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Einkaufsfihrer: Nahkampfwaffen

Nahkampfwaffen

Waffe ‘ Preis ‘ TP | Verfiigbarkeit | Linge ‘ Schaden ‘ Qualititen und Makel
Standard
Improvisierte Waffe Keiner | 1 Keine Durchschnitt | EG+STB+] -
Kniippel 4/- 0 Verbreitet Durchschnitt EG+STB+4 Stumpf, Unausgeglichen
Dolch 16/- 0 Verbreitet Sehr kurz EG+STB+2 -
Nierendolch 16/- 0 Knapp Sehr kurz EG+STB+1 Durch})ohrend » Priaisc?,
Riistungsbrechend

Messer 8/- 0 Verbreitet Sehr kurz EG+STB+1 Stumpf
Schwert 1 GK 1 Verbreitet Durchschnitt | EG+STB+4 -
Krummschwert 1 GK 1 Knapp Kurz EG+STB+4 Schneidend (1 V.)
Axt 10/- 1 Verbreitet Durchschnitt | EG+STB+4 Durchschlagend, Unausgeglichen
Streitkolben 1 GK 1 Verbreitet Durchschnitt | EG+STB+4 Betaubend, Unausgeglichen
Rabenschnabel 15/- 1 Knapp Durchschnitt EG+STB+4 Rﬁstungsbrcchend, Unausgeglichen
Kriegshammer 1 GK 1 Knapp Durchschnitt EG+STB+4 Unausgeglichen, Betiubend

*Durchbohrend und Prizise kommen nur zutragen, wenn der Cegner Uberrascht ist oder Niedergestreckt ist.

Schilde
Waffe | Preis | TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Lﬁnge | Schaden Qualititen und Makel
Standard
Buckler 18/2 0 Verbreitet Personlich EG+STB+I Schild I, Defensiv, Stumpf
Schild 2 GK 1 Verbreitet Sehr kurz EG+STB+2 Schild 2, Defensiv, Stumpf
GroBes Schild 3 GK 3 Verbreitet Sehr kurz EG+STB+3 Schild 3, Defensiv, Stumpf
Pavese 315ch 4 Selten Keine EG+STB+2 Schild §
Fechtwaffen
Waffe | Preis | TP | Verfugbarkeit | Linge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Fechten
Kurzschwert 4 GK 1 Knapp Kurz EG+STB+2 Schnell, Prizise, Durchbohrend
Florett S GK 1 Knapp Durchschnitt | EG+STB+3 Schnell, Prézise, Durchbohrend,
Stumpf
Rapier 5 GK 1 Knapp Lang EG+STB+4 Schnell, Durchbohrend
Kavalleriewaffen
Woaffe ‘ Preis | TP | Verfiigbarkeit | Lﬁnge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Kavallerie
Sibel 2 GK 1 Knapp Durchschnitt | EG+STB+4 Schneidend (1 V.)
Reiterhammer 3 GK 3 Knapp Lang EG+STB+S Betiubend
Halblanze 1 CK 2 Knapp Lang EG+STB+5* Wuchtig, Durchbohrend
Lanze 1 CGK 3 Knapp Sehr lang EG+STB+6* Wuchtig, Durchbohrend

*Lanzen und Halblanzen zihlen als improvisierte Waffe, wenn sie nicht in einen Sturmangriff genutzt werden.
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Kampfwaffen

Waffe ‘ Preis | TP ‘ Verfugbarkeit ‘ Linge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Waffenlos
Waffenlos Keiner | 0 Keine Personlich EG+STB+0 Stumpf
Schlagring 2/6 0 Verbreitet Personlich EG+STB+2 -
Panzerhandschuh 1 GK 1 Knapp Personlich EG+STB+2 Stumpf
Stachelhandschuh 2 GK 1 Knapp Personlich EG+STB+2 Durchbohrend, Unausgeglichen
Drahtschlinge (2H) /- 0 Selten Personlich EG+STB+2 AT Lang;m, Ifnausgeglichen,
ump!
Handkniippel 1/- 1 Selten Personlich EG+STB+] Betiubend, Stumpf, Unausgeglichen
Bootshaken 1 GK 1 Knapp Kurz EG+STB+4 Straucheln, Stumpf
Flegelwaffen
Waffe ‘ Preis ‘ TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Linge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Flegel
Dreschflegel 10 1 Verbreitet Durchschnitt | EG+STB+3 | Ablenken, Umwickelnd, Unprazise \
I | Flegel 2 GK 1 Knapp Durchschnitt EG+STB+5 Ablenken, Umwickelnd 'd !
Kriegsﬂegel (2H) 3 GK 2 Selten Lang EG+STB+6 Ablenken, Umwickelnd, Wuchtig,
Ermiidend
Paradewaffen
Waffe ‘ Preis ‘ TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Linge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Parade*
Umhang** 10/- 1 Verbreitet Kurz EG+STB+0 Fesselnd, Defensiv, Stumpf
1 GK Fesselnd, Defensiv, Stumpf,

Schweres Netz (2H) 10/- 1 Knapp Kurz EG+STB+0 Langsam, Schild 1. Umwickelnd
Parierdolch 1 GK 0 Knapp Sehr kurz EG+STB+1 Defensiv
Klingenbrcchcr 12(/:6K 1 Selten Kurz EG+STB+2 Defensiv, Klingenfﬁnger

Seite 161)

*Jede cinhindig gefihrte Waffe mit der Eigenschaft Defensiv kann mit der Fihigkeit Nahkampf (Parade) gefihrt werden,
ohne dass an cinen Abzug von -20 fiir die Verwendung der nichtdominanten Hand unterliegt. (siche WFRP-Regelbuch

**Wenn man versucht einen Cegner mit seinem Umhang zu fesseln hat man als Tréiger des Umbhanges eine Stirke von

25, wihrend des Vergleichend-Wourf.




Langwaffen

Waffe | Preis | TP | Verfugbarkeit | Linge | Schaden Qualititen und Makel
Stangenwaffen
Aalspie (2H) 2CGK | 2 Knapp Sehr lang EG+STB+3 Durchbohrend, Ristungsbrechend
. Defensiv, Durchschlagend oder
f‘l . Hippe (2H) 2 GK 3 Knapp Lang EG+STB+4 Strauchelnd
Hellebarde (2H) 2GK | 3 | Verbreitet Lang EG+STB+q |  Detensiv Durchschlagend oder
Durchbohrend
Menschenfanger (2H) 2 GK 3 Selten Lang EG+STB+2 Defensiv, Fesselnd
) Defensiv, Durchbohrend oder
; Gleve (2H) 2 GK 3 Knapp Lang EG+STB+4 Schncidend (2 V)
Defensiv, Durchschlagend oder
LT (s 2= Kaapp Lang HEFEERA Durchbohrend oder Betiubend
Speer (2H) 15/- 2 Verbreitet Sehr lang EG+STB+4 Durchbohrend
Pike (2H) 18/- 4 Selten Cewaltig EG+STB+4 Durchbohrend
Kampfstab (2H) 3/- 2 Verbreitet Lang EG+STB+4 Defensiv, Betiubend
Zweihandwaffen
Waffe | Preis ‘ TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Linge | Schaden Qualititen und Makel
Zweihindig
~ Langes Schwert (2H) 8§CK | 1 Knapp Lang EG+STB+S Defensiv, Verwundend f T
Zweihinder (2H) I0GK | 0 Knapp Lang EG+STB+5 Durchschlagend, Verwundend /
Flammberger Zweihinder ; Durchschlagend, Verwundend,
(2H) 30GK | 0 Exotisch Lang EG+STB+5 Sehneidend }
Zweihandaxt (2H) 4GK | 0 Knapp Lang EG+STB+6 g i
Wuchtig
Kriegshacke (2H) 9/- 0 Verbreitet Durchschnitt | EG+STB+5 Durchbohrend, Langsam,
Verwundend
Kriegshammer (2H) 3 CK 1 Verbreitet Durchschnitt | EG+STB+6 Betaubend, Langsam, Verwundend
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Einkaufsfihrer: Fernkampfwaffen

Bogen
Waffe ‘ Preis | TP | Verfugbarkeit | Linge | Schaden ‘ Qualititen und Makel
Bogen
Kurzbogen (2H) 3CGK | 1 Verbreitet 20m EG+STB+2 -
Bogen (2H) 4 GK 2 Verbreitet S0m EG+STB+3 -
Langbogen (2H) S5 GK 3 Knapp 100m EG+STB+4 Verwundend
Elfenbogen (2H) 10 GK | 2 Exotisch 150m EG+STB+4 Prizise, Verwundend
Munition
Waffe ‘ Preis ‘ TP | Verfiigbarkeit ‘ Linge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Bogen
Improvisierter Pfeil Keiner | 0 Verbreitet Halbe Waffe 2 Gefahrlich, Unprazise, Stumpf
Pfeil (12) S/- 0 Verbreitet Wie Waffe Durchbohrend
]agdpfcil (12) 8/- 0 Selten Wie Waffe Durchbohrend, Schneidend (1 V.)
Bodkinpfeil (12) 8/- 0 Selten Wie Waffe Durchbohrend, Riistungsbrechend
Elfenpfeil 6/- 0 Exotisch +50m +] aLEEIIh Gt
Riistungsbrechend
Armbriiste
Waffe | Preis ‘ TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Linge | Schaden Qualititen und Makel
Armbrust
Handarmbrust 6 GK 0 Knapp 10m EG+7 Pistole
Armbrust (2H) S GK 2 Verbreitet 60m EG+9 Nachladen 1
Schwere Armbrust (2H) 7 GK 3 Selten 100m EG+9 Nachladen 2, Verwunden
Zwergenarmbrust (2H) 10GK | 3 Exotisch 125m EG+9 Nachladend 1, Verwundend, Prizise
Munition
Waffe | Preis ‘ TP | Verfiigbarkeit | Linge | Schaden Qualititen und Makel
Armbrust
Improvisierter Bolzen Keiner | 0 Verbreitet Halbe Waffe 2 Gefahrlich, Unprazise, Stumpf
Bolzen (12) 5/- 0 Verbreitet Wie Waffe - Durchbohrend
]agdbolzen (12) 8/- 0 Selten Wie Waffe - Durchbohrend, Schneidend (1 V.)
Bodkinbolzen (12) 8/- 0 Selten Wie Waffe - Durchbohrend, Ristungsbrechend
Zwergenbolzen 6/- 0 Exotisch +25m +] LTI, SNt
Rﬁstungsbrechend




Schleuderwaffen

Waffe | Preis ‘ TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Linge | Schaden Qualititen und Makel
Schleuder
Schleuder 1/- 0 Verbreitet 60m EG+6 -
Stabschleuder 4/- 2 Knapp 100m EG+7 =
Munition
Waffe | Preis | TP | Verfugbarkeit | Linge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Schleuder
* Kieselsteine Keiner 0 Verbreitet -10m EG-2 Unprizise, Stumpf
Steinkugel /2 0 Verbreitet Wie Waffe EG Betiubend
Bleikugeln -/4 0 Verbreitet -10m EG+] Betiubend
Fesselnde-Waffen
Waffe ‘ Preis ‘ TP | Verfiigbarkeit | Linge ‘ Schaden Qualititen und Makel
Fesselnd*
Peitsche S/- 0 Verbreitet 6m EG+STB+2 Fesselnd
l‘ - Lasso 6/- 0 Knapp STBx2 EG Fesselnd
' ‘T *Fesselnd-Waffen haben keine Reichweiten-Stufen (Halbercichweite/Kernschuss), nur die hier angegebene
\ \'Reichweite.
\ W\

\

Bomben

Waffe | Preis ‘ TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Linge | Schaden Qualititen und Makel
Explosiv
Bombe 3 GK 0 Selten STB EG+12 Gefihrlich, Radius S, Wuchtig
Brandflasche I GK 0 Knapp STB Speziell* Gefihrlich, Radius 4

*Eine Brandflasche verursacht bei jedem betroffenen Ziel I+EG Brennend-Zustande.

Wourfwaffen
Waffe | Preis | TP ‘ Verfugbarkeit ‘ Linge | Schaden ‘ Qualitaten und Makel
Werfen

Stein Keiner 0 Verbreitet STBx3 EG+STB -

Bola 10/- 0 Selten STBx3 EG+STB Fesselnd
Waurfpfeil 2/- 0 Knapp STBx2 EG+STB+] Durchbohrend
Wurfmesser 18/- 0 Verbreitet STBx2 EG+STB+2 -

Wourfaxt 1 GK 1 Verbreitet STBx2 EG+STB+3 Durchschlagend
Wurfspeer 10/6 1 Knapp Wurfspeer EG+STB+3 Durchbohrend




SchieBpulverwaffen

Waffe ‘ Preis ‘ TP | Verfiigbarkeit | Linge | Schaden Qualititen und Makel - s %
SchieBpulver* s P
Kk 4 ’ .
?Zu;t)e nschloss™ Muskete 2CK | 2 Selten S0m EG+8 Gefihrlich, Nachladen 4 ; ’.' - W
] F
*% : F' f .
Luntenschloss 1 GK 1 Selten 20m EG+7 Streuung 3, Gefihrlich, Nachladen 3 13 . :Jr {
Donnerbichse (2H) L,
Biichse (2H) 2 GK 1 Knapp 20m EG+8 Gefahrlich, Nachladen 2 ! i','. .
Donnerbiichse (2H) 2 GK 1 Knapp 20m EG+8 Streuung 3, Gefihrlich, Nachladen 2 J ¥
Arkebuse (2H) 5 GK 3 Exotisch 40m EG+9 Unprizise, Gefahrlich, Nachladen § "
Muskete (2H) 4 GK 2 Knapp S0m EG+9 Gefihrlich, Nachladen 3
Doppellaufige Muskete 7CK | 3 Exotisch S0m EG+9 Repeticrend, Ceﬁilhrlich, Nachladen
Hochland-Langbiichse 100 ) o
(2H) CK 3 Exotisch 100m EG+9 Akkurat, Prizise, Nachladen 4
Pistole 8 CK 0 Selten 20m EG+8 Pistole, Nachladen |
Pistole, Unprazise, Radius 5,
Greifenful Pistole 10 GK 1 Exotisch 10 EG+7
Nachladen 6
Biichsen Axt (2H) 8 CK 1 Exotisch 30m EG+9 Unprizise, Gefahrlich, Nachladen 4
gii;ll;sen Hellebarde 10GK | 3 Exotisch 30m EG+9 Unprizise, Gefahrlich, Nachladen 4
Zwergenmuskete (2H) 10GK | 3 Exotisch 60m EG+9 Akkurat, Nachladen 3
Zwergenpistole ISGK | 0 Exotisch 25m EG+8 Pistole, Akkurat, Nachladen |
Technicus*
Biindelrevolver 12 CK 1 Selten 10m EG+8 VIR, (Gl Nii}:ladend 4
Repetierend 4
Biindelpistole 15 GK 1 Selten 10m EG+8 stiot, Ceinlet, Ned el 4,
Repetierend 4
Biindelmuskete (2H) 10 GK | 3 Selten 30m EG+9 (Gl Ikl
Repetierend 4
Handmérser (2H) S50GK 3 Exotisch 30m EG+7 Unprizise, Gefihrlich, Nachladend 2
Versteckte Waffe 15 GK 1 Exotisch 10m EG+8 Unprazise, Ccféihglich, Nl

*Alle SchieBpulver- und Technicus-Waffen haben die Qualititen SchieBpulver und Verwundend
**Eine Luntenschloss Waffe bei schwierigem Wetter abzufeuern erfordert einen GS-Wurf

***Zum repetierend des Biindelrevolvers benotigt man eine zweite Hand




Waffe

| Preis | TP | Verfugbarkeit |

SchieBpulvermunition
Linge | Schaden

Qualititen und Makel

SchieBpulver und Technicus

mprovisierte Kugeln und /3 0 Verbreitet Halbe Waffe -

Pulver (12)

Schrott und Pulver (12) 2/- 0 Verbreitet Halbe Waffe - Streuung 1, Infiziert

Kleine Kugeln und i :

Pulver (12) 3/3 0 Verbreitet Wie Waffe Streuung 1

Kugeln und Pulver (12) 3/3 0 Verbreitet Wie Waffe +] Durchbohrend, Riistungsbrechend

Papierpatronenl (12) S/- 0 Knapp Wie Waffe +] Durchbohrend, Riistungsbrechend

Prizisionsschuss und 3. 0 Verbreitet Wie Wafte i Durchbohrend, Rﬁstungsbrechend,

Pulver Prizise

. 6

ﬁ;fel el LR 1 GK 0 Exotisch +]0m +2 Durchbohrend, Ristungsbrechend

Grofe Kugel und Durchbohrend, Rﬁstungsbrechend,
i +

Pulver? (12) 1 GK 0 Selten Wie Waffe A Wachtig

Bombe? 3GK | 0 Selten Wie Waffe +§ Radius 5, Gefahrlich, Wuchtig

Brandbombe? 1 GK 0 Selten Wie Waffe Speziell Radius 4, Gefshrlich

Enterhacken® 2 GK 1 Selten Halbe Waffe +2 Rﬁstungsbrechend, Nachladen +2

i

 3: Nur fir Handmérser

I: Mit Papierpatronen erhilt man +10 beim Nachladen
2: Nur fir Arkebusen und Handmorser

erklimmen oder Feinde zu fangen. Ein getroffener erhilt den Status Gefesselt
6: Aqshy-Pulver ist in der Anwendung deutlich gefahrlicher. Schon ab 8 bis 10(0) auf der Einerstelle fihrt das

zu cinem Patzer und muss dann entsprechend ausgewiirfelt werden.

- 4: Nur fir Handmérser, Brandbomben verursachen bei jedem getroffenen Ziel 1+EG Brennend-Zustinde

S: Nur fir Handmorser, kann ein 20m Seil verschieBen mit einem schweren Haken daran, um Winde zu




Einkaufsfihrer: Qualititen und Makel fir Waffen

Kosten fiir Gegensténde mit Qualititen und Makel:

Bei Gegenstinden verdoppeln sich die Kosten fiir mit jeder Qualitit und fallen um je cine Stufe in ihrer
Verfﬁgbarkeit.
Also sollte ein Cegenstand zwei Qualititen zusitzlich erhalten und vorher nur eine Goldkrone gekostet haben

und war von der Verfi]gbarkeit verbreitet, so kostet dieser nun 4 Goldkronen und ist Selten.

Sollte cin Gegenstand cinen oder mehrere Makel aufweisen, so halbiert sich mit jedem Makel der Preis und
dessen Verfiigbarkeit steigt an.

Ein Gegenstand mit der zwei Goldkronen kostet und von der Verfiigharkeit Knapp ist, kostet mit cinem Makel
eine Goldkrone und ist dann Verbreitet verfiighar.

Waffen-Qualititen:

Praktisch: Bei cinem misslungenen Wurf mit diesem Cegenstand erhiltst du +] EG auf dein Ergebnis. Praktische

Waffen kénnen nicht Unzuverlassig sein.

Leicht: Der Cegenstand wurde so durchdacht oder es kamen speziclle Materialen zum Einsatz, um diesen leichter

zu gcstaltcn. Dadurch die Traglast des Cegenstandes um einen Punkt reduziert.

Haltbar (Wert): Dieser Cegenstand ist so sorgfaltig und mit besonders robusten Materialen gefertigt wurden, so
dass dieser zusitzliche Schadcnspunkte in Hohe der Haltbarkeit erleiden kann, ehe dies einen negativen Effekt
fir den Cegenstand haben. Zu dem erhsht sich der Bonus gegen die Fahigkeit Klingenbrecher um +1. Dies ist

kumulativ und verbessert sich mit jeder weiteren Stufe in Haltbarkeit um 1.

Edel (Wert): Cegensténde die Edel sind koénnen nicht Hasslich sein. Charaktere mit einem Silberstatus miissen
Cegenstéinde mit einem Edel Wert von | kaufen und Charaktere mit einem Goldstatus miissen mindestens
Gegenstinde mit cinem Edel Wert von 2 kaufen. Mit jeder Stufe in Edel erhilt ein Charakter +10 auf scine

Charisma-Wiirfe in bestimmten Interaktionen mit einem anderen Charakter.

Silber: Nicht alle Waffen konnen versilbert werden. Besonders betriff dies Distanzwaffen.

Silberne Waffen haben eine ahnliche Resonanz wie magische Kreaturen und daher erhalten Silberwaffen die
Eigenschaft Magisch und macht gegen Kreaturen mit der Eigenschaft Damonisch, Atherisch, Lykanthropie oder
Untot bei einem Treffer zusitzlichen Schaden in Hohe des WiB. Ein Cegcnstand mit dieser Eigcnschaft erhoht
sich der Wert um das Finffache und erhilt die Eigenschaft Edel (1).

Gromril: Gegenstéindc die aus Gromril gcfcrtigt werden haben die gleichcn Eigenschaftcn wie welche aus Silber.
Dazu erhalten Gromril-Waffen +1 Schaden, sowie Haltbar (3), Edel (2) und Leicht als entsprechende Qualitit.
Der Wert des Gegenstands erhoht sich um das Zehnfache. Cromril-Cegenstéindc sind nur iber Zwerge erhaltlich.




" Waffen-Makel:
'Fu

- Hisslich: Cegensténde die Hisslich sind konnen nicht Edel sein. Ein hisslicher Cegenstand ruft negative

) .
v * | Wirkung in bestimmten Interaktionen mit anderen Charakteren hervor und erschwert Charisma-Wiirfe um -10.

..\-.\E ’I' Schibig: Der Gegenstand ist mit solchen Mangeln iiberscht, dass jeder kritische Wurf den Gegenstand
~ unwiderruflich zerstort.

Unhandlich: Dieser Gegenstand ist so sperrig und unpassend fiir den Trager, so dass sich dic Traglast des

Gegenstandes sich um +1 erhoht. Selbst wenn man den Gegenstand am Kérpertragt hat dieser mindestens cine

Traglast von l.

Unzuvcrlﬁssig: Dieser Cegenstand ist so hcrgcstcllt worden, so dass seine Funktion nur noch schlecht erfiillt,
wenn es darauf ankommt. Bei misslungenen Wiirfen mit diesem Cegenstand erhiltst du -1 EG. Unzuverlassige

Gegenstinde konnen nicht Praktisch sein.




Waffen—Eigenschaften:

Positive Eigenschaftcn

Ablenkend: Statt Schaden zu verursachen, kann eine crfolgrciche Attacke mit einer Ablenkend-Waffe einen Gegncr
fiir jeden EG um 1 Meter zuriickdringen, um den du den Vergleichenden Wurf gewonnen hast.

Akkurat: Die Waffe ist so akkurat, dass man leichter mit ihr trifft. Du erhaltst einen Bonus von +10 bei jedem
Schuss mit dieser Waffe.

Betaubend: Wenn dir mit ciner betiubenden Waffe ein Kopftreffer gelingt, kannst du einen Vergleichenden
Stirke/Ausdauer-Wurf gegen den getroffenen Cegner durchfiihren. Wenn du den Wurf gewinnst, erhilt der
Gegner einen Betiubt-Zustand.

Defensiv: Wenn du eine solche Waffe fiihrst, bekommst du auf jeden Vcrgleichcnden Nahkampf-Wurf zur Abwehr
einer gegnerischen Attacke +1 EG.

Durchbohrend: Eine durchbohrende Waffe verursacht bei jeder Zahl, die durch 10 teilbar ist (also 10, 20, 30

usw.) sowie bei jedem Pasch (also I, 22, 33 etc.) cinen Kritischen Treffer, sofern das Wurfergebnis im Kampf
nicht oberhalb des Spielerwertes liegt.

Wenn eine durchbohrende Waffe eine Fernkampfwaffe ist, dann hat sich deren Geschoss bei einem Treffer tief
im Kérper des Zieles verhakt. Pfeile und Bolzen kénnen nur mit cinem jeweils gelungenen herausfordernden (+0)
Heilen-Wurf entfernt werden.

Zum Entfernen von Kugeln ist sogar Chirurgie erforderlich (siche Kapitel 4: Fahigkeiten und Talente). Fiir jeden
nicht entfernten Pfeil, Bolzen oder Kugel kann 1 LP nicht heilen.

Durchschlagcnd: Wenn du einen Cegner triffst, dann richtest du nicht nur Schaden am Ziel an, sondern

verursachst auch noch 1 Punkt Schaden an seinem Schild oder einem getroffenen Stiick Riistung.

Fesselnd: Jeder chncr, den du crfolgrcich mit deiner Waffe triffst, erhilt den Gefesselt-Zustand mit einer Stirke,
die deinem Stirke-Wert entspricht. Wenn du gerade cinen Cegner gefesselt hast, kannst du die Waffe nicht fiir

andere Attacken verwenden. Du kannst das Fesseln jederzeit abbrechen.

Klingenfinger: Wenn du cinen Kritischen Treffer erzielst, wahrend du dich gegen cine Attacke mit eciner
Klingenwaffe vcrtcidigst, dann kannst du dich dafiir entschcidcn, die Klingc zu fangen, statt einen Kritischen
Treffer zu verursachen. Wenn du dich dafiir entscheidest, fihrst du cinen Vergleichenden Starke-Wurf durch, zu
dem die EG aus deinem vorhcrigcn Nahkampf-Wurf dazuzihlen. Wenn du erfolgreich bist, lisst dein Cegncr die
Klinge fallen, da sic ihm aus den Handen gehebelt wird. Wenn du cinen Verbliffenden Erfolg (+6) erzielst, dann
entwaffnest du deinen Cegncr nicht nur, sondern brichst durch Kraft und chelwirkung auch noch dessen
Klinge, sofern diese nicht unzerbrechlich ist. Wenn du den Wurf nicht gewinnst, befreit der Gegner seine Klinge
und ihr kimpft wie iblich weiter.

Pistole: Mit dieser Waffe kannst du im Nahkampf attackieren.

Prizise: Mit dieser Waffe lasst sich sehr genau treffen. Du erhiltst cinen Bonus von +1 EG auf jeden gelungenen

Wourf bei der Attacke mit dieser Waffe.
Radius (Wert): Alle Charaktere innerhalb von (Wert) Metern vom gctroffcncn Punkt, erleiden EG+Waffenschaden

und bekommen alle Zustinde, die die Waffe verursacht.
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du alle Schiisse verbraucht hast, musst du die Waffe nach den normalen Regeln vollstindig nachladen, che du

erneut schieBen kannst.

~ Rustungsbrechend: RP durch nichtmetallische Ristteile werden ignoriert und bei jeder anderen Ristung wird der

erste Punkt ignoriert.

SchieBpulver: Wenn du das Ziel ciner SchieBpulver-Waffe bist, dann musst du einen durchschnittlichen (+20)
Besonnenheits-Wurf bestehen, oder du erhiltst den Zustand Demoralisiert, selbst wenn der Schuss verfehlt.

Schild (Wert): Wenn du diese Waffe verwendest, um einer
Attacke zu widerstchen, dann giltst du, als hattest du an
allen Trefferzonen zusitzlich (Wert) Ristungspunkte. Wenn
_ }ieine Waffe einen Schild-Wert von 2 oder hoher hat (also
- Schild 2 oder Schild 3), dann kannst du auch vergleichend

I gegen Fernkampf-Attacken in deiner Sichtlinie wiirfeln.

15\ Schnell: Wer cine schnelle Waffe fihrt, kann sich
JE entscheiden, mit dieser Waffe auBerhalb der normalen

L Initiativereihenfolge zu attackieren. Dabei kann er entweder
- zuerst, zuletzt oder irgendwo zwischendurch attackieren,

' ".'\ ganz wie er winscht. Zudem erleiden alle Nahkampf-Wiirfe
- zur Abwehr von schnellen Waffen cinen Abzug von -0,
wenn der Gegner nicht ebenfalls cine Waffe mit der
Qualitit Schnell verwendet; andere Fahigkeiten verteidigen
wie gewohnt. Zwei Kombattanten mit schnellen Waffen
kimpfen wic iblich in der Reihenfolge der Initiative (relativ
zucinander). Eine schnelle Waffe kann niemals zugleich

langsam sein (Langsam hat Vorrang).

Umwickelnd: Nahkampf-Wiirfe gegen Angriffe mit einer
umwickelnden Waffe haben einen Abzug von -l EG, weil
parierte Hiebe dennoch um den Schildrand oder die

Klinge schlagen.

Unzerbrechlich: Unter nahezu allen Umstinden wird diese Waffe nicht zerbrechen, korrodieren oder ihre Schirfe

verlieren.

Verwundend: Eine verwundende Waffe kann zur Bestimmung des Schadens entweder die Einerstelle des
Wiirfelwurfes oder die EG verwenden, je nachdem, was héher ist. Wenn du bei deinem Trefferwurf zum Beispiel
cine 34 gewiirfelt hast und eine 52 brauchtest, um zu treffen, dann kannst du entweder die EG nchmen, die in
diesem Fall 2 sind, oder die Einerstelle des Wiirfelwurfes, was 4 ist. Eine stumpfe Waffe kann niemals

verwundend sein.

Wouchtig: Wenn du cinen Gegner triffst, addierst du das Resultat des Wiirfels fir die Einerstelle zu jedem
Schaden hinzu, den eine wuchtige Waffe verursacht. Eine stumpfe Waffe kann niemals zugleich wuchtig sein

(Stumpf hat Vorrang).
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- Schneidend (Wert V.): Wenn du einen kritischen Treffer bei deinem Gegner landest, erhilt dieser einen Bluten-

Zustand. Du kannst einen Wert an Vorteilen ausgeben um eine Bluten-Zustand deinen Cegner zuzufiigen.

- Straucheln: Nachdem du deinen Cegner erfolgreich getroffen hast, kannst du 2 Vorteile ausgeben und cine
vergleichende Stirke/Athletik-Wurf ablegen. Solltest du gewinnen reiit du deinen Cegner zu Boden und er erhilt

L
: i;. cinen Niedergestreckt-Zustand. Sollte der Gegner auf cinem Reittier sein, so fallt er zusétzlich zwei Meter und ist

‘: dann Niedergestreckt. Solltest du den Vergleichend-Wurf verlieren passiert nichts.
A

BN
-, L
el
4 ' A _: | Streuung (Wert): Diese Waffen verschieBen cine Wolke aus Projektilen und kann mehrere auf cinmal treffen,

S ~ cbenso auch Verbiindete Charaktere.
i - Kemschuss: Der Schuss trifft nur ein einzelnes Ziel und fiigt entsprechend des Wertes entsprechend
zusitzlichen Schaden zu.
- - Kurze bis Lange Reichweite: Der Schuss trifft das anvisierte Ziel und alle entsprechend des Wertes in
o | Meter im Durchmesser um das Ziel herum, die Sichtbar sind.

- Extreme Reichweite: Es wird ahnlich abgehandelt wie bis zur Langen Reichweite, aber mit ciner

Schadensreduktion entsprechend des Wertes der Streuung.

: ".
N ' l% Negative Eigenschaftcn

;"- Ermiidend: Du profitierst nur dann von den Qualititen Verwundend oder Wuchtig dieser Waffe, wenn du in

]

~ deinem Zug cinen Sturmangriff durchgefiihrt hast.

‘-\ Gefﬁhrlich: Jeder fehlgeschlagene Wourf, bei dem der Wiirfel fiir die Einerstelle 9 oder eine 10 zeigt, fihrt zu

" ecinem Patzer (weitere Informationen zu Patzern findest du in Kapitel 5: Regeln).

Langsam: Charaktere, die langsame Waffen verwenden, schlagen unabhingig von der Initiativercihenfolge immer
als Letzte in der Runde zu. AuBerdem erhalten Gegner cinen Bonus von +1 EG bei jedem Wurf, mit dem sie

sich gegen Attacken mit einer solchen Waffe verteidigen.

Nachladen (Wert): Eine nicht geladene Waffe mit diesem Makel zu laden erfordert cinen Erweiterten Fernkampf-
Worf fiir die jeweilige Waffengruppe, der (Wert) EG benstigt.

Stumpf: Cegen stumpfe Waffen werden alle RP verdoppelt. AuBerdem verursachen sie bei einem erfolgreichen

Trefferwurf im Nahkampf nicht automatisch den Verlust von mindestens 1 LP.

Unprizise: Du erleidest cinen Abzug von -1 EG, wenn du die Waffe fiir eine Attacke verwendest. Eine unprazise

Waffe kann niemals prizise sein (Unprazise hat Vorrang).

Unausgeglichen: Das Gewicht einiger Waffen ist so kopflastig, dass das Parieren eines Angriffes dadurch erschwert
wird. Wenn man mit einer unausgeglichenen Waffe cinen Angriff abwehrt, erhilt man -1 EG bei der Abwehr mit
dieser Waffe.
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Einkaufsfihrer: Ristungen

Riistungen
Riistung | Preis ‘ TP | Verfugbarkeit | Abzug ‘ Trefferzonen | RP | Qualititen und Makel
Weiches Leder!
Gambeson 12/- 1 Verbreitet - Arme, Korper | | .
Lederwams 10/- 1 Verbreitet - Korper 1 -
Lederbeinlinge 14/- 1 Verbreitet - Beine 1 -
Lederkappe 8/- 0 Verbreitet - Kopf 1 Partiell
Gekochtes Leder
- Lederpanzer 18/- 2 Knapp - Korper 2 Schwachpunkte
' Lederarmschienen 8/- 0 Verbreitet - Arme 1 Partiell
Kettc2
J Kettenbeinlinge 2 GK 3 Knapp - Beine 2 Flexibel
- Kettenbriinne 3 GK 3 Verbreitet = Arme, Korper | 2 Flexibel
Kettenhaube 1 GK 2 Knapp -10 Wahrnehmung Kopf 2 Flexibel, Partiell
Kettenhemd 2 GK 2 Knapp - Korper 2 Flexibel
.. Platte?
' Kiirass 10CGK | 3 Knapp - Korper 2 Schwachpunkte, Undurchdringlich j
Offener Helm 2 GK 1 Verbreitet -10 Wahrnehmung Kopf 2 Partiell
Plattenarme 8§CGK | 3 Selten - Arme 2 | Schwachpunkte, Undurchdringlich
Plattenbeine 10CGK | 3 Selten 10 Schleichen Beine 2 Schwachpunkte, Undurchdringlich i
Helm mit Visier 3 GK 2 Selten -20 Wahrnehmung Kopf 2 Schwachpunkte, Undurchdringlich

l: Weiches Leder kann ohne Abziige unter jeder anderen Riistung getragen werden

2: Irgendwelche Kette oder Platte zu tragen verursacht jeweils einen Abzug von -10 auf Schleichen

Ristungs-Eigenschaften:

Positive Eigenschaften

Flexibel: Eine Riistung mit der Eigenschaft Flexible kann unter jeder anderen Riistung getragen werden die nicht-flexible ist.

Wenn du dies tust, profitierst du von beiden Riistungen.

Undurchdringlich: Alle kritischen Treffer die durch einen Pasch erzielt wurden werden bei der Riistung ignoriert und es wird
nur regulér der Schaden abgehandelt

Negative Eigenschaften
Partiell: Alle kritischen Treffer oder gerade Trefferwiirfe ignorieren die Rﬁstung an der entsprechenden Stelle.

Schwachpunkte: Waffen mit der Eigenschaft Durchbohrend ignorieren bei einem Treffer die entsprechende Riistung:
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Einkaufsfihrer:
Qualititen und Makel fiir Riistungen

- Kosten fiir Gegenstinde mit Qualitaten und Makel:
Bei Gegenstinden verdoppeln sich die Kosten fiir mit jeder Qualitat und fallen um je cine Stufe in ihrer Verfiigbarkeit.

Also sollte ein Cegenstand zwei Qualititen zusitzlich erhalten und vorher nur eine Goldkrone gekostet haben und war von
der Verfigharkeit verbreitet, so kostet dieser nun 4 Goldkronen und ist Selten.

Sollte ein Cegenstand cinen oder mehrere Makel aufweisen, so halbiert sich mit jedem Makel der Preis und dessen

Verfiigbarkeit steigt an.

 Ein Cegensttmd mit der zwei Goldkronen kostet und von der Verfigharkeit Knapp ist, kostet mit cinem Makel eine
Goldkrone und ist dann Verbreitet verfigbar.

f Rustungs—Quahtaten

,; Praktisch Bei Rustungstellen wird der Abzug den man durch diesen Cegenstand erleidet, um eine Stufe reduziert (zum

Beispiel von -30 auf -20).

Leicht: Der Cegenstand wurde so durchdacht oder es kamen spezielle Materialen zum Einsatz, um diesen leichter zu

Ill'\ gestalten. Dadurch die Traglast des Gegenstandes um cinen Punkt reduziert.

1-\ Haltbar (Wert): Dieser Cegenstand ist so sorgféiltig und mit besonders robusten Materialen gefertigt wurden, so dass dieser

zusitzliche Schadenspunkte in Hohe der Haltbarkeit erleiden kann, ehe dies einen negativen Effekt fir den Cegenstand
haben.

Edel (Wert): Gegenstinde die Edel sind konnen nicht Hasslich sein. Charaktere mit einem Silberstatus miissen
Gegenstinde mit cinem Edel Wert von 1 kaufen und Charaktere mit cinem Goldstatus miissen mindestens Gegenstinde

mit einem Edel Wert von 2 kaufen. Mit jeder Stufe in Edel erhalt ein Charakter +10 auf seine Charisma-Wiirfe in

bestimmten Interaktionen mit einem anderen Charakter.

Gromril: Cegenstande die aus Gromril gefertigt werden kénnen nur Rﬁstungen sein die urspri‘mglich aus Metall gefertigt
werden. Cromril-Rﬁstungen +] Ristung, sowie Haltbar (3), Edel (2) und Leicht als entsprechende Qualitat.
Der Wert des Cegenstands erhoht sich um das Zehnfache. Cromril-Cegenstéinde sind nur iber Zwerge erhiltlich.

Riistungs-Makel:

Hisslich: Gegenstinde die Hasslich sind kénnen nicht Edel sein. Ein hisslicher Gegenstand ruft negative Wirkung in

bestimmten Interaktionen mit anderen Charakteren hervor und erschwert Charisma-Wiirfe um -10.

Schibig: Der Cegenstand ist mit solchen Mﬁngeln iiberseht, dass jeder kritische Wurf den chcnstand unwiderruflich

zerstort.

Unhandlich: Dieser Gegenstand ist so sperrig und unpassend fiir den Triger, so dass sich die Traglast des Gegenstandes

sich um +] erhoht. Selbst wenn man den Cegenstand am Kérpertrigt hat dieser mindestens eine Traglast von .

Unzuverlﬁssig: Dieser Cegenstand ist so hergestellt worden, so dass seine Funktion nur noch schlecht erfillt, wenn es darauf
ankommt. Beim Uberschreiten der Traglastpunkte verdoppelt sich der Malus, wenn man den Cegcnstand tragt.

Unzuverléissige Cegenstéinde konnen nicht Praktisch sein.
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