Waffe
TP
KK
WV
BF
Gew.
Regionen
Preis

Äxte und Beile

Axt, Echsische
1W+5
15
8/6
3
90
WA
500+

Axt, Holzfäller-
2W
13
9/1
5
160
außer FI
80

Axt, Lang-
2W
16
6/1
5
160
LF
140

Barbarenstreitaxt
2W+4
14
10/2
3
250
TO, NO
120

Beil
1W+3
14
6/2
5
70
alle
20

Beil, Kriegs-
1W+4
13
8/4
2
120
außer EL, FI
50

Beil, Wurf-
1W+3
13
6/2
4
60
außer EL, FI
35

Byakka
1W+5
14
9/4
3
130
OR
90

Felsspalter
2W+2
14
9/2
2
150
ZW
300

Lindwurmschläger
1W+4
13
7/5
1
95
ZW
100

Molokdeschnaja
1W+4
14
7/5
3
100
NO
90

Orknase
1W+5
14
9/4
4
11
TH
60

Pailos
2W+4
15
5/2
3
160
ZY
300

Schneidzahn
1W+4
14
5/1
4
50
TH
60

Skraja
1W+3
13
7/6
4
90
TH
50

Skraja, Zwergen-
1W+3
13
7/6
1
80
ZW
80

Wurfbeil
1W+3
13
6/2
4
60
außer EL, KH, MH, MO, WA, SÜ
35

Infanteriewaffen

Axt, Lang-
2W
16
6/1
5
160
LF
140

Drachentöter
7W
21
3/0
0
400
ZW
7000

Flegel, Dresch-
1W+2
14
4/2
6
100
außer FI, MO, WA
15

Flegel, Kriegs-
1W+4
13
5/1
5
120
außer FI, MO, WA
50

Glefe
1W+4
16
4/2
5
120
außer EL, FI, MO, WA
70

Hellebarde
1W+4
15
5/2
5
150
außer EL, FI, MO, WA
50

Hellebarde, Prunk-
1W+4
15
5/2
5
140
außer EL, FI, MO, WA
75

Lanze, Kriegs-
1W+3
16
1/0
5
150
BO, GA, HA, LF, PU, TO, WE
120

Lanze, Turnier-
1W
16
1/0
6
120
BO, GA, HA, LF, PU, TO, WE
80

Pailos
2W+4
15
5/2
3
160
ZY
300

Partisane
1W+5
17
5/3
4
150
außer EL, FI, MO, WA
50

Pike
1W+4
18
4/0
6
180
alle
50

Sense
1W+3
17
3/1
6
100
außer FI, MO, WA
30

Sense, Sturm-
1W+4
16
4/2
5
120
BO, GA, TO, WE
40

Spieß, Haken-
1W+3
16
3/1
5
120
außer EL, FI, MO, WA
45

Spieß, Wurm
1W+4
16
5/2
2
120
ZW
120

Kettenwaffen

Kettenstab
1W+2
16
6/3
2
100
MA, MH, WA, SÜ
90

Morgenstern
1W+5
16
7/2
2
140
BO, GA, HA, TH, TO, WE
90

Ochsenherde
3W+3
17
9/0
3
300
BO, GA, HA, TH, TO, WE
160

Ogerschelle
2W+2
17
8/1
3
240
BO, GA, HA, TH, TO, WE
150

Messer und Dolche

Basiliskenzunge
1W+1
16
2/1
4
25
LF, SÜ, ZY
35

Basiliskenzunge, mstl.
1W+2
16
2/1
1
25
LF, ZY
100

Borndorn
1W+2
16
2/0
2
30
BO
30

Dolch
1W+1
15
2/1
3
20
alle
20

Dolch, Haken-
1W+2
17
1/3
0
60
LF, MA, MH
90

Dolch, Lang-
1W+2
16
3/4
3
30
außer MO, WA
45

Dolch, Schwerer
1W+2
15
3/3
2
30
alle
30

Dolch, Vulkanglas-
1W
16
2/0
6
30
alle
-

Dolch, Wurf-
1W+1
16
2/0
4
20
außer FI, OR
20

Drachenzahn
1W+2
16
4/3
0
40
ZW
80

Eberfänger
1W+2
15
4/2
2
40
BO, NO, TO, WE
45

Linkhand
1W+1
17
2/5
3
30
GA, HA, LF, PU
60

Mengbilar
1W+1
16
2/0
7
20
MH, SÜ, ZY
110

Messer
1W
16
1/0
4
10
alle
5

Messer, firnelf. Jagd-
1W+1
16
2/1
3
15
FI
50

Messer, Jagd-
1W+1
16
2/1
5
20
alle
20

Messer, Wurf-
1W
17
1/0
4
10
außer FI, OR
10

Ogerfänger
1W+2
15
3/2
4
35
HA
90

Schwert, Kurz-
1W+2
15
5/5
1
40
außer EL, FI, MO, TH, WA
50

Peitschen

Neunschwänzige
1W+1
18
7/0
4
80
MH, SÜ, ZY
60

Peitsche
1W
19
8/0
0
60
außer EL, FI
25

Scharfe Hiebwaffen

Arbach
1W+4
14
7/7
2
100
OR
120

Arbach, Khakush-
1W+4
14
7/7
0
90
OR
200

Entermesser
1W+3
15
7/5
2
70
HA, LF, MH, SÜ, TH, ZY
45

Fleischerbeil
1W+2
16
2/1
2
60
alle
20

Haumesser
1W+3
14
6/3
3
90
alle
30

Khunchomer
1W+4
14
7/5
2
90
KH, MH
70

Doppelkhunchom.
1W+6
15
10/3
3
150
KH, MH
150

Robbentöter
1W+3
15
7/6
2
70
FI
60

Säbel
1W+3
15
7/7
2
60
außer EL, FI, MO
60

Säbel, Amazonen-
1W+4
14
7/5
2
90
GA, MH, TO
90

Schnitter
1W+3
15
7/6
4
70
MA, MH
40

Schnitter, Al'anfan.
1W+3
15
7/6
4
80
SÜ
120

Schwert, Kurz-
1W+2
15
5/5
1
40
außer EL, FI, MO, TH, WA
50

Sichel
1W+2
17
3/1
5
30
alle
25

Sklaventod
1W+4
14
7/6
3
80
SÜ
250

Sklaventod, Großer
2W+4
16
9/4
3
160
SÜ
350

Waqqif
1W+2
16
4/2
2
35
KH
45

Waffe
TP
KK
WV
BF
Gew.
Regionen
Preis

Faustwaffen

Orchidee
1W+1
16
1/0
3
35
MO, SÜ, WA
250

Schlagring
1W
14
1/0
0
20
außer EL, FI
25

Veteranenhand
1W+2
17
1/1
4
70
GA, HA, LF
200

Schwerter

Nachtwind
1W+4
15
7/7
0
70
MA, MH
250

Robbentöter
1W+3
15
7/6
2
70
FI
60

Säbel
1W+3
15
7/7
2
60
außer EL, FI, MO
60

Säbel, Amazonen-
1W+4
14
7/5
2
90
GA, MH, TO
90

Säbel, Kusliker
1W+3
15
7/6
1
70
LF, ZY
75

Schwert, (Lang-)
1W+4
14
7/7
1
80
außer FI, MO, TH, WA, ZW
100

Schwert, Barbaren-
1W+5
14
8/6
3
100
NO, TO
200

Schwert, Bastard-
1W+5
-
7/5
2
120
BO, GA, HA, LF, PU, TH, TO, WE
120

Schwert, Breit-
1W+4
14
7/6
1
80
SÜ, TH, ZY
100

Schwert, Kurz-
1W+2
15
5/5
1
40
außer EL, FI, MO, TH, WA
50

Schwert, Turnier-
1W+2
15
7/7
3
60
GA, WE, PU
50

Speere und Stäbe

Dreizack
1W+3
15
4/4
5
90
HA, LF, TH, ZY
50

Dschadra
1W+5
15
4/3
5
80
KH, MH
120

Efferdbart
1W+2
16
5/6
3
90
HA, LF, SÜ, ZY
80

Jagdspieß
1W+3
16
5/4
4
80
BO, TO, WE
80

Jagdspieß, elfisch
1W+3
16
5/4
3
80
EL
120

Partisane
1W+5
17
5/3
4
150
außer EL, FI, MO, WA
50

Stab, Kampf-
1W+1
15
6/6
5
80
außer FI
25

Stab, Magier-
1W+2
15
6/6
-
80-100
alle
-

Speer
1W+3
16
5/4
5
80
alle
30

Speer, Holz-
1W+2
16
4/3
6
60
außer FI, KH
10

Speer, Stoß-
2W+2
14
5/3
4
150
BO, EL, FI, NO, WE
70

Speer, Wurf-
1W+3
17
5/2
4
80
KH, LF, MH, PU
30

Zweililien
1W+3
18
7/7
4
80
HA. ZW
100

Stichwaffen

Degen
1W+3
16
6/6
3
40
GA, HA, LF, PU
65

Degen, Stock-
1W+3
16
6/4
4
35
GA, HA, LF, PU
65+

Florett
1W+3
16
7/5
3
30
LF
60

Florett, Magier-
1W+2
16
5/5
3
25
GA, HA, LF, MH, PU
70+

Rapier
1W+3
16
7/6
4
45
GA, HA, LF, PU
70

Wolfsmesser
1W+3
15
7/6
2
50
EL
90

Stumpfe Hiebwaffen

Brabakbengel
1W+5
14
7/5
1
120
SÜ, ZY
80

Fackel
1W
15
4/3
7
50
alle
0,5

Gruufhai
1W+6
15
10/3
3
180
OR
120

Hammer, Kriegs-
2W+3
15
9/3
2
180
außer EL, FI, KH, MH, MO, OR, WA
100

Hammer, Schmiede-
1W+4
13
7/4
1
150
außer EL, FI, MO, WA
150

Hammer, Vorschlag-
1W+5
14
8/1
5
250
alle
30

Keule
1W+2
13
7/3
3
100
alle
15

Keule, Wurf-
1W+2
15
5/3
3
35

15

Knüppel
1W+1
14
5/3
6
60
alle
ca. 1

Rabenschnabel
1W+4
16
8/3
3
90
KH, MH, PU, SÜ
120

Sonnenszepter
1W+3
14
7/5
1
90
GA
100

Spitzhacke
1W+6
15
8/1
5
200
alle
30

Streitkolben
1W+4
13
7/5
1
120
außer EL, FI
50

Stuhlbein
1W
15
4/3
7
50
alle
-

Zwergenschlägel
1W+5
15
9/3
1
120
ZW
100

Zweihänder

Andergaster
3W+2
16
7/3
2
220
HA, WE
350

Boronsichel
2W+5
16
8/3
3
160
MH, PU
400

Nachtwind
1W+4
15
7/7
0
70
MA, MH
250

Rondrakamm
2W+2
15
9/6
3
150
GA, LF, MH, ZW
200

Rondrakamm, "Echt Arivor"
2W+2
15
9/6
1
140
LF
400

Schwert, Bastard-
1W+5
14
8/6
2
120
BO, GA, HA, LF, PU, TH, TO, WE
120

Tuzakmesser
1W+6
15
7/7
1
130
GA, MA, MH
200

Zweihänder
2W+4
14
9/5
3
160
BO, GA, TO, WE
180

Typ
RS
BE
Gew
Regionen
Preis

Helme

Lederhelm
+1
+1
60
alle
2

Kettenhaube
+1
+1
150
HA, ZW, WE, BO, TO, GA
8

Tellerhelm
+1
+1
60
alle
3

Barburiner Hut
+2
+2
120
MH, KH
6

Verst. Lederhelm
+2
+1
120
TH, HA, WE
5

Sturmhaube
+2
+1
150
alle außer MO, WA, FI, EL
7

Morion
+2
+1
180
LF, PU, HA, GA, SÜ
8

Drachenhelm
+2
+2
180
TH
12

Alter Bronzehelm
+3
+3
200
PU, MH
vers.

Topfhelm
+3
+3
180
alle außer SÜ
8

Lederhelm
+1
+1
60
alle
2

Zeug

Lederzeug
+1
+1
80
alle außer FI, EL
4

Kettenzeug
+1
+1
150
BO, GA, HA, TO, WE, ZW
12

Plattenzeug
+2
+2
150
außer FI, NO, EL, WA, MO
15

Fernkampfschirm

Waffe
TP
Reich
Tab.
TP
+






Gew.

Regionen
Preis






..5
.10
.15
.25
.40
.60
.100
.200
Eig.
Mun.

E.
20 M.

Schußwaffen

















Armbrust, Leichte
2W+2
60
a
1
1
0
0
0
-1


150
3
außer EL, FI, MO, OR, TH, WA
180
30

Armbrust, Repetier-
1W+3
40
b
0
0
0
0
-1



200
3
ZW
300
30

Armbrust, Winden-
2W+6
200
e
4
2
1
0
-1
-2
-3
-4
200
4
HA, LF, ZW
250
40

Balläster
1W+4
100
f
3
2
1
0
0
-1


120
5
ZW
160
12

Blasrohr
1W
25
c
0
0
-1





15
0
MO, WA
40
-

Bogen, Elfen-
1W+4
200
f
3
2
1
1
0
0
0
-1
25
3
EL
150
8

Bogen, Komposit-
1W+4
80
f
3
2
1
1
0
0


35
2
KH, MA, MH, PU
80
5

Bogen, Kriegs-
1W+6
150
f
3
2
1
0
0
0
-1
-1
45
4
HA, SÜ, WE
100
12

Bogen, Kurz-
1W+3
60
a
1
1
0
0
0
-1


20
2
außer FI
45
5

Bogen, Lang-
1W+4
200
f
3
2
1
0
0
0
-1
-1
30
3
außer FI, KH, SÜ
60
8

Bogen, Ork. Reiter-
1W+4
100
f
3
2
1
0
0
-1
-2

40
2
OR
120
5

Schleuder
1W+2
40
c
-1
0
0
0
-1



10

alle
15
-

Wurfwaffen

















Beil, Wurf-
1W+3
25
g
3
1
0
-1




60
-
außer EL, FI
35
-

Borndorn
1W+2
25
d
1
0
0
-1




30
-
BO
30
-

Dolch
1W
10
g+2
1
0






20
-
alle
20
-

Dolch, Wurf-
1W+1
25
d
1
0
0
-1




20
-
außer FI, OR
20
-

Efferdbart
1W+3
25
g
2
1
0
0




90
-
HA, LF, SÜ, ZY
80
-

Flasche
1W
25
g+2
1
0
-1
-2




10
-
alle
-
-

Fledermaus
1W-2
25
d
0
0
0
0




20
-
ZW, TO
10
-

Keule, Wurf-
1W+2
25
g
2
1
0
-1




35
-
NO
18
-

Messer, Wurf-
1W
25
d
1
0
0
-1





-
außer FI, OR
10
-

Netz, Schweres
2W
5
g+5
0







200
-
SÜ
35
-

Netz, Wurf-
1W
5
g+5
0







80
-
HA, SÜ
20
-

Scheibe, Stähl. Wurf-
1W+1
25
d
1
0
0
-1




10
-
MA
40
-

Scheibe, Wurf-
1W+1
15
d
1
0
0





10
-
MA, MH, SÜ
25
-

Schneidzahn
1W+4
25
g+1
3
1
0
-1




50
-
TH
60
-

Speer
1W+3
40
g+2
1
0
0
-1
-3



80
-
alle
30
-

Speer, Holz-
1W+2
40
g
1
0
0
-1
-2



60
-
außer FI, KH
10
-

Speer, Wurf-
1W+3
40
b
3
1
0
0
-1



80
-
KH, LF, MH, PU
30
-

Stein
1W
25
g+2
1
0
-1
-2




10
-
alle
-
-

Talentproben für Schuß- und Wurfwaffen

a)  Kurzbogen, Leichte Armbrust


winzig
s.klein
klein
mittel
groß
s.groß

extrem nah
+4
+2
0
0
-2
-4

sehr nah
+6
+4
+2
0
0
-2

nah
+8
+6
+4
+2
0
0

mittel
+10
+8
+6
+4
+2
0

weit
+12
+10
+8
+6
+4
+2

sehr weit
+14
+12
+10
+8
+6
+4

b)  Wurfspeer, Repetierarmbrust


winzig
s.klein
klein
mittel
groß
s.groß

extrem nah
+6
+4
+2
0
-2
-4

sehr nah
+8
+6
+4
+2
0
-2

nah
+10
+8
+6
+4
+2
0

mittel
+12
+10
+8
+6
+4
+2

weit
+14
+12
+10
+8
+6
+4

c)  Blasrohr, Schleuder


winzig
s.klein
klein
mittel
groß
s.groß

extrem nah
+7
+5
+3
+2
0
-2

sehr nah
+8
+6
+4
+3
+1
-1

nah
+9
+7
+5
+4
+2
0

mittel
+12
+10
+8
+7
+5
+3

weit
+15
+13
+11
+10
+8
+6

d)  Wurfmesser, Wurfdolch, Borndorn, Wurfstern, Fledermaus  


winzig
s.klein
klein
mittel
groß
s.groß

extrem nah
+6
+4
+2
0
-2
-4

sehr nah
+8
+6
+4
+2
0
-2

nah
+10
+8
+6
+4
+2
0

mittel
+14
+12
+10
+8
+6
+4


e)  Schwere Armbrust (Windenarmbrust)


winzig
s.klein
klein
mittel
groß
s.groß

extrem nah
+3
+2
0
-2
-4
-6

sehr nah
+4
+3
+1
-1
-3
-5

nah
+6
+5
+3
+1
-1
-3

mittel
+9
+8
+6
+4
+2
0

weit
+12
+11
+9
+7
+5
+3

sehr weit
+16
+15
+13
+11
+9
+6

extrem weit
+20
+19
+16
+13
+11
+9




f)  Langbogen, Kriegsbogen, Balläster, Kompositbogen


winzig
s.klein
klein
mittel
groß
s.groß

extrem nah
+4
+2
+1
-1
-3
-5

sehr nah
+6
+4
+2
+1
-1
-3

nah
+8
+6
+4
+2
+1
-1

mittel
+10
+8
+6
+4
+2
+1

weit
+12
+10
+8
+6
+4
+2

sehr weit
+15
+13
+11
+9
+7
+5

extrem weit
+18
+16
+14
+12
+10
+8

g)  Efferdbart, Wurfbeil, Holzspeer


winzig
s.klein
klein
mittel
groß
s.groß

extrem nah
+7
+5
+3
+1
-1
-3

sehr nah
+9
+7
+5
+3
+1
-1

nah
+11
+9
+7
+5
+3
+1

mittel
+13
+11
+9
+7
+5
+3

weit
+17
+15
+13
+11
+9
+7

Zielgrößen

Entfernungsklassen

winzig
Silbertaler, Drachenauge, Maus

extrem nah
1-5

sehr klein
Schlange, Fasan, Katze, Rabe

sehr nah
5-10

klein
Wolf, Reh, Kobold, Zwerg

nah
10-15

mittel
Goblin, Elf, Mensch, Ork

mittel 
15-25

groß
Pferd, Elch, Oger, Troll

weit
25-40

sehr groß
Scheunentor, Drache, Riese

sehr weit
40-60




extrem weit
60-100

Regeln

Sichtbehinderungen durch Nebel oder Dunkelheit können zu einer Verminderung der Zielgröße um 2-3 Kategorien führen.

Ein bewegtes Ziel gilt als eine Größenklasse niedriger, ein schnell bewegtes (GS 10+) oder ein zickzacklaufendes sogar als zwei.

Ausweichen oder mit dem Schild parieren kann man nur, sofern man den Vorgang des Schießens gesehen hat und nicht in einen Nahkampf verwickelt ist.

Normaler Bogenangriff:      4 KR

”Schnellfeuer” mit Bogen:  2 KR  (Schußwaffenprobe +1)

Fernkampfangriff + :        5 KR

Spannen einer Leichten Armbrust:     8 KR

Spannen einer Schweren Armbrust: 15 KR

Spannen einer Repetierarmbrust:      2 KR

Kampf- und Rüstungsschirm

Typ
RS
BE
Gew.
Regionen
Preis

Rüstungen

Brustschalen
0
0
25
alle
2

Harnisch, Fünflagen-
4
4
300
BO, LF, MA
22

Harnisch, Hartholz-
4
2
280
MA
80

Harnisch, Platten-
4
3
320
BO, GA, HA, LF, PU, TO, WE
28

Kettenhemd, Kurzes
2
2
200
BO, GA, HA, KH, LF, MH, PU, TO, WE, ZW, ZY
12

Kettenhemd, Langes
3
3
250
BO, GA, HA, KH, LF, MH, PU, TO, WE, ZW, ZY
18

Kettenhemd, Knielg.
4
4
320
BO, GA, HA, LF, MH, PU, TO, WE, ZW, ZY
20

Kleidung, Fell-
2
2
220
BO, NO, OR, TH
1+

Kleidung, Leder-
1
1
150
alle
4

Kleidung, Pelz-
2
1
200
BO, GA, LF, PU, TO
10+

Kleidung, Straßen-
1
1
120
alle
2+

Kleidung, Winter-
2
2
200
außer KH, MA, MO, SÜ
3+

Krötenhaut
3
2
150
NO, TH
6

Küraß
3
2
160
BO, GA, HA, LF, MH, PU, SÜ, TO, WE, ZY
15

Kurbul
3
3
180
BO, GA, HA, LF, NO, PU, TO, WE
8

Kusliker Lamellar
4
3
300
LF, SÜ, ZY
30

Lindwurmhaut
3
3
190
außer EL, FI
6

Mantel, Brabak-
3
4
25
SÜ
12

Mantel, Eisen-
3
2
250
BO, LF, MA
25

Mantel, Ketten-
5
5
450
BO, GA, HA, TO, WE, ZW
85

Panzer, Mammuton
5
3
250
EL
200

Panzer, Ringel-
4
3
280
LF
30

Panzer, Schuppen-
5
5
480
BO, HA, TH, TO, WE, ZW
90

Panzer, Spiegel-
5
4
380
KH, MH
110

Rüstung, Iryan-
3
2
150
SÜ, WA
13

Rüstung, Ritter-
11
10
1200
BO, GA, HA, LF, PU, TO, WE
400

Rüstung, Tuch-
2
2
100
LF, MA, MH, SÜ, ZY
3,5

Streifenschurz
1
0
140
alle
4

Umhang, Fell-
1
0
120
BO, EL, FI, NO, OR, TH, WE
1+

Waffenrock (Gambeson)
2
2
120
außer MO, WA
4

Typ
WV
BE
BF
Gew
Regionen
Preis

Schilde

Bock (Stoßschild)
-1/+1
1
0
120
BO, HA, TO, WE
80

Buckler (Faustschild)
-1/+1
1
-2
100
GA, LF
90

Buckler, (Großer) Vollmetall-
-1/+1
2
-2
160
GA, LF, PU, SÜ
60

Großschild
-3/+3
3
2
200
BO, GA, HA, TO, WE
45

Holzschild, Einfacher
-1/+1
1
3
140
außer FI, MO, WA
25

Holzschild, Verstärkter
-1/+1
1
0
160
außer FI, MO, WA
35

Lederschild
-1/+2
2
5
80
alle
20

Lederschild, Großer
-2/+3
3
6
120
KH, LF, MH, PU
40

Panzerarm
0/+1
2
0
220
HA
140

Thorwalerschild
-2/+2
3
3
160
HA, TH
30

Waffenloser Kampf

Raufen
WV 2/0                  1W6   keine verf. Kampfregeln

bei Guter AT W6 echte SP oder W6 KR kampfunfähig

Boxen
WV 2/0     KK-14    1W6   bei 6 nochmal Schadenswurf

nochmals 6, dann Gegner W20 KR bewußtlos

Ringen
WV 2/0                  1W6   kein Schutz durch Rüstung

At gel.und PA miß. dann Würgegriff oder Wurf

Hruruzat
WV 3/1     KK-15    2W6   Bei Pasch nochmal SP

Gegen Bewaffnete
Nur durch Ausweichen parieren, Eigene AT erst wenn Gegner At mißlingt, vom Gegner parierter Angriff erzielt Schaden wie von gegnerischer Waffe



Trefferwirkungen

Patzertabelle

10-14 TP
AT od. PA -1
RBf+1

2
Waffe zerstört
1 unp. AT, Waffenwechs.





3-5
Sturz
2 unp. AT, keine AT

15-19 TP
AT und PA -1
RBf+2

6-8
Stolpern
1 unp. AT, keine AT





9-10
Eigentreffer
1 unp. AT, 1W SP

20+ TP
AT und PA -2
RBf+3

11
Waffe falleng.
1 unp. AT, GE-Probe, um an Waffe zu gelangen

16+ SP
Selbstbeh.-Probe + SP, sonst W6+3 KR k.unf.

12
Schw. Eigentr.
2W SP, Selbstbeh.-Probe +SP, sonst W20 KR k.u.

Rüstungsschutz-Bruchfaktor Tabelle

auf\von
RS 1
RS 2
RS 3
RS 4
RS 5
RS 6
RS 7
RS 8
RS 9

RS 0
6
13
21
30
40
51
63
76
90

RS 1

7
15
24
34
45
57
70
82

RS 2


8
17
27
38
50
63
77

RS 3



9
19
30
42
55
69

RS 4




10
21
33
46
60

RS 5





11
23
36
50

RS 6






12
25
39

RS 7







13
27

RS 8








14

Der Rüstungsschutz-Bruchfaktor

Jeder Rüstung hat einen RBf-Wert, der bei einer komplett neuwertigen Rüstung bei 0 liegt. Jeder schwere Treffer steigert nun diesen Wert. Ab einer Grenze von Gesamt-RS+5, sinkt der RS der Rüstung um 1. Den nächsten RS-Punkt verliert die Rüstung bei weiteren (neuen Gesamt-RS+5) RBf-Punkten.

Nach einem Kampf gibt es noch (Anzahl der insgesamt erhaltenen Treffer geteilt durch 10, gerundet) RBf-Punkte hinzu.

Gegen Metallrüstungen erzeugt ein Eisen, Rost und grüner Span 2 RBf pro KR.

Kampfmanöver

Waffe wegstecken
2 KR

Waffe ziehen
1 KR

Schild vom Rücken
3 KR

Elexier aus Gürteltasche
3 KR

Gegner entwaffen
AT+10, bei mißlungener PA muß dem Gegner eine KK-Probe+5 gelingen, sonst verliert er die Waffe

Defensiv kämpfen
nur parieren oder ausweichen, alle PA und Ausweichproben um 1 erleichtert

Vom Gegner lösen
Ausweich-Probe+2 (keine AT vom Gegner)

Ausweichen, ohne angreifen
Probe+BE, danach kein Angriff möglich

Ausweichen, mit angreifen
Probe+BE+x (x>1), die folgende AT wird automatisch als AT+x gewertet

Gute AT
gute PA/Ausweichen nötig (Wurf verdoppelt), bei mißling. statt z.B. 2W6+3 mit W20+3

Gute AT+
wie Gute AT, jedoch +Zuschlag und TP aus KK-Zuschlag

Ausfall
max. KK-Anzahl AT hintereinander, dann Wechsel, Beenden mit Ausweichen+4

Nur mit Dolche, Stichwaffen, einhänd. scharfe Hiebw. und Einhandschwerter. BE max. 4

Finte
gelungene Finte bringt ‘Bonus’-Punkt, der entw. vom eigenen AT-Wurf abgezogen oder zum PA-Wurf des Gegners addiert wird.

Finte+
wie Finte, jedoch Ansage als ‘Bonus’-Punkte

Der Kampf zu Pferd

Der Kampf zu Pferd

Kampf ohne Zeug
Ohne Sattel und Steigbügel alle Reitproben +5




Reiter vs. Reiter
Zuerst Reitprobe, Falls Reiter Schaden genom. Reitprobe +SP. Falls Pferd Schaden ebefalls, bei mißling. Sturz

Reiter vs. Fußkäm.
siehe Reiter vs. Reiter, alle AT für Fußkämpfer +3

Reiter vs. Fußk. mit Infanteriewaffe
siehe Reiter vs. Reiter, wie normal bew. gegen Stangen​waffenträger, bei Kampfbeginn 2 Reitproben

Niederreiten
Reitprobe+5, Fußkämpfer darf Ausweichen

Sturmangriff
(mit Lanze)  Lanzenangriff kann mit einem Schild oder einer Stangenwaffe pariert werden (PA+5)

Treffertabelle für Reiterangriffe

Anlauf
3-9 m
10-25 m
26+ m

Niederreiten
1W
2W
2W+2

Sturmangriff
1W+4
2W+4
3W+4

Lanzenstoß (Turnier)
--
1W
2W

Lanzenstoß  (Ernstkampf)
1W+4
2W+5
3W+6

Lanzenreiten

Reiter gegen Fußkämpfer / Tiere
Reiter gegen Reiter

Sehr kleines Tier   (Hase, Schlange)
+12
Schild des Gegners
+8

Kleines Tier   (Hund, Wolf)
+9
Reiter beim Ernstkampf
+6

Zweibeiner (Mensch, Ork, Goblin)
+6
Reittier beim Ernstkampf
+5

Großes Wesen (Rind, Troll)
+3
Bewegung des Ziels

Sehr Großes Wesen (Riese, Drache)
+/- 0
Unbewegtes Ziel
+/- 0

Fliegendes Wesen
+8
Ziel bewegt sich längs zum Reiter
+2



Ziel bewegt sich quer zum Reiter
+4

