenschneider-Pfeile und -Bolzen 119
Sense 29
Singende Pfeile und Bolzen 119
Skorpionhemd 94
SpieRgespann (SF) 124
SpieRwaffen (KT) 123
Stabschleuder 70
Standardwaffe 38
Steckenpferd & Stoffpuppe 29
Steinbeil 60
Steinhammer 60
Storchenmask 30
StoRspeer 61
Stumpfe Pfeile und Bolzen 120
Sturmhaube 106
Sturmsense 61
T

Tabak & Zubehor 31
Tagebuch 32
Tellerhelm 107
Tiegel 32
Tobrischer Hut 108
Topthelm 109
Truhe 33
Turmschild 62
Turnierriistung 95
Turnierschild 62
Turnierschwert 63
Turnierzweihdnder 63
Uund V

Uberlange Waffen 125
Varianten von Komplettriistungen 39
Verbreitung147

Verstarkter Holzschild 64
Veteranenhand 64
Vorschlaghammer 33




59

W
Waffen anderer Vélker und 38
Waffen- und Riistungsbeschidigungen 127
Waffen von grolen und riesigen Humanoiden 122
Waffenausstattung 120
Waffeneigenschaften 38
. Waffenwurf (SF) 125
8 Walschild 65
! Wattierter Waffenrock 96
Widerhaken-Pfeile und -Bolzen 1241
Wie man kdmpft reitet & Bier trinkt 35
Windenarmbrust 71
Wolfsfell 34

Wolfshelm 110
Wundfieber 128
Wundnihzeug 36
Wurfmesser 71
Wurmspield 65
Z

Zimmermannskasten 36
Zweihandhiebwaffen und Zweihandschwerter einhén-
dig fiihren 39
Zweihindige Stangenwaffen einhindig fithren 39
Zwergenhelm 111
Zwergenskraja 66

AR
] - ; ¥ - b N 4 1"1._-.. ! .
BRE Ausriistungsregelns s -
PR L AN R T N

ST e N N A -




Aventurien ist bevolkert von magischen Kreaturen, geheimnisvollen Spezies und furchterregenden

Wesenheiten. Helden kénnen Ungeheuern tiberall in der aventurischen Wildnis begegnen, sei es in

den Wildern des Mittelreichs, den dampfenden Dschungeln Meridianas, auf dem Meer der Sieben

Winde, den eisigen Wiisten des Hohen Nordens oder den entlegensten Télern des Raschtulswalls.

Das Aventurische Bestiarium 2 stellt dir mehr als drei Dutzend bedrohlicher Wesen und eine

Handvoll gefdhrlicher Tiere vor, die den Helden das Leben schwermachen, oder als Nahrung die-

nen kénnen.

Das Quellenbuch beschreibt auch tibernatiirliche Wesenheiten wie Ddmonen, Chiméren und Dra-
chen, etwa den Sdureddmon Sordul, dessen Bertihrung alles verdtzt, den gigantischen Riesenskorpion, dessen schiere GréRe schon
so manchen Helden das Fiirchten lehrte, oder den mit einem tédlichen Eisodem ausgestatteten Frostwurm. Aber nicht nur Monstren
tummeln sich auf Aventurien, auch eine Vielzahl an intelligenten Spezies werden im Bestiarium vorgestellt, darunter die maglebe—
gabten Leviatanim, die wilden Affenmenschen und die sagenumwobenen Nachtalben.

Alle Wesen werden ausfiihrlich beschrieben, sind mit einem vollstindigen Wertekasten ausgestattet und farbig illustriert.
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( Das Schwarrfe Aum]

Havena - versunkene Geheimnisse ist eine Spielhilfe fiir DSA5, die sich auf 128'Seiten allein der
traditionsreichen Hafenstadt am Meer der Sieben Winde und ihrem direkten Umland widmet. Alle
Stadtteile und einige Orte auBerhalb der Mauern, im unheimlichen und sumpfigen Delta des Gro-
Ren Flusses, werden ausfiihrlich beschrieben. Einigen Gebduden wird dabei sogar ein besonderer
Fokus gewidmet, z. B. dem Alten Efferdtempel, der Taverne Esche & Kork, dem Wachsfiguren-
kabinett, aber auch dem Fiirstenpalast und der Moorburg - dem Staatsgefingnis Albernias, dessen
Insassen ein kldgliches Dasein fristen.

Auch den Teil der Stadt, der vor iiber 300 Jahren von der GroRen Flut ins Meer gerissen wurde -

die Unterstadt -, haben wir nicht vergessen. Hier gibt es noch versunkene Schitze aus vergangenen Tagen zu bergen und furchtlose .
Schatzsucher setzen Tag fiir Tag Ihr Leben aufs Spiel, wenn sie den Gefahren der Unterstadt, wie den Bleichmurénen oder tentakel-
bewehrten Schrecken der Tiefe, die Stirn bieten.

Neben neuen Fokusregeln, z. B. zu Tauchgingen mit und ohne Hilfsmitteln, enthilt die Spielhilfe auferdem ausfiihrliches Karten-
material: Neben zahlreichen Gebiudeplinen im Buch, liegt auch ein Stadtplan Havenas im A3 Format, sowie ein Stadtplan der 6st- &
lichen Unterstadt im Format A4 bei!
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AVENTURISCI-IB RUSTKAMMER II

Ob heilige Zeremonialgegenstinde, ein schiitzendes
_Kettenhemd oder ein Pfeil mit Widerhaken - in vielen
Situationen braucht ein Held die richtige Ausriistung.

Die Aventurische Riistkammer II enthilt Beschreibungen # 8
: Dutzender niitzlicher Ausriistungsgegenstdnde, Waffen,
_ Riistungen und Helme fiir den Abenteurer.

Fiir reisende Helden werden zahlreiche dienliche Ausriis-
tungsgegenstinde vorgestellt, etwa der GroRe Aventurische
Atlas, Werkzeuge flir den Feinmechaniker, oder improvisierte
Waffen wie der Vorschlaghammer.

‘Die Aventurische Riistkammer II erginzt das Regelwerk um
. weitere aventurische Waffen wie den brachialen Korspief3, den
~ zwergischen Drachentédter oder den eleganten Kusliker Sabel. Ergdnzt
wird das Waffenarsenal durch eine grofe Auswahl an Riistungen,
Helmen und Riistungsteilen, etwa die Garether Platte, den elfi-
- schen Mammutonpanzer oder den legendéren Fliigelhelm.

Neben den Ausriistungsgegenstanden finden sich in diesem f
Band erginzende Fokusregeln, Waffeneigenschaften, unterschied- @ °

liche Munitionsarten, Waffen von groRen und riesigen Humanoiden
und der Einsatz von Fern-
kampfwaffen im Nahkampf.

Alle Gegenstdnde werden
nicht nur beschrieben,
sondern mit allen rele-
vanten Spielwerten ver-
sehen und erhalten eine farbige
Abbildung, um sie sich am Spieltisch
besser vorstellen zu kénnen.
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