DSA – Regelwerk:


„Diese  überarbeiteten Regeln sollen einerseits für das Kampagnenset in Sarlem, andererseits aber auch als DSA-Verbersserung gelten können. Mit diesen beiden Ansprüchen im Hinterkopf, ist dieser Regelvorschlag weit weg von „vollkommen“, und bedarf ständiger Verfeingerungen, oder sogar Rückschritten bei Einbahngassen-Regeln.“

TP
TP wenn offensiv.
Gew.
Gewicht in Unzen. Durchschnittswerte,  + - 10% Abweichung liegt durchaus im Bereich des Möglichen.

KK-
KK Bonus. KK minus Wert.
Länge
Länge der Waffe. Durchschnittswerte,     + - 10% Abweichung liegt durchaus im Bereich des Möglichen.

BF
Bruchfaktor.
Preis
Preis der Waffe in S.

WV
Waffenvergleich.
Region
Wo die Waffe hergestellt wird.

WBE
Waffenbehinderungswert (ANR).
(G)
In ANR Regeln gestrichen.

(-)
Nicht für Zwerge.
Seite
Bildseitenzahl in „Kaiser Retos Waffenkammer“, sonst Zahl (mit w) in „Handbuch der Waffenkunde“ von W. Boeheim (1890).

(e)
Zwerge einhändig.



(i)
Improvisierte Waffe.



(z)
Zweihandwaffe. Zwerge nicht!



(zw)
Zwergenzweihandwaffe.
(s)
Sonderwaffe, nur für Zwerge.

(w)
Auch Wurfwaffe.
(p)
Privilegierten Waffe.

(h)
Wiederhaken bei Waffe.
(g)
Mit Giftkanal.

(r)
Ritual- oder Priesterwaffe.
INI
Initiative:

               Manche Waffen sind schneller da leichter als andere, wieder andere besitzen eine grössere Reichweiter. Demzufolge spiegelt sich dies mit einem INI-Bonus wieder der je nach Waffe unterschiedlich ist.

          Als Richtlinie wird „waffenlos“ genommen, welches einen INI-Bonus von +2 hergibt. (Richtlinie: Reichweite 0 [eventuell 1 wenn die Kampfkunst viel Wert auf Fussattacken legt] also die schlechtest mögliche Reichweite, aber Fäuste sind nun mal sehr schnell da wenig Vorbereitungszeit und Erholungszeit notwendig ist um sie einzusetzen. Ein normaler Dolch hat demzufolge INI + 3 da er etwas länger ist und fast genauso schnell einsatzbereit wie „waffenlos“ ist. )

            Bei der Bestimmung des INI Bonus einer Waffe, sollte man bedenken das wuchtige Waffen IMMER schwerer anzuwenden sind als leichte Waffen, und das lange Waffen generell einen Vorteil haben – man denke nur an lange Piken, die den Gegner aufspiessen können bevor dieser seinen Dolch einsetzen kann. Im Vergleich ist auf jeden Fall die Länge einer Waffe von Vorteil, bedeutender als deren Gewicht. Übrigens bringt hohe KK allein keinen Vorteil bei der Initiative, auch wenn eine Waffe relativ gesehen leicht ist für jemanden der wie Arnold Schwarzenegger gebaut ist, und der ein Bihänder schwingt wie andere Leute ein Kurzschwert, heisst das noch lange nicht das er eine Barbarenstreitaxt ohne Probleme kontinuirlich einsetzen kann, ohne das seine Muskeln etwas von ihrer Schnelligkeit verlieren. Zudem muss man so oder so eine Barbarenstreitaxt schwingen um einem Zeil schaden zuzufügen – INI ist da mehr eine Frage der Reaktion. Ob jemand eine Waffe effektiv einsetzen kann bestimmt die Mindest KK.  Was genau ist nun Initiative (bonus mit einer Waffe) ? „Initiative“ bezeichnet den Beginn einer Kampfaktion, wenn 2 Kampfparteien, die sich in einem Abstand von etwa 2-3 Metern voneinander entfernt befinden, versuchen den anderen so schnell wie möglich mit ihrer eigenen Waffe zu treffen. Nun hat z BSP ein Bihänder eine grössere Reichweite als ein Dolch, aber andererseits braucht man auch deutlich länger einen wuchtigen Bihänder zu heben und damit zuzuschlagen. Deshalb ist der INI Bonus nicht so gut wie aufgrund der Länge zu erwarten wäre. Bestehende Werte können im übrigen diskutiert werden. 

( Dolchwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Basiliskenzunge
1W+1
16
4
2/0
3
25
30
e
35
LF, ZY, SÜ
6 (4)

Basiliskenzunge (meisterlich)
1W+2
16
1
2/0
3
25
30
e
100+
LF, ZY
6 (4)

Borndorn
1W+2
16
2
2/0
4
30
40
e,w
30
BO
48 (3)

Dolch
1W+1
16
3
2/1
3
20
30
e
20
alle
6 (1)

Drachenzahn
1W+2
16
0
4/3
4
40
40
e,s
80
ZW
6 (5)

Ebefänger
1W+2
15
2
4/2
4
40
40
-
45
NO, BO, WE, TO
6 (6)

Hakendolch
1W+2
17
0
1/3
5
60
60
e,1
90
MA, MH, LF
35 (5)

Jagdmesser
1W+1
16
5
2/1
3
20
30
e
20
alle
5 (1)

Jagdmesser (firnelfisch)
1W+1
16
3
2/1
3
15
30
e
50
FI
5 (1)

Küchenmesser
1W-1
16
5
0/0
3
10
20
e
(5)
alle
-

Kurzschwert
1W+2
15
1
5/5
5
40
50
e,4
50
alle außer EL, FI, TH, MO, WA 
15 (1)

Langdolch
1W+2
16
3
¾
4
30
40
e
45
alle außer MO, WA
6 (3)

Linkhand (G)
1W+1
17
3
2/5
3
30
30
e,p
60
HA, LF, PU, GA
35 (4)

Mengbilar
1W+1
16
7
2/0
3
20
25
e,g,2
110
SÜ, ZY, MH
36 (1)

Messer
1W
16
4
1/0
3
10
25
e
5
alle
-

Ogerfänger
1W+2
16
4
3/2
3
35
35
e,h6
90
HA
36 (2)

Schwerer Dolch
1W+2
16
2
3/3
3
30
35
E
30
alle
6 (2)

Vulkanglasdolch
1W
16
6
2/0
3
30
30
e,r,3
50
(alle)
45 (ca. 6)

Waqqif
1W+2
16
2
4/2
4
35
45
e,5
45
KH
7 (1)

Wurfdolch
1W+1
16
4
2/0
3
20
25
e,w
20
alle
6 (ca. 1)

Wurfmesser
1W
16
4
1/0
3
10
20
e,w
10
alle
6 (ca. 1)

( Anmerkungen:
· Dolchwaffen können keine Äxte St. Hiebwaffen + Zweihänder parieren aufgrund der Wucht des Schlages. Ansonsten sind sie relativ gut gehandicappt, da sie einen niedrigen Parade-WV haben.

· Dolchwaffenkämpfer können bei gelungener Attacke und misslungener Parade des Gegners sofort eine ExtraAttacke machen, die nicht pariert werden kann. Diese Attacke darf maximal (Taw-punkte auf Attacke)+ sein. Dies soll symbolisieren, das Dolchwaffen im „infight“ extrem schnell und tödlich sein können. Ein Bihänder im „infight“ wird niemals so schnell einsetzbar sein wie ein Dolch. Bsp: Alrik hat Taw 10 in Dolchwaffen, A/P Bas von je 8, und verteilt 8 Punkte auf A, hat somit 16/10 mit Dolchwaffen. Sein „follow-up-hit“ mit seinem Dolch kann maximal eine Attacke + 8 sein.
·      Dolchwaffen können flexibel gehalten werden, Klinge nach unten bzw. Klinge nach oben/vorne. Beides hat Nachteile und Vorteile, so kann die Klinge nach unten andere Wunden“formen“ in den Körper des Gegners stechen - man denke nur, der Stich kommt von oben, und nicht von vorne/unten. Allerdings ist dieser Kampfstil etwas schwieriger zu erlernen als der „traditional“ Stil mit Klinge nach vorne, und die Reichweite mit dieser Technik ist auch geringer (an sich INI – 2  mit diesem Kampfstil). Nur wirkliche Experten können beide Stile kombinieren, ja mehr noch, die Vorteile von beiden zu nutzen und damit die Nachteile zu kompensieren. Die Klinge zückt zwischen „vorne“ und „unten“ förmlich hin und her, die Vorteile sind – INI bleibt unverändert, WV bei Attacke erhöht sich um 1, und die TP steigt um 1 Punkt (+3 Punkte wenn die linke Hand ausdürcklich benutzt wird, um dem Dolchstoss noch mehr Kraft zu verleihen – man denke nur an Ninjutsu, oder Filme wie Ninjakommando ) (
       Auch „follow-up-hits“ können mit dieser kombinierten Kampfkunst durchgeführt werden.

-         Kämpft jemand in jeder Hand mit einem Dolch so hat man theoretisch auch für jeden Dolch einen „follow-up-hit“. Ein Dolch kann im „infight“ zu einer tödlichen Waffe werden...

1
Eigentlich eine reine Parierwaffe. Mit dem Hakendolch ist es möglich, die Waffe eines Gegners zu zerbrechen. Dazu muss dem Verteidiger eine angesagte gute Parade und anschließend eine KK-Probe gelingen. Sind beide Manöver erfolgreich, so muss der Angreifer einen Bruchtest für seine Waffe durchführen. Bleibt die Waffe ganz, so kann er nur mit einer KK-Probe +5 verhindern, dass sie ihm aus der Hand gerissen wird.

2
Auf W20 19 od. 20 Chance bei extremen Situationen (Kampf), dass Gift herausläuft. Pro Tag 10% Chance, dass Gift austrocknet oder verklumpt. Wenn man also seinen Mengbilar eine Woche lang gefüllt herumträgt, besteht am Schluß eine Gefahr von 70%, daß nur der reine Klingenschaden entsteht.
Stürzt eine Person, die einen Mengbilar mit sich führt (oder nimmt sie sonst durch brutale Gewalt über 10 Punkte Schaden), besteht immer eine Chance von 10% (19 und 20 auf dem W20), daß der Mengbilar beschädigt wurde und sein Gift zu verlieren beginnt.

3
Dieser Dolch ist die Ritualwaffe der Druiden und deshalb nur von solchen unter dem Talent zu führen.

4
Eigentlich Schwert, kann aber für manche Charaktere unter Dolchwaffen oder als Klingenwaffe geführt werden.

5
Das Waqqif ist eigentlich eine scharfe Hiebwaffe, wird aber ebenso als Dolchwaffe von den Novadis geführt. Auch Khomer Hiebdolch genannt.

6
Um einen Ogerfänger aus der Wunde zu ziehen, kann man sich entweder auf Gewalt (KK-Probe) oder die Künste eines Wundarztes (Heilkunde Wunden-Probe) verlassen. Bei Gelingen werden im ersten Fall noch einmal 3W SP, im zweiten Fall 1W SP verursacht. Das Herausziehen ist eine schwierige Aktion, so daß man (im Kampf) pro Gewalt - Versuch auf eine AT und PA verzichten muß, die Heilkunde Wunden-Probe dauert eine SR. Will man das Herausziehen an sich selbst verüben, so ist zusätzlich eine Selbstbeherrschungs-Probe erforderlich.  Pro SR, die der Ogerfänger im Körper des Getroffenen verbleibt, verursacht er W6 SP.

( Axtwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Barbarenstreitaxt
2W+4
14
3
10/1
6
250
120
z,-,p,1
120
TO, NO
10 (3)

Beil
1W+3
14
5
6/2
5
70
50
i,e,2
20
alle
8 (1)

Byakka
1W+5
14
3
9/4
7
130
100
z,zw
11
OR
9 (ca. 4)

Echsische Axt
1W+5
15
3
8/6
9
90
150
z,-
500+
WA
11 (2)

Felsspalter
2W+2
14
2
9/2
7
150
120
zw
300+
ZW
10 (2)

Holzfälleraxt
2W
13
5
9/1
6
160
110
i,z,-
80
alle außer FI
8 (2)

Kriegsbeil
1W+4
13
2
8/4
5
120
90
-
50
alle außer EL, FI
9 (1 u. 2)

Langaxt
2W
16
5
6/1
8
130
180
z,-
140
LF
25 (2)

Lindwurmschläger
1W+4
13
1
7/4
5
95
50
e,s
100
ZW
10 (1)

Molokdeschnaja
1W+4
14
3
7/5
8
100
100
-
90
NO
11 (1)

Orknase (einhändig ab KK 14)
1W+5
17
4
8/3
8
110
100
(z),-
60
TH
9 (3)

Orknase (zweihändig)
1W+5
14
4
9/4
8
110
100
z
60
TH
9 (3)

Pailos
2W+4
17 
3
5/2
8
160
175
-,z,3
300
ZY
24 (2)

Schneidzahn
1W+4
14
4
5/1
5
50
40
-
60
TH
 8 (4)

Skraja (Faustaxt)
1W+3
13
4
7/5
5
90
60
-
50
TH
9 (4)

Wurfbeil
1W+3
13
4
6/2
5
60
40
w,e
35
alle außer EL, KH, MH, MO, WA, SÜ
8 (3)

Zwergenskraja
1W+3
13
1
7/5
5
80
60
e,s
80
ZW
9 (ca. 4)

1
Zweihandwaffe und privilegiert. Bevorzugt von Barbaren und ähnlichen, ein Gebrauch dieser Waffe wird in manchen Regionen streng bestraft (privilegiert). Für Zwerge und ähnlich kleine Wesen nicht benutzbar. Im Lieblichen Feld wird der Gebrauch dieser Waffe mit Haftstrafen geahndet.

2
Eigentlich keine richtige Waffe, sie gilt als improvisiert. Zwerge führen sie einhändig.

3
Mindeststärke: 14 KK. Kann ab KK 17 als Axt geführt werden. Allein die Spitze hat 1W+3. Wird eigentlich als Stangenwaffe geführt, durch das Beil bewährt es sich aber auch als Axt und kann mit Talent-Axtwaffen und KK 17 auch wie eine Axt benutzt werden.

( Klingenwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Arbach
1W+4
14
2
7/7
8
100
90
Zw
120
OR
13 (3)

Amazonensäbel
1W+3
14
2
7/5
8
90
100
zw,1
90
TO, GA, MH
17 (2)

Barbarenschwert
1W+5
14
3
8/6
8
100
90
-
200
NO, TO
17 (1)

Bastardschwert
1W+5
17
2
7/5
8
120
120
-5
120
TH, BO, WE, HA, TO, GA, PU, LF
18 (2)

Breitschwert
1W+4
14
1
7/6
8
80
85
zw
100
TH, ZY, SÜ
16 (2)

Doppelkhunchomer
1W+6
15
3
10/3
8
150
130
z,
150
MH, KH
14 (2)

Entermesser
1W+3
15
2
7/5
6
70
75
E
45
TH, HA, LF, ZY, SÜ, MH
12 (3)

Fleischerbeil
1W+2
16
2
2/1
3
60
30
i,e
20
alle


Großer Sklaventod
2W+4
16
3
9/4
8
160
140
z,-
350
SÜ
14 (4)

Haumesser
1W+3
14
3
6/3
4
90
50
i,e
30
alle
12 (2)

Kharkusch-Arbach
1W+4
14
0
7/7
8
90
90
Zw
200
OR


Khunchomer
1W+4
14
2
7/5
8
90
80
Zw
70
MH, KH
14 (1)

Kurzschwert
1W+2
15
1
5/5
5
40
50
e, 1
50
alle außer EL, FI, TH, MO, WA
15 (1)

Kusliker Säbel
1W+3
15
1
7/6
8
70
80
e
75
LF, ZY
16 (1)

Langschwert
1W+4
14
1
7/7
9
80
95
zw,5
100
alle außer FI, TH, ZW, MO, WA
16 (3)

Nachtwind
1W+4
17
0
7/7
9
70
100
-,5
250
MA, MH
18 (1)

Turnierschwert
1W+2
15
3
7/7
7
60
70
-
50
WE, GA, PU
17 (3)

Robbentöter
1W+3
15
2
7/6
8
70
90
e,2
60
FI
13 (1)

Säbel
1W+3
15
2
7/7
8
60
90
e,1
60
alle außer EL, FI, MO
13 (2)

Schnitter
1W+3
15
4
7/7
8
70
110
-,r
40
MA, MH
46 (1)

Schnitter (al’anfanisch) 2
1W+3
15
3
7/7
8
80
120
-,r,2
120
SÜ
46 (1)

Schnitter (zweihändig) 2
1W+5
14
4
7/7
8
70
110
Zw,z,r
40
MA, MH
46 (1)

Schnitter (al’anfanisch,zweihändig) 2
1W+5
14
3
7/7
8
80
120
Zw,z,r 
120
SÜ
46 (1)

Sichel
1W+2
17
5
3/1
5
30
50
I,e
25
alle
12 (1)

Sklaventod
1W+4
16
3
7/6
8
80
90
Zw,z
250
SÜ
14 (1)

Waqqif
1W+2
16
2
4/2
4
35
45
e,4
45
KH
7 (1)

1
Das Kurzschwert kann auch unter „Dolchwaffen“ geführt werden. 

2
Beliebte Priesterwaffe der Boroni. Der Getroffene findet bei Gebrauch dieser Waffe in den nächsten 7 Tagen keinen Schlaf, also keine LE/AE Regeneration. Gegen Untote doppelt TP. Effeke treten NUR bei Boron-Geweihten + alanfanischer Waffe auf, oder bei besonders geweihten Waffen.

3
Kann als Schwert und Dolch geführt werden.

4
Das Waqqif ist eigentlich eine scharfe Hiebwaffe, kann aber auch als Dolchwaffe geführt werden. Wird auch Khomer Hiebdolch genannt.

5
Sowohl Nachtwind als auch Bastardschwert können mit Talent „Zweihänder“ oder „Klingenwaffe“ geführt werden. Als Vorraussetzung gilt bei Nachtwind eine GE von 16, beim Bastardschwert ab KK14, sowie hat das Bastardschwert dann WV – 7/5 und KK-17.

( Zweinhänder
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Andergaster
3W+2
16
2
7/3
8
220
200
z,-,1
350
HA, WE
21 (1)

Bastardschwert
1W+5
14
2
8/6
8
120
120
z,-,2
120
TH, BO, WE, HA, TO, GA, PU, LF
18 (2)

Boronsichel
2W+5
16
3
8/3
9
160
180
z,-,1
400
PU, MH
20 (1)

Nachtwind
1W+4
14
0
7/7
9
70
100
z,- 3
250
MA, MH
18 (1)

Rondrakamm
2W+2
15
3
9/6
9
150
150
z,-,1
200
LF, GA, MH, ZW
19 (1)

Rondrakamm (Arivor)
2W+2
15
1
9/6
10
140
150
z,-,1
400
LF
19 (1)

Tuzakmesser
1W+7
15
1
7/7
10
130
140
z,-,1
200
MA, MH, GA
21 (3)

Zweihänder
2W+4
14
3
9/5
9
160
155-190
z,-,1
180
WE, BO, TO, GA
19 (2)


Zweihänder entwickelten sich als die aufkommenden Plattenrüstungen im Mittelalter die Verwendung eines Schildes nicht mehr notwendig machten, und eigneten sich - historisch belegt - besonders gut um Breschen in der Mauern gegen eine Übermacht zu verteidigen oder eine Fahne zu verteidigen. Kurz gesagt – gut gepanzerte Ritter in ihren Rüstungen konnten eine Übermacht in Schach halten. Er verschwand erst wieder während des 17.JHR. 

1
Diese Waffe darf normalerweise nur von Geweihten der Rondra (oder Boron bei Boronsichel) geführt werden. Rondrageweihte erhalten + 2 auf ihre TP mit Rondrakamm da sie in die geheimen Kampfkünste des Rondrakamm eingeführt wurden.

2
Das Bastardschwert kann aber einer KK von 14 auch einhändig geführt werden.. Siehe Klingenwaffen.

3
Kann ab GE 16+ einhändig geführt werden - eigentlich Zweihänder.

( Infanteriewaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Drachentöter (zweihändig)
7W
-  21     
0/4
3/0
---
1000
400
zw,p
7000
ZW
23 (2)

Drachentöter (vierhändig)
7W
 21
0/4
6/0
---
1000
400
-,p
7000
ZW
23 (2)

Dreschflegel
1W+2
14
6
4/2
11
100
150
i,z,-
15
alle außer FI, MO, WA
25 (ca. 3)

Glefe (G)
1W+3
16
5
4/2
12
120
200
z,-
70
alle außer EL, FI, MO, WA
23 (5)

Hakenspieß (G)
1W+3
16
5
3/1
13
120
250
z,-
45
alle außer EL, FI, MO, WA
23 (6)

Hellebarde
1W+4
15
5
5/2
12
150
200
z,-
75
alle außer EL, FI, MO, WA
23 (4)

Kriegsflegel
1W+4
13
5
5/1
11
120
150
z,-
50
alle außer FI, MO, WA
25 (3)

Kriegslanze
1W+3
13
6
1/0
15
120
300
p,z,-,3
80
HA, PU, GA, WE, BO, TO, LF
40 (2)

Langaxt
2W
16
5
6/1
8
160
180
z,-
140
LF
25 (2)

Pailos
2W+4
15
3
5/2
8
160
175
p,z,-,2
300
ZY
24 (2)

Partisane
1W+5
17
5
5/3
12
150
200
z,-,5
50
alle außer EL, FI, MO, WA
23 (7)

Pike (zweihändig)
1W+4
18
6
4/0
14
180
300
z,-
50
alle
23 (1)

Pike (vierhändig)
2W+5
21
6
10/0
14
180
300
z,-
50
alle
23 (1)

Pike (Gross)
2W+5
18
4
8/0
12
360
500
z,-
100
Nur im Norden, selten
---

Prunkhellebarde (G)
1W+4
15
6
5/2
12
140
210
z,-
50
alle außer EL, FI, MO, WA
23 (3)

Runka 6
1W+5
15
5
6/2
11
160
200
z,- 6
100
LF, PU, HA, GA, SÜ
349 (403) w

Sense
1W+3
17
6
3/1
11
100
160
i,z,-
30
alle außer FO, MO, WA
25 (ca. 1)

Sturmsense
1W+4
16
5
4/2
12
120
180
z,-
40
BO, TO, WE, GA
25 (1)

Turnierlanze
1W
13
5
1/0
14
150
300
p,z,-,4
120
HA, PU, GA, WE, BO, TO, LF
40 (1)

Wurmspieß
1W+3
16
5
3/1
12
120
180
zw,s
45
alle außer EL, FI, MO, WA
24 (1)

1
Wird geführt wie die Pike. Für jeden Punkt, den die KK des Trägers  weniger als 21 weniger, werden 1W TP von der Waffenwirkung abgezogen, ein Kämpfer mit KK 18 erreicht also 4W TP. Unter einer KK von 18 ist die Waffe nicht zu handhaben. Anmerkung: Vom Drachentöter existieren nur noch etwa zwei bis drei Exemplare, ein jedes weit über 1000 Jahre alt. Es ist daher meist nur Privilegierten wie hohen Ingerimm-Geweihten oder dem Bergkönig selbst vorbehalten, eine solche Waffe zu führen, und das auch lediglich in Ausnahmefällen. INI von --- bedeutet das die Waffe aufgrund ihrer Klobigkeit immer später „dran“ ist.

2
Kann ab KK 17 als Axt geführt werden. Allein die Spitze hat 1W+3. Wird eigentlich als Stangenwaffe geführt, durch das Beil bewährt es sich aber auch als Axt.

3
Werte nur für Nahkampf. Die entsprechenden Regeln zu Lanzengang und Sturmangriff in ANR zu finden. Wird auch unter Lanzen geführt.

4
Wird auch unter Lanzen geführt.

5
Kann ab GE 15 auch als Stab oder Speer geführt werden.

6
Wolfseisen, Stangenwaffe mit breiter Gratklinge und schräg nach oben gerichteten Nebenspitzen. Wurde auch zur Wolfsjagd und später als Trabantenwaffe verwendet. 

( Peitschen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Neunschwänzige
1W+1
18
4
11/0
14
60
250
E,1,2
60
SÜ, ZY, MH
38 (1)

Peitsche
1W
19
0
10/0
12
80
180
E,1
25
alle außer FI, EL
38 (2)

1
Entwaffnung mit AT+8 und KK-Probe. Sonst AT+4 Beine weg! Übrigens erhalten Peitschen NICHT den + 1W6 auf TP bei Roebe’s Kampfsystem.

2
Man kann mehrere Gegner angreifen. Einfach AT durch die Anzahl der Gegner.

( Lanzen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Kriegslanze
1W+3
16
6
1/0
15
120
300
-,1
80
HA, PU, GA, WE, BO, TO, LF
40 (2)

Turnierlanze
1W
16
5
1/0
14
150
300
-,1
120
HA, PU, GA, WE, BO, TO, LF
40 (1)

1
Nahkampf bei Lanzen unter Speere und Stäbe.

( Speere und Stäbe
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Bärentatze
1W+2
15
5
3/0
11
75
160
i,zw8
60
BO (www.mordor.ch)
---

Kriegsversion der Bärentatze
1W+4
14
3
6/2
11
100
160
zw
120
BO (www.mordor.ch)
---

Dreizack
1W+3
15
5
4/4
11
90
140
i,z,zw
50
TH, HA, LF, ZY
28 (1)

Dschadra (zweihändig)
1W+5
15
5
4/3
12
80
180
z,w,-
120
KH, MH


Dschadra (einhändig, vom Pferd)
1W+7
15
5
5/2
12
80
180
(z),w,-
120
KH, MH


Efferdbart
1W+3
16
3
5/6
10
90
120
p,

zw 1
80
HA, LF, ZY, SÜ
45 (2)

Fischharpune
1W+2
17
6
6/3
11
105
140
zw
35
NO, TH, HA, LF, ZY, GA, WE, 
-

Holzspeer
1W+2
16
6
4/3
12
60
150
w,z,

zw
80
alle außer FI, KH
27 (1)

Holzstab (selbstgemacht)
1W
17
7
5/5
11
70
130
-
10
alle
26 (ca. 1)

Jagdspieß (zweihändig)
1W+3
16
4
5/4
12
80
180
zw
80
BO, TO, WE
27 (3)

Jagdspieß (einhändig)
1W+3
19
4
4/3
12
80
180
zw
80
BO, TO, WE
27 (3)

Jagdspieß (elfisch)
1W+3
16
3
5/4
12
80
180
zw
120
EL
27 (3)

Kampfstab
1W+1
15
5
6/6
11
80
150
-,2
25
alle außer FI
26 (1)

Magierstab
1W+2
15
-
6/6
11
90
170
z,-,r,5
-
alle
44

Nostrianische Doppelsichel
1W+5
18
4
7/6
10
90
150
zw6
160
HA (www.mordor.ch)
(

Partisane 5
1W+5
17
4
5/3
12
150
200
z,-,3
50
Alle außer EL, FI, MO, WA
24

Speer (zweihändig)
1W+3
16
5
5/4
11
80
170
z,zw
30
Alle
27 (2)

Speer (einhändig)
1W+3
19
5
4/3
11
80
170
(z)
30
Alle
27 (2)

Stoßspeer
2W+2
14
4
5/3
12
150
200
z,-
70
BO, NO, EL, FI, WE
27 (4)

Tairachspeer
1W+3
15
3
4/3
10
95
165
Zw,r7
(?)
OR (www.mordor.ch)


Zweililien
1W+3
18
4
7/7
10
80
140
z,-,4
100
ZW, HA
28 (3)

1
Bevorzugte Waffe der Efferd-Geweihten.

2
Man kann der Gegner mit dieser Waffe entwaffnen, + 9, PA d. Gegners misslingt ( KK+5 ansonsten entwaffnet. Als Meister kann man 2 AT (ohne PA) in 1 KR führen.

3
Ab GE 15 kann die Infanteriewaffe Partisane auch als Stab oder Speer geführt werden.

4
Man kann 2 AT statt PA in 1 KR führen. 

5
Wird nur von Magiern unter Stäbe und Speere geführt. Es ist praktisch durch all die Stabzauber unzerstörbar und wesentlich leichter als andere Stäbe dieser Art. Kann aber auch unter Stumpfe Hiebwaffen geführt werden.

6
Mit der Nostrianischen Doppelsichel kann man , wie mit einer Zweililie, 2 AT / Runden schlagen. Gelingt eine AT + 15, so wurde der Hals des Gegner getroffen, und die TP werden um 20TP erhöht. Stirbt das „target“ dabei, so wurde es enthauptet! Patzer mit dieser Waffe sind mit dieser Waffe gefählricher als normal. 

7
Einem langen Schaft folgt eine sichelförmige Parierscheibe, das Symbol Tairachs. Dahinter befindet sich eine spitz zulaufende und geschärfte Metallplatte, die wie beim Drachentöter geriffelt ist. Sie ist eine Ritualwaffe der OrkSchamanen. 

8
Die Bärentatze ist eigentlich ein Werkzeug um Fische zu fangen.

( Stumbe Hiebwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Brabakbengel
1W+5
15
1
7/5
8
120
90
zw
80
SÜ, ZY
30 (2)

Fackel
1W
15
7
4/3
4
40
40
i,e
1
alle
-

Fausthammer
1W+4
15
5
9/1
7
120
80
zw,-,4
70
GA (sehr selten)
365 (432) w

Gruufhai
1W+6
15
3
10/3
7
180
120
z,-
120
OR
31 (2)

Keule
1W+2
13
3
7/3
7
100
80
zw
15
alle
29 (1)

Knüppel
1W+1
14
6
5/3
8
60
80
e
1
alle
-

Kriegshammer
2W+3
15
2
9/3
7
180
100
z,zw,1
100
alle außer FI, EL, OR, KH, MH, 
30 (4)

Magierstab
1W+2
15
-
6/6
11
90
170
z,-,r,2
-
alle
-

Morgenstern (ohne Kette)
1W+6
14
3
8/2
7
130
80
zw
70
MA, MH, WA, SÜ
359 (422) w

Rabenschnabel
1W+4
13
3
8/3
8
90
110
zw
120
PU, KH, MH, SÜ
31 (3)

Rabenschnabel (vom Pferde)
1W+5
16
3
9/3
8
90
110
-
120
PU, KH, MH, SÜ
31 (3)

Rabenschnabel (rituell)
1W+3
16
2
8/3
8
90
110
zw,r,3
140
SÜ
31 (3)

Schmiedehammer (rituell)
1W+4
13
1
7/4
6
150
90
r,e
150
alle außer FI, EL, MO, WA
47 (1)

Spitzhacke
1W+6
15
5
8/1
6
200
100
i,z,-
30
alle
-

Sonnenzepter
1W+3
14
1
7/5
7
90
70
e,r
100
GA
45 (1)

Streitkolben
1W+4
13
1
7/5
6
120
75
zw
50
alle außer FI, EL
30 (1)

Stuhlbein
1W
15
7
4/3
4
50
40
i,e
-
alle
-

Vorschlaghammer
1W+5
14
5
8/1
4
250
90
i,z,zw
30
alle
30 (3)

Wurfkeule
1W+2
14
3
5/3
4
35
40
w,e
18
NO, FI
49 (1)

Zwergenschlägel
1W+5
15
1
9/3
7
120
120
s,zw
100
ZW
31 (1)

1
Im Mittelreich nur Kriegern und Rondra-Geweihten vorbehalten.

2
Wird nur von Magiern unter Stäbe und Speere geführt. Es ist praktisch durch all die Stabzauber unzerstörbar und wesentlich leichter als andere Stäbe dieser Art. Kann aber auch unter Stumpfe Hiebwaffen geführt werden.

3
Der Getroffene findet bei Gebrauch dieser Waffe in den nächsten 7 Tagen keine Schlaf, also keine LE/AE Regeneration. Gegen Untote doppelt TP.

4
Üble Waffe. Eine lange dünne Spitzhacke am oberen Teil durchbohrt den Körper recht schnell, richtet aber keine Risswunden an.

( Kettenwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Kettenstab
1W+2
16
2
6/3
11
100
120
z,-,2
90
MA, MH, WA, SÜ
33 (1)

Morgenstern
1W+5
15
2
7/2
10
140
100
-
90
TH, HA, GA, WE, BO, TO
32 (1)

Ochsenherde
3W+3
17
3
9/0
10
300
110
z,-,1
160
TH, HA, GA, WE, BO, TO
32 (2)

Ogerschelle
2W+2
17
3
8/1
10
240
120
z,-,1
150
TH, HA, GA, WE, BO, TO
32 (3)

1
Im Mittelreich nur Kriegern und Rondra-Geweihten vorbehalten.

2
Man kann  einen Kämpfer mit dieser Waffe entwaffnen, + 8 Attacke. Man muss mind. GE 15 haben um den Kettenstab zu führen. Pro Differenz – 2 auf AT und PA

( Stichwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Degen (G)
1W+3
16
3
8/3
10
40
90
e
65
LF, PU, GA, HA
34 (1)

Florett (G)
1W+3
16
3
10/2
11
30
90
e
60
LF
34 (3)

Magierflorett (G)
1W+2
16
3
7/2
9
25
75
e
100+
NO, OR
35 (2)

Rapier (G)
1W+3
16
4
9/3
10
45
90
e
70
LF, PU, GA, HA
34 (2)

Rapier (schwertähnlich)
1W+3
16
4
9/3
9
50
90
e,1
90
LF, PU, GA, HA
34 (ca. 2)

Stockdegen (G)
1W+3
16
4
8/1
9
35
80
e
65+
GA, PU, LF, HA
35 (1)

Wolfsmesser (G)
1W+3
15
2
9/3
9
50
90
e
90
EL
35 (3)

· Stichwaffen sind sehr leicht, elegant und schnell. Die Waffen der Adeligen. Die Schnelligkeit repräsentiert sich im WV und auch im  INI Bonus nieder. Zudem sind die leichten , schlanken und schnelle Stichwaffen besonders gut geeignet um Finten zu schlagen. Jeder Fintenpunkt darf sowohl auf Parade-Erschwernis ALS auch zu TP+ gezählt werden.

· BSP: Alrik (A/P: 16/11) hat einen Degen, ihm gelingt eine Finte +4, Barum (A/P: 13/13) besitzt ein Florett, hat aufgrund des WV eine Parade von nur noch 6, und die Finte senkt den Bonus auf 1. Ausweichen scheint hier besser geeignet zu sein als zu parieren. (
1
Wie Abbildung im Buch 34 (2), jedoch nicht so fein. Es ist die Vorart vom Schwert zum Rapier. Kommt selten vor, weil kaum bekannt.

( Parade/Trickwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Armbandscheide
unten
unten
unten
unten
-
10
-
e,2
40
alle
-

Drolina
unten
unten
unten
unten
-
25
-
e
300
-
-

Hakendolch (siehe Dolchwaffen)
1W+2
17
0
1/3
5
60
60
e
90
MA, MH, LF
35 (5)

Linkhand (G) (siehe Dolchwaffen)
1W+1
17
3
2/5
3
30
30
e
60
HA, LF, PU, GA
35 (4)

Orchidee
1W+1
16
3
1/0
2
35
-
e,1
250
SÜ, MO, WA
37 (2)

Rittersporn
1W
16
3
0/0
2
20
-
---,5
130
BO (selten)
-

Schlagring
1W
14
0
1/0
2
20
-
e
25
alle außer FI, EL
37 (1)

Springarm
unten
unten
unten
unten
-
15
-
e,3
100
-
-

Veteranenhand
1W+2
17
4
1/1
2
70
-
e
200
HA, LF, GA
37 (3)

1
Keine Länge, da es eine Handschuhwaffe ist. INI wie „waffenlos“ 

2
Um einen Dolch immer an ungewöhnlichen Orten tragen zu können wird die Scheide irgendwo befestigt. Meistens Unterarm und Handgelenk. Der Vorteil von diesen Waffen liegt in dem „Überraschungsmoment“, und auch natürlich das man diese Waffen nicht auf den ersten Blick bemerkt. Der INI Bonus dieser Waffen ergibt sich zu einem aus verwendeten Waffe (meistens um die +3 da ein Dolch verwendet wird), andererseits aus einer FF Probe, die bei der Drolina mit + 0 modifiziert wird, und bei dem Springarm um 4 Punkte erleichtert ist. Die Differenz zum FF Wert wird zur INI hinzuaddiert.

Misslingt eine Probe wurde die Waffe nicht richtig in den Griff bekommen, und der INI Bonus wird auf 0 modifiziert für diese Runde. Bei der Drolina ist ein Misslingen übrigens meist auch mit leichten Schnittwunden (W4SP) verbunden es sei denn man trägt Kettenhandschuhe.

Die PA und/oder das Ausweichen eines Gegners sind um 2 (Rittersporn) 4 (Springarm)  bzw 8 Punkte (bei Drolina) erschwert, da er überracht ist (in der ersten Runde), es sei denn er weiss das sein Gegner so eine Waffe hat und auch benutzt (NUR bei fundiertem Wissen) könnte, und sich dementsprechend darauf vorbereitet. 

BSP: Ein Meuchler nähert sich einem Helden, verkleidet als einfacher Bauer, und fragt ihn nach dem Weg. Plötzlich, während des Gespräches, springt der Meuchler nach vorne. Überrascht würfelt der Held INI gegen den Meuchler. Da der Held „waffenlos“ ist, hat er eine Waffen INI von +2. Der Meuchler, mit einem Mengbillar in seiner Drolina versteckt, bewaffnet, hat eine Waffen INI von +3, und eine FF von 18. Er würfelt auf seinen FF Wert, eine 6, Fantastisch! Die Differenz beträgt 12. Er bekommt demnach +12 auf seine Waffen INI und hat demnach 15.  Zudem ist die Parade oder das Ausweichen des Helden um 8 Punkte erschwert. Tja, das sind wohl schlimme Zeiten für den Helden ... Aber er überlebt diesen heimtückischen Anschlag natürlich. ( Etwas anders sieht die Sache mit einer bereitgemachten Waffe aus, die sich zwischen Meuchler und Held befindet. Es ist wohl auch etwas schwer eine Pike zu „ignorieren“... (

3
Eine Scheide die mit einer Feder versehen ist und bei einer bestimmten Muskelbewegung das Messer rausschleudert (etwa 1 Schritt weit). Waffe verboten!

4
Ebenfalls am Unterarm befestigt und Dolch bestückt. Theorie sagt aus, dass Waffe herausgeschleudert wird und man so die Waffe (Dolch) in die Hand nehmen kann (in der Luft). Auf jeden Fall haben sie einen Überraschungseffekt. Auf die Finger auspassen. Waffe verboten!

5
Ein am Schuh befestigter Dorn, der zuweilen vergiftet ist. Durch das zusammenknallen der Stiefel kommen die Spitzen raus, es ist sogar möglich Wände hochzuklettern (Bruchtest). Sehr, sehr selten, auch teuer aber kann sehr effektiv sein..

( Ritualwaffen
TP
KK-
BF
WV
INI
Gew.
Länge
Bem.
Preis
Region
Seite

Efferdbart
1W+2
16
3
5/6
10
90
120
z,p,

zw,r,1
80
HA, LF, ZY, SÜ
45 (2)

Rabenschnabel (rituell)
1W+2
16
2
8/3
8
90
110
zw,r,3
140
SÜ
31 (3)

Schmiedehammer
1W+4
13
1
7/4
6
150
90
r,e,4
150
alle außer FI, EL, MO, WA
47 (1)

Sonnenzepter
1W+3
14
1
7/5
7
90
70
e,r,6
100
GA
45 (1)

Vulkanglasdolch
1W
16
6
2/0
3
30
30
e,r,7
50
(alle)
6 (ca. 6)

1
Bevorzugte Waffe der Efferd-Geweihten. 

2
Wird nur von Magiern unter Stäbe und Speere geführt. Es ist praktisch durch all die Stabzauber unzerstörbar und wesentlich leichter als andere Stäbe dieser Art. Kann aber auch unter Stumpfe Hiebwaffen geführt werden.

3
Der Getroffene findet bei Gebrauch dieser Waffe in den nächsten 7 Tagen keinen Schlaf, also keine LE/AE Regeneration. Gegen Untote doppelt TP.

4
Nur von Ingerimm-Geweihten zu verwenden, nur von Zwergen.

5
Beliebte Waffe der Boroni.

6
Nur für Praios-Geweihte. In allen zwölfgöttlichen Staaten unter Tempelbann beschützt. Im Kampf gegen Dämonen, Geister und ähnliche übersinnliche Wesen richtet ein echtes, geweihtes Sonnenzepter 2x SP. Erleichtert alle Abschwörungen und Exorzismen um –3. Normalerweise Stumpfe Hiebwaffe.

7
Nur von Druiden zu führen. Unter Messer und Dolche.



(
 Eine Kampfrunde dauert zwischen 2 und 3 Sekunden, und umfasst eine VOLLE Parade(phase) und eine VOLLE Attacke(phase). Sie kann auch eine ExtraAttacke mit Dolchwaffen, oder eine Finte beinhalten.

· Einhändige Zweihandwaffen, „Parieren mit Stichwaffen“ & Beidhändiger Kampf: Der KK-Bonus kommt erst ab +4 extra, für jeden Punkt der auf den (KK-) Wert fehlt werden 2 TP abgezogen, und jede Waffe ausser Dolche, Stichwaffen, und Peitschen besitzen eine Mindeststärke die (KK-Bonus – 4) beträgt. BSP: Ein Bihänder bringt normalerweise ab KK-14 einen Bonus, und hat eine Mindeststärke von (KK-Bonus – 4), sprich 10. Jemand der eine KK von 8 oder 9 hat kann einen Bihänder nicht mehr benutzen ! Allerdings dürfte dies auch nicht so oft zutreffen, den welcher Bauern-„Krieger“ mit KK:8 will schon einen wuchtigen, klobigen Bihänder führen, mit dem er sowieso nicht umgehen kann. (

Wenn jemand mit KK 15 einen Bihänder einhändig führen möchte (wenn er z BSP nur mehr einen Arm hat oder was auch immer), hat er statt 2W+4 nur mehr 2W-2, da seine KK 3 Punkte unter der Mindeststärke von 18 liegt. Bei einer KK von 13 kann er den Bihänder überhaupt nicht mehr einhändig führen. 

· Beidhändiger Kampf:


Die Alten DSA Regeln waren nicht realistisch genug für den beidhändigen Kampf. Warum den beidhändigen Kampf „unmöglich“ machen in DSA, und nicht einfach „nur“ erschweren ? In vielen alten Schlachtfilmen, man denke an „Ivanhoe der Schwarze Ritter“, kämpften die Mannen im Burginneren mit einem schlanken Langschwert in der Rechten, und in der Linken hatten sie einen kurzen, spitzen Dolch, den sie zum hinterhältigen und schnellen Zustechen benutzten, wenn die Schwerter ineinander verfangen waren, ein Beispiel. ( Oder Rapier und Main Gauche, sehr üblich bei den Musketieren und dergleichen. Man benutzte den Dolch in der linken um den Rapier des Gengers (der denselbigen in seiner Rechten hielt), zu parieren. Wie kann man dies nun widerspiegeln ? 

* Jeder Waffengattung wird ein WBE, ein Waffenbehinderungswert zugeordnet.  Leichte Waffen wie Dolche sind einfacher zu führen als Hellebarden, man stelle sich nur jemanden vor der 2 Hellebarden gleichzeitig benutzt. Es ist möglich aber eben bei weitem nicht so effektiv wie ein Schwert und ein Dolch zBSP.  ;) Nach diesen Regeln soll es möglich sein, das jeder ohne Probleme 2 Dolche führen kann, natürlich mit entsprechendem Malus auf die „offhand“. Pro Runde hat man mit dieser Kampftechnik dann z BSP eine zusätzliche AT oder PA durchführen. Alternativ kann man die „offhand“ auch passiver als Parierhilfe benutzen. Dies bringt eine WV-Veränderung, bei Dolchen und ähnlichem +1 auf WV Parade, bei Kurzschwertern sogar +2. BSP: Alrik benutzt Langschwert und Dolch. Damit hat er immer einen WV von 7/8, und kann bei Bedarf mit seinem Dolch parieren.



Auch kann jeder ab nun z BSP Schwert und Axt gleichzeitig führen, allerdings ist dies mit einem Abzug auf beide Waffen verbunden.         

WAFFENBEHINDERUNGS-TABELLE
Dolchwaffen, Verteidigungswaffen
WBE 1

Peitsche, Kurzschwert, Stichwaffen, Speere
WBE 2

Klingenwaffen, Axt, St. Hiebwaffen, Kettenwaffen
 
WBE 3

Zweihänder, Barbarenstreitaxt, Infanteriewaffe
WBE 4

- Das Kurzschwert ist eine Ausnahme von den Regeln, da es sowohl eine Dolchwaffe als auch eine Klingenwaffe ist.

Ein WBE von 0, 1 , 2 und 3 bleiben ohne Folgen. 

Ein WBE von 4 hat einen Malus von –2 auf je A und P die Folge, und je – 1 auf A/P mit der „mainhand“

Jeder zusätliche WBE Punkt bringt auch einen Malus von je 2 Punkten auf A und P für die „offhand“ und je einen Punkt auf die „mainhand“.



BSP: Alrik will es mal wieder wissen! Er nimmt 2 Schwerter in die Hand und fängt an sich zu wundern wieso er auf einmal A/P – 6 mit der linken, und je –3 mit der Rechten hat. Zudem kommt natürlich noch der Malus den er mit seiner Linken Hand nun mal hat. (Linkshändig 6 ergibt noch mal –4/-4) Ist das zuviel ? Nicht wirklich, schliesslich hat Alrik seine linke Hand noch nicht gemeistert. DENN mit ständigem Training lässt sich dieser Malus langsam heruntersetzen. Ab Linkshändig 14 hat man keinen zusätzlichen Malus mit der „offhand“ mehr.


Alrik bemerkt das er mit dieser Kombination und seinem schlechten TAW Wert in Linkshändig eher benachteiligt ist – er ist nicht der beste Fechter mit seiner „mainhand“. Also probiert er mal Kurzschwert und Langschwert und siehe da, das klappt schon besser! Der WBE ergibt 5, somit hat er je – 4 auf die Linke, und – 2 auf die Rechte hat. Noch immer nicht das wahre, so entschliesst er sich mal Dolch und Kurzschwert auszuprobieren. Das ergibt eine WBE von nur 3, somit kein weiterer Malus! Siehe da, Alrik hat seine LieblingsKombination gefunden.


Das ist aber natürlich noch nicht alles. WBE 4 ist der Grenzwert bei denjenigen die linkshändig noch NICHT auf 16 haben. Bei 16 ist der WBE 5, bei 17 hat man WBE 6 und bei 18 WBE 7. 

Parade mit 2 Waffen:



Es wird vor dem Würfelwurf angesagt ob mit einer, oder mit beiden Waffen pariert wird. 

Sonstige Regeln mit 2 Waffen:



Gezielte Attacken und überhaupt Attacken mit 2 Waffen gehen immer gegen EINEN Gegner. Auch kann nur EIN Gegner pariert werden.



Man hat in jeder Runde eine Zusatzattacke und Zusatzparade! Sprich: Besitzt man 2 Waffen hat man auch 2 Paraden in der Runde. Eine realistische Neuerung. Jeder Patzer oder Fehler zählt natürlich genauso.

Sprich: Hat jemand Linkshändig 17 kann er 2 Schwerter („Klingenwaffen“) ohne zusätzlichen Malus führen. Ab 18 sogar einen Zweihänder und ein Schwert! Aber dies zahlt sich nur bei gewaltiger Stärke aus.



Kämpft jemand mit 2 Dolchwaffen, so gilt für jeden „Dolch“, unabhängig voneinander, das man einen „follow-up-hit“ machen kann!



Noch eine Bemerkung: Man ersieht das ein Zweihänder einen WBE von 4 hat. Ein WBE von 4 bringt jedoch schon einen Malus von – 1 / – 1 auf die mainhand (oder je –2 sollte man den Zweihänder in der linken Hand führen). Fazit: Es ist nun einmal schwieriger einen Zweihänder mit nur einen Hand zu führen. (Anmerkung: Wird eine Waffe mit beiden Händen gehalten so beträgt der erlaubte WBE 6, aber dies hätte sowieso nur eine Bedeutung wenn jemand die „Waffe eines Riesen“ in die Hand nähme...)

Zu guter Letzt sinkt die Waffenini um 1 – man bedenke nur, beide Waffen haben nun eine gewisse „Erholungszeit“, und die Reichweite kann nicht mehr so extrem genutzt werden. Erinnern Sie sich an die Fechtstellung von modernen DegenKämpfern – ein Fuss ist extrem nach vorne gelagert, der Schwerpunkt ist sehr tief und kann blitzschnell nach vorne verlagert werden! (Sprung nach vorne). Zur INI Bestimmung wird der abgerundete Durchschnittswert der verwendeten Waffen benutzt. 



Nun kann man unter Umständen anführen, das jemand mit einer Waffe nur eine Parade hat, und das gegenüber 2 Waffen einen groben Nachteil hat, da bei einem hohen AT Wert der Gegner einen grossen Vorteil besitzt – er trifft so gut wie immer und kann eine unparierbare Zusatzattacke schlagen. Realistisch betrachtet hat nun mal jemand mit 2 Waffen einen Vorteil, aber man muss sich auch vor Augen führen, das es möglich IST, 2 Waffen auf einmal zu parieren. Oder mit einer Verzögerung von einer halben Sekunde (eine KR hat ca. 3 sec und beinhaltet eine AT-Phase, die in etwa 1 Sekunde dauert.) Zum einen gibt es hier ja die erweiterte Meisterparade, die es erlaubt, mehrere Attacken in einer Runde zu blocken.

1-2
Meisterparade bis 1
7-8
Meisterparade bis 4
13-14
Meisterparade bis 7

3-4
Meisterparade bis 2
9-10
Meisterparade bis 5
14-15
Meisterparade bis 8

5-6
Meisterparade bis 3
11-12
Meisterparade bis 6
16-17
Meisterparade bis 9

Bei 18 Punkten auf Parade ist eine Meisterparade von 1-12 gegeben !

BSP: Alrik hat A/P: 12/20 bei einem A/P Bas von je 9. Anmerkung: Wenn A oder P neu berechnet wird, dann muss IMMER nach unten gerundet werden. Sein TAW Schwert beträgt 14, davon hat er 3 auf A, und 9 auf P gegeben.

Gemäss der Tabelle hat er demnach eine Meisterparade auf 1-5. Notiert sollte dies so werden: 

TAW 14(3/9) A/P:12 /20 (5)  Doch das ist noch nicht alles denn der der 2 Waffen benutzt hat noch immer einen sehr grossen Vorteil. Wie kann man dies nun realistisch umsetzen ? Nun, indem man die Meisterattacke heranhebt. Und zwar mit einem Bonus von +4, der realistisch erscheint WENN es der selbe Gegner ist. Dieser Bonus entfällt sollten beide Kontrahenten mit je 2 Waffen kämpfen. In unserem Beispiel hätte Alrik also diese Werte: A/P: 12/20 (9). Würfelt er eine 9 oder weniger, pariert er 2 Waffen seines Gegners.  Bei einer 10 oder mehr pariert er „nur“ mehr eine Attacke. 

Übrigens hat jemand der 2 Waffen trägt diesen Vorteil nicht mehr – sein Gehirn ist schon genug gefordert eine „extra“ Hand zu koordinieren. Übrigens gilt diese Regel NUR wenn man mindestens einen Punkt auf Parade vergeben hat – ein Bauer der nicht einmal die Grundzüge der Parade kennt und nur seinen Reflexen folgt wird nie und nimmer einen doppelten Angriff abwehren können. (
Eine weitere Anmerkung: Die alte Regel der Meisterparade – á pariert 2 Attacken auf einmal – gilt so nicht mehr da sie unrealistisch ist. Man kann einen Gegner, der von der Seite zustösst, nicht automatisch parieren.

Beidhändiger Kampf

WBE 4 bringt –2/–2 auf „offhand“, – 1/– 1 auf „mainhand“
Der INI Bonus der 2 Waffen ist der Durchschnitt von beiden.

+ 1 WBE bringt weitere –2 bzw. – 1
Die INI von beiden Waffen sinkt um 1 Punkt.

· Rundumschlag

· Angriffe auf VERSCHIEDENE Ziele, 

INITIATIVE

· Initiative bestimmt welcher Kombatant zuerst zuschlagen darf. Meistens ist die Situation von vornherein klar, aber manchmal kommt es darauf an, wer zuerst zuschlagen darf! Zu diesem Zwecke, folgende Richtlinien:

INI Bas ist:       (MU + IN) / 2 (abrunden) + WaffenINI – BE der Rüstung + 1 W10. Folgende Faktoren beeinflussen die INI:

· Gegner läuft auf dich zu (ie, Sturmangriff) – INI Bonus +2. 

· Gegner ist überrascht = INI – 15. 

- Raumbedarf bei Attacken und Paraden – Man bedenke das in einem Dungeon ein Bihänder viel mehr Platz braucht als ein Dolch z BSP. Als Richtlinie sollte man in engen Räumen die AT um 2,4,6 ... , und die PA um 1,2,3 etc.. .Punkter erschweren sollte es nicht genug Platz geben, um diese Waffe effektiv einsetzen zu können.

· „Parieren“ mit Stichwaffen (Beispiel): An sich kann eine Stichwaffe nie und nimmer einen Bihänder parieren; Der 

Bihänder is viel zu schwer und wuchtig und wird von der leichten Waffe so gut wie nicht beeinträchtigt. Aber dennoch erlauben die KampfRegeln, das ein Rapier einen Bihänder „parieren“ kann. Man sollte lieber von „vereiteln“ denn parieren sprechen, denn es ist kein „parieren“ im klassischen Sinne. Ein guter Fechter (mit Rapier)  kann denselben benutzen um „herumzufuchteln“ und/oder blitzschnell vorzustossen um den Gegner in gefährliche Positionen zu bringen – man denke nur daran das eine Stichwaffe in Renaissence-Zeit die beliebteste Waffe war.


Der Rest schlägt sich im WV nieder, der es Stichwaffen extrem schwierig macht, solche wuchtigen Hiebe zu vereiteln, aber dennoch können Meisterfechter mit den Stichwaffen selbst klobige, riesige Axthiebe vereiteln – nur eben nicht „parieren“. 

FERNKAMPF:

winzig
Münze, Maus, Kröte
+10

sehr klein
Kaninchen, Schlange, Katze
+6

klein
Kobold, Reh, Wolf, Zwerg
+4

mittel
Mensch, Ork, Goblin, Elf
0

groß
Oger, Pferd, Troll
-4

sehr groß
Drache, Riese, Mammut
-6

( Zielgröße ist das Visierziel, der gewünschte Körperteil.

Der Meister entscheidet wie groß der Zuschlag ist um zBsp: ein Auge zu treffen. Es sollte auf jeden Fall +10 (zusätzlich!) und mehr betragen, ein Kaiserdrachenauge eventuell etwas weniger, ein Menschenauge auf jeden Fall mehr da dies meistens ein tödlicher Treffer ist.

Schießt man daneben, sind die Auswirkungen unterschiedlich. So könntet ihr den Körper doch noch treffen, ihn also wo anders treffen, völlig daneben schießen usw.. 

ENTFERNUNG


1) sehr nah
-4

2) nah
0

3) weit
+4

4) sehr weit
+8

5) extrem weit
+12

Sonstige Zielverhältnisse :

Ziel in Deckung
SL-Entscheid; je nach neuer Größenkategorie, pro 10 Prozent +1, bei 100 Prozent ist ein Treffer nicht mehr möglich.

Ziel bewegt sich längs zur Schussrichtung
+ 2

Ziel bewegt sich quer zur Schussrichtung
+ 4

Ziel schlägt Haken
+ 6 bis +  8

Schlechte Sichtverhältnisse
SL; von lcht. Regen (+1) bis Finsternis (+15)

Schlechte Windverhältnisse
SL; von lcht. Brise quer zur Schussrichtung (+1) bis Sturm (+15)

Ziel im Nahkampf
+3 pro Teilnehmer am Nahkampf.

Kommt es zum Fehlschuss, weist der SL jedem Beteiligten (außer Ziel) eine Zahl zu, die die erwürfelt wird ist der Getroffene (Nebenschuss).

- Um zu Zielen, sprich AT+ machen zu können, benötigt man MINDESTENS eine zusätzliche KR, ansonsten ist die Aktion kein zielen mehr, sondern ein „Schnellschuss“ bzw normal Schuss.

 Fernkampf (beritten)

Berittene Bogenschützen sind in vielen Regionen als Kundschafter tätig, da sie schnell und gefährlich sind.

Ein Reiter mit einer Schusswaffe muss zunächst eine Reitprobe +6 (bei Wurfwaffe  +3), dazu sämtliche Pferdemodi, ablegen. 

Im Schritt ist der Fernangriff um +4 erschwert, im Galopp um +8. Das Nachladen eines Pfeils erfordert doppelt soviel Zeit beim Reiten. Armbrustnachladen ist im Ritt nicht möglich, im Stillstand dauert es immer noch doppelt so lange.

Reitprobe +6 (Wurfwaffe +3); samt allen Pferdemodi.

Im Schritt +4 erschwert.

Im Galopp +8 erschwert.

Doppelte Nachladezeiten.




Die Reichweiten die im Anhang angeben sind, sind nur die effektiven Reichweiten, d.h. in denen das Geschoss den angegebenen Schaden anrichten kann. Das bedeutet: Es ist möglich darüber hinaus zu schießen. Das gilt jedoch nur für Schusswaffen, WurfwaffenReichweite wird von der Körperkraft bestimmt.

       Man kann sagen, dass ein Pfeil von einem Langbogen, mit leichten Rückenwind, eine maximale Reichweite von 500 bis 600 Schritt hat. Allerdings fällt der Pfeil dann nur noch zu Boden.

Überreichweiten:

In etwa die 3fache Reichweite. Probe kumulativ + 3, TP-1 pro Intervall (SL entscheid)

Bei 2facher, TP/4, bei 3facher, TP ist 0.

(
Kann zur Übermittlung von Botschaften o.ä. verwendet werden.

KK Zeigt die Minimal KK an um diesen Bogen zu bedienen. Pro fehlenden KK Punkt sind alle Proben um 2 erschwert, TP sinkt um 2.

( Bögen
TP
KK
Reichweiten
TP-Entf-Bonus
INI
Gew.
Bem.
Preis
Region
Seite

Elfenbogen
1W+4
11
10
25
60
120
260
+3
+2
+1
0
0
0
25+4
z,-
150+8
EL
52 (ca. 2)

Kompositbogen
1W+4
13
10
20
30
50
80
+3
+2
+1
0
0
0
35+2
z,zw
80+2,5
PU, MH, KH, MA
51 (3)

Kriegsbogen
1W+6
15
10
25
50
75
160
+3
+2
0
-1
-2
1
45+4
z,zw
100+6
HA, WE, SÜ
52 (1)

Kurzbogen
1W+3
10
10
20
30
40
60
+2
+1
0
0
-1
0
20+2
z,zw
45+2,5
alle außer FI
51 (2)

Langbogen
1W+4
12
10
25
50
100
240
+3
+2
+1
0
-1
1
30+4
z,-
60+4
außer FI, KH, SÜ
52 (2)

Orkischer Reiterbogen
1W+4
11
10
20
40
60
100
+3
+2
0
-1
-2
1
40+2
z,zw
120+5
OR
51 (ca. 3)

( Armbrust
TP
KK-
Reichweiten
TP-Entf-Bonus
BE
Gew.
Bem.
Preis
Region
Seite

Arbalette (Bolzen) (G)
2W+8
-
5
10
25
50
100
+4
+2
0
-1
-2
7
220+6
z,zw
400+40
LF
-

Arbalette (Kugeln) (G)
2W+6
-
5
10
25
50
100
+4
+2
0
-2
-3
7
200+8
z,zw
400+22
LF
-

Arbalone (G)
3W+8
-
10
25
50
100
250
+6
+4
0
-2
-5
18
480+10
z,-
600+25
LF
-

Arkebuse (G)
3W10+1
-
5
12
20
40
60
+9
+3
0
- 2
- 4

200+15
Z;- 4
---
Sarlem


Balestra (G)
2W+2
-
5
15
25
50
60
+4
+2
0
0
-1
5
150+5
z,zw
350+18
LF
-

Balestrina (G)
1W+5
-
5
10
15
20
25
+3
+1
0
0
-1
1
60+5
E
250+15
LF
-

Balläster
1W+4
-
5
10
25
50
100
+3
+1
0
0
-1
4
120+5
z,zw
160+12
ZW
54 (3)

Leichte Armbrust
2W+2
-
5
15
25
40
60
+3
+2
0
0
-2
5
150+3
z,zw
180+5
außer F, E, O, T, 
52 (1)

Repetierarmbrust
1W+3
-
5
10
15
20
40
+2
+1
0
0
-1
7
200+3
z,zw,1
300+15
ZW
54 (2)

Windenarmbrust
2W+6
-
5
20
40
80
120
+5
+3
0
-2
-4
7
200+4
z,zw,2
250+20
HA, ZW, LF 
54 (1)

„Zerstörer“
2W+8
-
5
15
20
40
60
+7
+4
+2
-2
-6
7
300+5
z,zw,3
500+25
HA, LF
---

1
Wird auch Eisenwalder genannt. Bei 20 von 1W20 ist die Waffe so beim Geländemarsch verschmutzt wurden, dass sie erst sauber gemacht werden muss. Bei der Repetierarmbrust gibt es deswegen keine KK-, da diese Waffe einfach zu bedienen und zu halten ist.

2
Wird auch Schwere Armbrust genannt. Bei 20 von 1W20 ist die Waffe so beim Geländemarsch verschmutzt wurden, dass sie erst sauber gemacht werden muss.

3
Der „Zerstörer“ ist eine Experimentalwaffe die jedoch relativ kurze Reichweiten besitzt, einen umständlichen Mechanismus und sehr teuer ist. Allerdings ist sie die stärkste Armbrust die erhältlich ist.

4
Die Arkebuse ist eine Schusswaffe, allerdings SEHR fehleranfällig. Bei einer 20 bei der Schussprobe explodiert die Waffe und fügt 4W6SP zu. Allerdings durchschlägt diese Waffe RS spielend. (RS/2 –1). Sie wird allerdings nicht noch mit einem extra W6 belohnt wie die übrigen Waffen wenn Roebe SL ist.

( Blasrohr
TP
KK-
Reichweiten
TP-Entf-Bonus
INI
Gew.
Bem.
Preis
Region
Seite

Blasrohr
1W
-
3
6
10
15
30
+1
0
0
0
-1
0
15
z,zw
40
MO, WA
55 (1)

( Schleuder
TP
KK-
Reichweiten
TP-Entf-Bonus
INI
Gew.
Bem.
Preis
Region
Seite

Stein-Schl.
1W
-
5
10
15
25
50
+1
0
0
0
-1
0
10
e,1
15
Alle
51 (1)

Bleigeschosse
1W+2
-
5
10
15
25
50
+1
0
0
0
-1
0
10+4
e
15+3
Alle
51 (1)

1
Die TP können bei anderen Steinen auch auf 1W-2 sinken.

( 
LEBENSENERGIE, TOD UND ANDERE LUSTIGE DINGE:

-Tod /Ohnmacht:




Hat jemand nur noch eine LE von 5 oder weniger, muss eine Selbstbeherrschungsprobe abgelegt werden WENN man versucht, NICHT ohnmächtig zu werden. Normalerweise werden NichtHelden NPC’s wie Bauern sofort ohnmächtig, somit dient diese Regel in erster Linie Helden. ;)

Da der Charakter schon fast tot ist, und andauernd gegen die drohende Ohnmacht ankämpfen muss,

ist die Probe um 10 Punkte erschwert. Ausserdem sind ALLE Proben um mind. 2 Punkte erschwert, Attacke, Parade etc.



Ein Charakter ist TOT wenn er [LE – MU] -Wert besitzt. Ein Charakter mit MU 16 ist also noch am Leben wenn wer –16 Lebenspunkte hat. Allerdings verliert man pro KR einen Lebenspunkt sollte man –1 oder weniger erreichen. Bei 0 LE verliert man keine weiteren Lebenspunkte, und nach 1W6 Stunden wacht man aus dieser Ohnmacht mit 1 LE wieder auf.

· Heiltrank: [Mindestdauer] Zum Einnehmen: 1 KR, der Heiltrank (meist 0.2 Liter) wird hierbei geöffnet, entweder getrunken, oder auf die Wunde sorgfältig aufgetragen. Gegenstände im Rucksack: 5 KR (dabei wird der Rucksack runtergenommen, geöffnet, flüchtig durchsucht, und der gesuchte Gegenstand befindet sich dann in Charakterhand. Sollte der Rucksack übergeschnallt werden, dauert dies nochmal 2 KR), je voller der Rucksack ist, desto länger dauert es einen Gegenstand herauszunehmen.  Ist der Charakter gar nervös, so dauert es noch länger. Überdurchschnittliche Fingerfertigkeit und / oder Klugheit kann helfen, den Gegenstand seiner Wahl schneller als in 5 KR finden. Vorschlag bei Eigenschaftswerten von X ( 20 – 19 ( 3 KR, - 16  ( 4KR.

· Gifte: (Blau = Sind Gifte die nur in Sarlem ehältlich sind / bzw. dort existieren.)
Name d. Giftes:
Anwendungsmethode:
Beginn:
Wirkung:
Preis:

Arachne
Waffe - Lähmung
Sofort
 A/P- 2 für 1 Stunde
3 D

Morfugift
Waffe – Lähmung
Sofort
W6+1 SP, A/P/TP – 1 für 1 Tag
6 D

Arax
Waffe – Lähmung
Sofort
A/P-2 für    [ 20 - KK ]
25 D

Kelmon
Waffe – Lähmung
5 KR
 GE/KK –12, bei 0 komplett gelähmt, + 4W6 SP so oder so :)
30 D

Omrais
Waffe – Lähmung
3 KR
A/P-3, GE/KK-5 für 1W6 Tage.
80 D

Mandagora
Waffe - Schaden
Sofort
W6 SP
3 D

Tinzal
Waffe – Schaden
Sofort
3W6 SP
15 D

Gonede
Waffe – Schaden
Sofort
5W6 SP
30 D

Wurara
Waffen - Schaden
1 SR
Für W6 SR = W6SP/SR
10 D

Krötenschemelgift
Waffen – Schaden
1 Stunde
4 Stunden = W6+2SP/Stunde
20 D

Shurinknolle
Waffen – Schaden
6 SR
Pro SR: W6 SP, KK-1, GE-1 bis Tod
50 D

Sumpfknöterich
Waffen – Schaden
Sofort
8 SR je 2W+1 SP
70 D

Samsura
Waffen – Raserei
1 SR
Für 10 SR – Raserei (Böser Blick, Hass) W+3 SP/SR
80 D

Goldleim
Säure - Werfen
Sofort
RS-1,W-1SP/KK f+r 3 KR, nur bei nichtmetall RS
25 D

Ätzgift
Säure – Werfen
Sofort
RS-1, W6TP/KR für 2W6 KR oder abwaschen
40 D

Samthauch
Pulver – ins Gesicht
W6+2KR
Einschlafen. W6 Std. Je 2W6SP
20 D

Schwarzer Lotos
Pulver – ins Gesicht
W6-2 KR
Ohnmacht. 24 SR je 2W6 SP
100 D

Boabungaha
Pulver – ins Gesicht
2 KR
Panik, nach 10KR Tod durch ersticken
250 D

Kukris
Waffe - Tödlich
10KR
Kampfunfähigkeit, W6SP/KR bis zum Tod
100 D

Tulmadron
Waffe – Tödlich
3 KR
Halluzinationen, W+1 SP/KR bis zum Tod
200 D

Chsich’czar  1
Waffe – Lähmung
10 KR
Echsengift. GE-2W6. Wie Pfeilgiftfrosch.
1 D

Tartamelion
Pulver – ins Gesicht
1 KR
Gift der Jobas. Für 20 KR je 1W6+1 SP
---

Ash-ium (Äschium)
Waffe - Schaden
sofort
Waffen + 1 SP mehr. Beliebt bei Saghat.
12 D

· Ausdauer wird neu berechnet. Der Wert hängt nun von der aktuellen Lebensenergie, der derzeitigen Körperkraft, der derzeitigen Entschlossenheit sowie einem allgemeinen Training, welches durch Körperbeherrschung repräsentiert wird, ab. Die Idee dahinter ist, das man durch seine Willenskraft (MU) und auch die generelle Körperverfassung (Taw:Körperbeherrschung) unterschiedlich schnell ermüdet bzw. „gegen die bleierne Müdigkeit, die die Glieder erfassen zu droht“ mit seinem Willen „dagegen ankämpfen“ kann. FORMEL:
Le/2 + MU + KK+ Körperbeherrschung

· Der TAW-Wert Fliegen entfällt und wird als Körperbeherrschung behandelt.

Besondere Waffen: Eine Waffe ist immer nur so gut wie der Stahl aus dem sie geschmiedet ist, und die Art wie sie geschmiedet wurde (ausgenommen Holzwaffen und ähnlisches ;) ). Persönliche Waffen haben eine TP Bonus von +1. 


WV +0/+0
WV +0/+1
WV +1/+0
WV +1/+1
WV +0/+2
WV +2/+0
WV +1/+2
WV +2/+1

TP+1, BF-1
Preis * 10
Preis * 20
Preis * 30
-
-
-
-
-

TP+2, BF-2
Preis * 30
Preis * 60
Preis * 100
Preis * 150
Preis * 200
Preis * 300
-
-

TP+3, BF-3
Preis * 150
Preis * 250
Preis * 400
Preis * 600
Preis * 600
Preis * 800
Preis * 900
Preis * 1000

·   Netz: W6/2W& + Attacke-Plus ( Erschwert.

·  Taw-Werte: Regeländerung sieht vor, das der Bonus oder Malus auf alle Eigenschaftswerte einberechnet wird. Dies macht mitunter ungewollt leichte Aufgaben zu einem Wagnir da ein durchschnittlicher Bürger mit Eigenschaftswerten von 10 plötzlich überall Probleme hat, etwas zu schaffen. Deshalb schlagen wir vor, RoutineAufgaben einfach nicht zu „testen“ mit Würfen. Oder einen hohen Bonus darauf zu verteilen.




Bsp: Alrik hat einen Taw von 5 in Gassenwissen, sowie Eigenschaftswerte von 12/12/12. Ein Fremder verlangt den Stadtvorstehendenstellvertreter zu sprechen. Dies entspricht doch eher einer Routinetätigkeit, und Alrik erhält einen Bonus von 4 Punkten, zuzüglich seinen 5 in Gassenwissen ergibt das 19/19/19.

Es versteht sich wohl von selbst das Alrik weiss wer wer ist in seiner Stadt...


Etwas später kommt er in Zari an, einem kleinen Städtchen. Dort versucht er das Stadtarchiv zu finden.

Da dies jedoch keine Routinearbeit ist, und er die Stadt auch nicht kennt, erhält er einen Malus von –3.

Mit 14/14/14 hat Alrik dennoch relativ gute Chancen das Archiv auf Anhieb zu finden – Pro Stunde darf die Probe wiederholt werden.
· 

( Es können nur die Talente gesteigert werden, die auch aktiv verwendet wurden. Sprich, im Laufe des Abenteuers kann ein Steigerungsversuch durchgeführt werden WENN es der Spielleiter gestattet. Diese Talente mussten in einer Art benutzt werden, die es einem auch erlaubt, etwas aus dem erlebten zu lernen.




Bsp: - Während eines grossen Gefechtes führt ein Held immer wieder Soldaten von einem Gefahrenherd zum nächsten. Kriegskunst hat er erfolgreich eingesetzt, und könnte auch etwas davon lernen.




Bsp: - Ein Held kocht etwas nur um Kochen verbessen (OOCly) zu wollen. Leider lernt er hieraus nichts. Nicht das es viel ausmachen würde bei Kochen, es sei hier nur als ein BEISPIEL gedacht. ;)



Alle bis zur nächsten Stufe nicht verwendeten Versuche entfallen ersatzlos.

( Schwellen -Taw: 



Talente die innerhalb einer Gruppe verwandt sind, profitieren von einem aussergewöhnlich hohen Wissen bei einem einzelnen Talent derselben Gruppe. Sprich: Hat jemand einen hohen Alchimie Wert, so kennt er auch Grundzüge der Mathematik, die er automatisch miterlernt.

In Der Praxis bedeutet dies oft das der Charakter Taw Steigerungsversuche machen darf, die verwandt sind mit dem Talent. Derzeit gilt dies jedoch nur für verwandte Waffengattungen.

Ein Beispiel:

Namiyuki erreicht einen Talentwert von 7 mit Dolchwaffen. Da Dolchwaffen mit Stichwaffen verwandt sind, erhält er einen freien Steigerungsversuch auf Stichwaffen.

Schwellen-TaW
Bonus

7
+1

10
+1

13
+1

16
+1

18
+1

Wuchtige Hiebe: [Eine Änderung die gleich zu Beginn auffallen sollte, ist das Hiebe von 10 TP keinen Effekt mehr haben. Allerdings , ab 15 TP wird Parade UND Attacke um je 1-nen Punkt vermindert. ]

+15 TP
A/P – 1

+20 TP
A/P – 2

+25 TP
A/P – 3 etc.

Am Boden Liegend: Befindet sich ein Kämpfer auf dem Boden, so erleidet er einen Malus von A/P: +6/+4, Taw-Proben sind um +4 erschwert.

Talent
Bedeutung

Waffenlose Talente

Raufen
Typische Kneipenschlägerei ohne Anwendung besonderer Techniken und Feinheiten.

Boxen
Der klassische Boxkampf.

Ringen
Wettkampfsportart, im Kampf der Versuch den Gegner in Schach zu halten.

Hruruzat
Effektive und realistische, mohische Kampfart.

Fedeykaya
Elfische Kampfart. Dazu gehören auch einige magische Tänze. 

Nintaijutsu
Assassinen aus Maraskan.

Shodaijudo
Elegante und höchst effektive Wurftechniken, Ursprung auf Maraskan.

Kwan Ch’i
Mönchstempeln auf Maraskan entwickelt. Verboten und äußerst effektiv..

Besondere Waffenlosen Manöver

Aggressive Parade
Eine sofortige Gegenattacke in eigener Parade.

Bodenkampf
Kampf am Boden, bei Sturz u.ä.. 

Bruchtest
Das Zerschlagen von harten Materialien. 

Eiserne Hand
Die eigene Hand wird enorm gehärtet. 

Eiserner Körper
Körper wird in völliger Konzentration immun gegen Schläge. 

Entwaffnen
Versuch dem Gegner die Waffe abzunehmen. 

Fallschule
Kein Schaden von großen Höhen. 

Fesseltechnik
Gegner durch Fesseln zu Boden bringen. 

Hebel
Den Gegner in Griff bekommen, führt oft zu Ringkampf. 

Kampfschrei
Ein furchteinflößender Schrei. 

Körpersprache
Aktionen des Gegners vorhersehen. 

Meditation
Einsicht in die Kunst des Kampfes vor einem Kampf. 

Mentale Stärke
Geistige Überlegenheit. 

Sprungtritt
Wuchtige Tritte im Sprung. 

Stöße
Heftiger Stoß. 

Vitale Punkte
Anvisieren von lebenswichtigen Punkten am Leib. 

Würfe
Den Gegner zu Boden werfen. 

Wurfwaffenparade
Defensive Technik zum Abfangen von fliegenden Gegenständen. 

( Der zusätzliche Punkt (+1) beim Steigerungswurf von LE entfällt ersatzlos, jedoch steigt die Lebensenergie durch hohe KK mehr als vorher. (In Klammer steht die Differenz zum vorigen Wert)

„Führten bisher die schweren Rüstungen dazu, dass das Ausweichen eines Hiebes schier unmöglich war (Gebrauch des Schildes zur Abwehr) und man zur Ausführung eines Schlages ohnehin nur schwerfällige Bewegungen wie Stoß und Hieb machen konnte, wurden die massiven und nicht sehr scharfen Schwerter, die dafür besonders gut geeignet waren, durch wesentlich leichtere, schärfere und besser zu führende Degen oder Säbel ersetzt. Das moderne Kriegsgerät schlug darüber hinaus auch nicht so auf die Kondition und es konnte länger gekämpft werden.“
(   Lebensenergiezuschlag aufgrund hoher Körperkraft:

KK: 15
Jede gerade Stufe + 1 (also bei Stufe 8, 10, 12 etc..) (+1)

KK: 16
Jede Stufe + 1   (+1)

KK: 17
Jede Stufe + 2   (+1)

KK: 18
Jede Stufe + 3   (+1)

KK: 19
Jede Stufe + 4   (+1)

KK: 20
Jede Stufe + 5   (+1)

KK: 21
Jede Stufe + 8   (+3)

KK: 25
Jede Stufe  + 12  (+4)

KK: 30
Jede Stufe  + 18  (+6)

KK: 50
Jede Stufe  + 28  (+10)



Zudem kann eine „Gewaltige Stärke“ ein immenser Vorteil im Kampf mit Waffen sein! Wer kann schon den Schlag eines Riesen parieren mit seiner hohen KK ?

Jeder Punkt inklusive KK21 ergibt einen Bonus von 1 auf den WV. So hat also ein Riese mit KK40 einen Attacke-WV Bonus von +20! 



Die Idee hinter der folgenden Tabelle ist, das jemand mit fantastischer Fingerfertigkeit viel mehr Griffvarienten bei Waffen besitzen kann, auch schneller und sicherer zupacken und umgreifen kann, und die Waffe eventuell noch kurz vor dem Stoss etwas drehen kann um maximale Geschwindigkeit und Winkel zu erhalten. Allerdings sind diese Vorteile bei weitem nicht so markant wie bei hoher Stärke – Kraft hat nun mal mehr Vorteile im Kampf als Fingerfertigkeit.

( WV Zuschlag aufgrund „magischer Handgelenke“:

FF: 18
WV: + 0 / + 1

FF: 19
WV: + 1 / + 1

FF: 20
WV: + 2 / + 2

FF: 21
WV: + 3 / + 3

FF: 25
WV: + 4 / + 4

FF: 30
WV: + 5 / + 5

FF: 50
WV: + 10 / + 10

RÜSTUNGEN:

* Entgegen verbreiteter Mythen ist der Feldharnisch nur etwa 20-25kg schwer (nicht schwerer als das Feldgepäck eines Infanteristen) und voll beweglich. Der Gerüstete konnte nach einem Sturz allein wieder aufstehen, ohne Hilfe aufs Pferd steigen etc. Die größten Probleme beim Tragen des Harnisches waren die Hitze, die mangelnde Belüftung und das eingeschränkte Sichtfeld

* Für die verschiedenen Arten des ritterlichen Turnieres  wie Rennen, Stechen oder Fußturnier - gab es etwa ab dem 15.  Jahrhundert spezialisierte Rüstungen, die wesentlich schwerer und unbeweglicher waren als der funktionelle Kriegsharnisch. Deren Gewicht konnte bis zu 60kg betragen.

- Rüstungen werden sich ebenfalls ändern, allerdings dauert dies noch etwas.

1 From Encyclopedia Britannica : 
"Curare, skeletal-muscle-relaxant drug belonging to the alkaloid family of organic compounds. Of botanical origin, it is used in modern medicine primarily as an auxiliary in general anesthesia, frequently with cyclopropane, especially in abdominal surgery. Upon injection, curare acts as a neuromuscular blocking agent to produce flaccidity in striated (striped) muscle (it competes with acetylcholine at the nerve ending, preventing nerve impulses from activating skeletal, or voluntary, muscles). It first affects the muscles of the toes, ears, and eyes, then those of the neck and limbs, and, finally, those involved in respiration. In fatal doses, death is caused by respiratory paralysis. 
Crude preparations called curare have been used as arrow poisons in hunting wild game by the Indians of South America. Sources include various tropical American plants (primarily Chondrodendron species of the family Menispermaceae and Strychnos species of the family Loganiaceae). Crude curare is a resinous, dark brown to black mass with a sticky to hard consistency and an aromatic, tarry odour. The name comes from Indian words (woorari, woorali, urari) meaning "poison." Preparations have been classified according to the containers used for them: pot curare in earthenware jars, tube curare in bamboo, and calabash curare in gourds. 
Several related alkaloidal constituents are responsible for the pharmacological action of these preparations, the principal alkaloid being tubocurarine, first isolated from tube curare in 1897 and obtained in crystalline form in 1935. Tubocurarine chloride (as d-tubocurarine chloride), isolated from the bark and stems of a South American vine (Chondrodendron tomentosum), is the purified form used in medicine. 
Injection of curare alkaloids in anesthesia produces a profound relaxation (comparable only to that produced by spinal anesthesia) with a minimal concentration of anesthetic agent. From this there is prompt recovery and a radical reduction of the possibilities of postoperative pneumonias and other complications. 
The drug is also employed as a relaxant to keep the throat open, to keep open for examination such hollow organs as the rectum and urethra, to relieve various muscular contractions and convulsions, and to allow manipulations in the lumbar and sacroiliac regions of the back. Because of its quickly reversible action, it is useful in the diagnosis of myasthenia gravis, a muscle disorder. Curare also is used for relief of spastic paralysis, as an adjunct in shock therapy to reduce the incidence of vertebral fractures, and in cases in which a state of profound muscular relaxation or even immobility is desirable." 

Doppelsichel:
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Bärentatze: (daneben die Kriegsversion)
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� An sich behindern Kettenwaffen alleine nicht so sehr, aber man stelle sich 2 Morgensterne vor, die heftig gegeneinander geschwungen werden! Das ist doch äusserst kontraproduktiv. Deshalb der hohe WBE Wert.





