Crrata fdr die Ypielbilfe
Dyranisches Aryenal’

Ytand: 15.10.2012

Im Zuge der Erstellung von Wege nach Myranor wurden die
bisherigen myranischen Waffen und Regeln einem umfang-
reichen Balancing unterzogen und dabei teilweise bestehen-
de Werte modifiziert. Damit alle Besitzer des Myranischen
Arsenals die entsprechenden Anderungen in tibersichtlicher
Form zuginglich haben, fiigen wir diese wie auch einige
sonstige Fehlerkorrekturen hier zusammen.

Impressum: Die Namen zweier Mitarbeiter wurden leider
falsch geschrieben. Die korrekten Namen lauten Christian
SaBenscheidt und Philipp Seeger.

Generelles zu den Bastardstiben: Die bei den einzelnen
Waften aufgefiihrten Abschnitte zur einhindigen Fithrung
werden gestrichen, da stattdessen die in Wege nach Myranor
gesetzten Besonderheiten des zugehérigen Waffentalents zur
Anwendung kommen. Diese lauten:

»Bastardstibe konnen auch einhindig gefiihrt werden, dies setzt
jedoch eine KK von 13 voraus, senkt die TP um 1 Punkt und
die Parade um 3 Punkte. Zudem erhohen sich Schwellenwert
und Schadensschritte der TP/KK um jeweils einen Punkz.“
Generelles zur zweihidndigen Fiihrung von Waffen: Bei
siamtlichen Bastardstiben, Infanteriewaffen sowie Zweihand-
Hiebwaffen muss unter den Bemerkungen ein ,z* aufgefiihrt
werden.

S. 24, Ameisenstachel: Der Verweis auf das Stofmesser be-
zieht sich auf den Myrmex. Ein StoBmesser existiert nicht.

S. 25, Baculus: Bei cinhidndiger Fihrung wird lediglich die
TP/KK auf 14/4 erhoht, die tibrigen Verinderungen entfal-
len. Dafiir ist zu diesem Zweck eine KK von 16 notwendig.
Die zusitzlichen TP im berittenen Kampf gelten nur bei ein-
hindiger Fiithrung.

S. 26, Barbaren-Schwertlanze: Der Satz beziiglich der ein-
hindigen Fiithrung entfillt.

S. 26, Beil: Die TP/KK betragen 11/4, das Gewicht 70, die
Linge 50, der Bruchfaktor 5, der WM -1/-2. Der Abschnitt
zur Waffenmeisterschaft entfillt.

S. 27, Cestus: Die TP/KK der Variante mit Dornen betrigt
ebenfalls 10/3.

S. 28, Chak: Bei den Talenten muss Hiebwaffen gestrichen
werden und dafiir Sdbel hinzugefiigt werden. Die Linge be-
trigt 50.

S. 29, Chrattac-Kurzschwert: Bei den Talenten muss
Hiebwaffen gestrichen werden. Zudem heiBt es ,Chrattac-
Krummschwert“, nicht ,Chrattac-Kurzschwert“. Der Preis
betrigt 60 Argental. Nicht-Chrattac kénnen die Wafte fiihren,

ihre Attacken und Paraden sind in diesem Fall jedoch um
jeweils 3 Punkte erschwert.

S. 29, Chrattac-Speer: Im ersten Satz der Besonderheiten
muss es ,Chrattac-Speer” heiBlen, nicht ,Chrattac-Kurz-
schwert®. Der Preis betrigt 180 Argental. Nicht-Chrattac
konnen die Waffe fithren, ihre Attacken und Paraden sind in
diesem Fall jedoch um jeweils 3 Punkte erschwert.

S. 30, Chu’Ur: Bei den Talenten muss Infanteriewaffen ge-
strichen werden. Die Distanzklasse betrigt lediglich N. Bei
einhindiger Fihrung mit dem Talent Hiebwaffen indert
sich lediglich die TP/KK, hierfiir ist auBerdem eine KK von
15 erforderlich.

S. 31, Doros: Auch bei einhindiger Fithrung ist die Distanz-
klasse S.

S. 33, Dreiklingen-Katar: Auch im Falle eines Bauchtreffers
wird lediglich dann eine weitere Wunde angerichtet, wenn
der Angreifer die Seitenklingen herausspringen ldsst.

S. 33, Dreizack: Die TP betragen IW6+4.

S. 34, Drepani: Bei den Talenten muss Hicbwaffen gestri-
chen werden und dafir Sibel hinzugefiigt werden. Die TP
betragen 1W6+2, die Linge betrigt 50.

S. 35, Fackel: Der Preis betrigt 0,15 Argental.

S. 36, Falcata: Bei den Talenten muss Hiebwaffen gestrichen
werden und dafiir Sébel hinzugefiigt werden.

S. 37, Garmesh: Bei den Talenten muss Hiebwaffen gestri-
chen werden und dafiir Siébel hinzugefiigt werden. Die Lin-
ge betrigt 50.

S. 38, Gutnacht: Bei den Talenten muss Infanteriewaffen
gestrichen werden und dafiir Kettenwaffen hinzugefiigt wer-
den. Der WM betrigt -1/-4.

S. 38, Haifinger: Die TP betragen IW6+2.

S. 39, Haumesser: Der Abschnitt zur Waffenmeisterschaft
entfillt.

S. 39, Hellebarde: Die TP betragen 1W6+5 und die TP/KK
12/3. Das Gewicht betrigt 150, der BF 5, die INI 0 und der
WM 0/-1.

S. 41, JagdspieB: Das Gewicht betrigt 80, der INI-Modifi-
kator -1.

S. 42, Kampfstab: Der Bruchfaktor betrigt 5.

S. 42, Karmak: Im Falle einer einhindigen Fiithrung betra-
gen die TP IW6+3 und der Waffenmodifikator belduft sich
auf 0/-5.

S. 43, Katar: Der sich aus dem RS des Gegners ergebende
Probenzuschlag kann nicht ignoriert werden.

S. 45, Kentema: Hinter den TP der per Waffenmeister ge-
worfenen Kentema fehlt ein Sternchen.




S. 47, Knochenspeer: Bei einhindiger Fihrung betrigt der
WM 0/-4.

S. 47, Kniippel: Der Preis betréigt 1 Argental.

S. 47, Kriegsbeil: Die TP/KK betriigt 13/2, die Linge 90, der
BF 2 und die WM 0/-1. Der Satz beztiglich der Stein- und
Knochenbeile wird gestrichen, da fiir diese ein eigener Ein-

trag vorhanden ist.

S. 48, Kurzschwert: Die Trefferpunkte betragen IW6+2, das
Gewicht 40 und der BF 1.

S. 49, Labrys: Der Satz beziiglich der einhindigen Fithrung
entfillt.

S. 50, Lyncil-Waldaxt: Die angegebenen Werte gelten fiir die
Verwendung als Zweihand-Hiebwaffe, der unter den Beson-
derheiten aufgefithrte Bonus entfillt daher. Die TP/KK bei
einhindiger Fiihrung betrigt 15/3, zudem ist dafiir eine KK
von 15 erforderlich und das Talent Hiebwaffen kommt zur
Anwendung.

S. 51, Lyncil-Wildnismesser: Die TP betragen 1W6+2, die
Linge betrigt 50.

S. 51, Machira: Die TP betragen IW6+2. Der sich aus dem
RS des Gegners ergebende Probenzuschlag kann nicht igno-
riert werden. Die Linge betrigt 50.

S. 53, Namabhum: Die TP/KK betrigt 22/1, die nach dem
ersten Satz der Besonderheiten aufgefiihrten Punkte werden
gestrichen. Die Waffe ist mit dem Talent Zweihand-Hiebwaf-
fen zu fithren, ab einer KK von 23 kann sich jedoch auch
einhindig mit dem Talent Hiebwaffen und einem WM von
23/2 verwendet werden.

S. 54, Neristustab: Bei Einsatz eines Neristustabes mit Dre-
paniklingen ist das Manéver Entwaffnen aus der Attacke um
insgesamt 4 Punkte erleichtert.

S. 54, Pardir-Speer: Die TP/KK bei einhindiger Fihrung
betrigt 14/5.

S. 55, Peitsche: Die TP betragen 1W6, das Gewicht 60.

S. 57, Reiteraxt: Bei einhindiger Fithrung betragen die TP
weiterhin 2W6+1, auch INT und WM bleiben unverindert,
allerdings setzt dies eine KK von 15 voraus. Auch von einem
Reiter gefiihrt ist sie in den Distanzklassen N und S zu ver-
wenden.

S. 58, Rhomphaia: Die TP betragen 2W6+4. Die letzten bei-
den unter den Besonderheiten aufgefiihrten Sitze entfallen.
S. 58, Risso-Kriegsdolch: Die Waffe ist lediglich in der Di-
stanzklasse H zu fithren.

S. 59, Rossmetzger: Die Waffe ist lediglich in der Distanz-
klasse P zu fiihren.

S. 61, Sagaris: Die TP betragen IW6+4.

S. 62, Schlangenzunge: Der Initiativemodifikator betrigt +1,
Ristungen schiitzen in normalem Umfang. Der Preis be-
triagt 50 Argental.

S. 62-63, Schmiedehammer: Die TP betragen IW6+4 und
die TP/KK 14/2. Das Gewicht betrigt 150, die Linge 90, der
BF 1, die INT -1 und der WM -1/-1.

S. 63, Schwanenhals: Nicht der Tod von Links wird dank der
Waffenmeisterschaft erleichtert, sondern der Mehrfachangriff.
S. 66, Serovermesser: Die Waffe ist lediglich in der Distanz-
klasse N zu fithren.

S. 67, Shogai: Die Waffe ist mit dem Talent Dolche auch in
der Distanzklasse H zu fithren. Der erste Absatz der Beson-
derheiten entfillt, stattdessen verwendet die Waffe die nor-
malen Regeln der Peitsche. Die TP beider Varianten betragen
1W6+2.

S. 67, Sintikon: Die Waffe ist lediglich in der Distanzklasse
H zu fiithren.

S. 69, Speer: Auch bei einhindiger Fiithrung ist die Distanz-
klasse S.

S. 70, Stabkeule: Die angegebenen Werte gelten fiir die Ver-
wendung als Zweihandwaffe, der unter den Besonderheiten
aufgefithrte Bonus entfillt dafiir. Die TP/KK bei einhindiger
Fiihrung betrigt 13/4, zudem ist dafiir eine KK von 15 erfor-
derlich und das Talent Hiebwaffen kommt zur Anwendung.
S. 71, Steinbeil: Das Gewicht betrigt 70, der WM -1/-2. Rich-
tet eine Attacke dank einer Metallriistung keinen Schaden an,
muss ein Bruchtest durchgefiihrt werden.

S. 71, Steinmesser: Die TP betragen 1W6-1, die TP/KK 12/5,
Gewicht und Linge 30. Die Waffe wird improvisiert gefiihrt.
S. 72, StoBharpune: Auch bei einhidndiger Fihrung ist die
Distanzklasse S.

S. 73, Streitkolben: Das Gewicht betrigt 120, der BF 1.

S. 74, Sw’Arka: Der Preis betrigt 30 Argental.

S. 74, Sw’Run: Der Preis betrigt 60 Argental.

S. 74, Sw’Talun: Der Preis betrigt 60 Argental.

S. 76, Washkedal: Bei den Besonderheiten muss es ,Washke-
dal® heiBen, nicht ,Kampfstab®.

S. 78, Xiphos: Der Preis betrigt 60 Argental.

S. 79, Zungenklappe: Der Preis betrigt 3 Argental.

S. 83, Die Wartung einer Bela: Statt Feinmechanik kann auch
auf Bogenbau gewiirfelt werden.

S. 84, Eshbathi-Langbogen: Die Reichweitenkategorien sind
15/30/70/120/220.

S. 88, Kurzbogen: Der Preis eines Geschosses betrigt 2 Pe-

kunos.
S. 92, Pfeilschleuder: Unter den TP+ wird der Eintrag +1
bei der Entfernung Sehr nah durch ein ,—* ersetzt.

S. 96, Speerschleuder: Die Reichweite betrigt 0/15/30/60/100,
die TP+ 0/+1/0/0/-1, das Gewicht 30+50.

S. 99, Windzunge: Die Reichweitenkategorien eines Waffen-
meisters sind 10/15/30/60/80.

S. 108, Donnerkolben: Beide Varianten werden nicht mit dem
Talent Bela, sondern mit dem Talent Feuerwapfen gefiihrt. Zu-
dem sind sie im Nahkampf lediglich als improvisierte Waffen
zu fithren.

S. 114, Mehrfache Liufe: Zusitzliche Liufe richten im Nah-
kampf lediglich jeweils +1 TP an.

S. 122, Kombination von Riistungen: Im Zonensystem wer-
den RS und BE von Dicker Kleidung zu RS und BE der Rii-
stung addiert.

S. 123, Armschienen: Armschienen aus Stahl kosten 18 Ar-
gental. Das Gewicht von Armschienen aus Blutbiiffelleder
betrigt 30.

S. 124, Banbarguische Riistung: Der Preis der Riistung be-
triagt 250 Argental, der Preis des Helms 8.

S. 124, Beinschienen: Beinschienen aus Stahl kosten 18 Ar-
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gental. Das Gewicht von Beinschienen aus Blutbiiffelleder
betrigt 30.

¥ S.125, Briinne: Der Gesamtriistungsschutz betrigt 5, die Be-

hinderung 4 und das Gewicht 480.

S. 125-126, Brustharnisch: Das Gewicht des Brustharnischs
aus Blutbiiffelleder betrigt 60.

S. 126, Erasumische Lederriistung: Der Preis betrigt 50 Ar-
gental.

S. 127, Helme: Der Liste wird der Karettanhelm* (Ko 3,
+2/+1, Gew. 80, Preis 40) sowie der Chratholzhelm* (Ko
2, +1/+1, Gew. 60, Preis 25) hinzugefiigt, zudem wird bei
Gladiatorenhelm, Hérnerhelm und Maskenhelm unter Ges.
eine 1 eingetragen. Das Gewicht des Gladiatorenhelms be-
trigt 140, das des Eberzahnhelms 80. Der Preis des Horner-
helms betriigt 15, der des Lederhelms 10.

S. 128, Kettenriistungen: Kettenhemd und Kettenweste
bekommen jeweils einen Stern, damit betragen Gesamtrii-
stungsschutz und Gesamtbehinderung 4/3 bzw. 2/1.

S. 128-129, Kleidung: Der RS am rechten Arm eines Um-
hangs bzw. einer Toga betrigt 0.

S. 129-130, Lederschurz: Das Gewicht betriigt 120.

S. 131, Myrmidonen-Riistung: Das Gewicht der Myrmi-
donen-Armschienen betrigt 90, der Preis 24. Sie schiitzen
nicht an Brust und Riicken, da die Schulterplatten Teil des
Thorax sind, daftir aufgrund der Panzerhandschuhe insge-
samt mit einem Wert von 4 an den Armen.

Das Sternchen entfillt und die gBE betrigt insgesamt +2.
Das Gewicht der Myrmidonen-Beinteile betrdgt 120. Der
Preis des Myrmidonen-Helms betrigt 40, jener der Myrmi-
donen-Maske 10 und jener der Myrmidonen-Karettanmaske
40. Die Myrmidonen-Karettanmaske schiitzt am Kopf mit
einem Wert von 2, zudem weist sie ein Sternchen aufund die
¢BE betrigt 0.

S. 131, Panzerarm: Lediglich ein Arm erhilt den Riistungs-
schutz, solange nicht mehr als ein Panzerarm getragen
wird.

S. 132, Unterwams: Die Subarmalis schiitzt mit 2 Punkten
am Bauch, ihre gBE betrigt 2.

S. 133, Faustschild: Der BF betrigt -2, die INI-Modifikator 0.
S. 134, Holzschild: Das Gewicht betrigt 160, der WM -
/AR

S. 134, Lederschild: Das Gewicht betrigt 80, der WM -
1/EteSE

S. 145, Endurium und Titanium: Der angegebene Bonus auf
die INT entfillt, stattdessen steigen die TP in gleicher Hohe.
S. 146-147, Bastardstibe: Die Méglichkeit, einen Bonus auf
Speere durch einen solchen auf Bastardstiibe zu ersetzen, ent-
fillt. Die Kulturen und Professionen in Wege nach Myranor
beinhalten das jeweils korrekte Talent. Das Kampfmanéver
WauchtstoB3 entfillt, stattdessen diirfen mit dem Bastardstab
auch Wuchtschlige ausgefithrt werden, die jedoch nicht mit
einem Gezielten Stich kombiniert werden kénnen. Zur ein-

und zweihidndigen Fiithrung von Bastardstiben siche oben.
S. 148, UmstoBen mit Anlauf: Der Eintrag des Mandovers
wird ersetzt durch:

UmstoBen (40 AP) Raufen-AT; mit diesem Manover kann der
Held einen Gegner zu Boden werfen. Vermag er mindestens 4
Schritt Anlauf zu nehmen, kann er eine um 4 Punkte erschwerte
Attacke ausfiihren. Misslingt die Parade, muss der Gegner eine
Kérperbeherrschungs-Probe ablegen, die um die halbe Geschwin-
digkeit des Angreifers sowie eine eventuelle Ansage und zusatz-
liche 4 Punkte erschwert ist. Scheitert diese, liegt er am Boden
und verliert W6 Punkte Initiative. Mochte der Held zum Umsto-
Ben einen Schild verwenden und verfiigt liber die SF Schildkampf
I, ist die Attacke um dessen Parademodifikator erleichtert. Auch
erleidet er in diesem Fall keinen Schaden durch eine erfolgreiche
Waffenparade. Bei Einsatz dieses Manovers verliert der Angreifer
seine Reaktion, zudem steht dem Verteidiger ein Passierschlag zu,
sollte die Attacke misslingen.

S. 148, Balancierter Sprung: Der Eintrag der SF wird ersetzt
durch:

Balancierter Sprung: Die Sonderfertigkeit erlaubt es einem
Helden mit dem Vorteil Balanceschwanz, sich mit einem gewagten
Sprung vor einem Angriff in Sicherheit zu bringen und doch sofort
wieder am Kampfgeschehen teilzunehmen. Die Sonderfertigkeit
gewahrt Boni auf Ausweichenproben und Sprungparaden, wenn
der Held iiber einen der Vorteile Balance (+1) oder Herausra-
gende Balance (+3) verfiigt. Diese Fihigkeit kommt nur zum Tra-
gen, wenn die Behinderung des Kampfers nicht mehr als 2 be-
tragt.

Voraussetzungen: GE |3, Vorteil Balanceschwanz, SF Kampf-
reflexe

Verbreitung: 4

Kosten: 200 AP

S. 148-152, Der mehrhindige Kampf: Die Passage wird kom-
plett ersetzt durch:

Auch wenn ein Neristo im taglichen Leben alle seine vier Hande
gleichzeitig einsetzt, ist dies im Nahkampf aufgrund der erhohten
Bewegungskomplexitdt etwas schwieriger. Spieltechnisch heif3t
dies, dass ein Neristu-Charakter im Kampf auch nur Uber eine
Aktion und eine Reaktion verfiigt. lhm steht zwar eine weitere
freie Aktion zu, jedoch ist diese an das untere Armpaar gebunden,
kann also beispielsweise nicht genutzt werden, um zusatzliche
Worte zu sprechen. Wie alle anderen Charaktere auch hat ein
Neristo im Kampf mit mehr als einer Waffe oder mehr als einem
Schild Koordinationsprobleme. Er kann daher ohne die Kenntnis
der einzelnen Stufen der Sonderfertigkeit Mehrhdndiger Kampf
immer nur eine Waffe pro KR einsetzen. Auf welcher Korpersei-
te er sie tragt, ist aufgrund der Beidhandigkeit der Neristu jedoch
nicht von Belang.

Experte: Mehrfachangriff

(Angriffsaktion mindestens +2) Dieses Manover ersetzt den
Doppelangriff (siche WdS Seite 61), um den in Myranor vor-
handenen Kampfer mit mehr als einem Armpaar Rechnung zu
tragen. Es gelten grundsidtzlich dessen Regeln, jedoch sind einige
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Besonderheiten zu beachten. Anstatt den Beidhdndigen Kampf als
Voraussetzung aufzuweisen, wird jeweils eine Stufe des Mehrhdn-
digen Kampfes pro zusitzlich eingesetzter Waffe nach der ersten
benotigt. Zudem ist jede einzelne der Attacken um die Anzahl
der insgesamt verwendeten Waffen erschwert, anstatt von einem
festen Aufschlag von +2 auszugehen. Jedoch wird der Aufschlag
von +4 fiir den Einsatz unterschiedlicher Waffen nur einmal an-
gerechnet.Werden nicht alle Hinde fiir den Mehrfachangriff ver-
wendet, konnen die librigen Hande normal eingesetzt werden.

Optional: Mehrhindiger Kampf

(Angriffs- oder Abwehraktion) Ublicherweise verfiigt ein
Kampfer lber eine Angriffs- und eine Abwehraktion pro Kampf-
runde. Fiihrt er jedoch in seinen zusitzlichen Handen weitere
Waffen und beherrscht die Sonderfertigkeit Mehrhdndiger Kampf,
stehen ihm weitere Moglichkeiten zur Verfiigung. Die Handha-
bung dieser SF ersetzt die Setzungen zum Beidhdndigen Kampf aus

WS, um den myranischen Gegebenheiten gerecht zu werden.

Dabei gilt Mehrhdndiger Kampf | als sowohl Beidhdndiger Kampf |
und Il, sofern dies bei der Umsetzung der Regeln von Relevanz
ist. Mehrhdndiger Kampf Il und [l ist nur von Spezies mit mehr als
zwei Armen zu wiahlen und in Aventurien nicht existent.

Sie ermoglicht es, bei der Verwendung von mindestens zwei Waf-
fen ohne EinbuBen Angriffs- in Abwehraktionen umzuwandeln
und umgekehrt. Ein derart ausgebildeter Held erleidet hierfiir
also nicht den Ublichen Aufschlag von 4 Punkten. Zudem vermag
er pro Stufe des Mehrhandigen Kampfes eine weitere Hand ohne
Abziige zu verwenden, erhalt also keine Erschwernisse auf Atta-
cke und Parade, ebenso wenig wie er auf den Bonus der TP/KK
verzichten muss.

Des Weiteren steht ihm pro Stufe in Mehrhdndiger Kampf eine
zusatzliche Aktion mit einer weiteren in dieser zweiten oder
weiteren Hand gehaltenen Waffe zur Verfiigung. Eine solche Ak-
tion darf lediglich eine Angriffs- oder Abwehraktion sein, wobei

Attacken zur Distanzklassenverinderung ausgeschlossen sind.

In dieser zusatzlichen Aktion diirfen zudem keine Mandver mit
einem hoheren Zuschlag als +4 durchgefiihrt werden, sei er auto-
matischer Natur oder selbst gewahlt. Dies schlieBt den Gezielten

Stich selbst dann aus, wenn der Gegner keinerlei Riistung tragt.

Eine zusatzliche Angriffsaktion findet friihestens 4 Initiativepha-
sen nach der ersten Aktion des Charakters in der Kampfrunde
statt, eine zusatzliche Abwehraktion bei Bedarf.

Kommen gleichwertige Waffen zur Anwendung, verfiigt ein
Mehrhandiger Kampfer iiber seine normalen Werte, werden sie
lediglich mit dem gleichen Talent gefiihrt, erhalt er einen Abzug
von —I/—I, kommen zwei unterschiedliche Talente zum Einsatz
betragt dieser —2/-2. Der Mehrhindige Kampf ist lediglich mit
reinen Einhandwaffen moglich, auch aufgrund eines bestimmten
Korperkraftwerts einhdndig fiihrbare Zweihandwaffen sind aus-
geschlossen. Zudem verbietet sich eine Verwendung von mehr
als einer Waffe, die mit dem Talent Peitsche oder Kettenwaffen
gefiihrt wird. Kommt es beim Einsatz von mehr als einer Waffe zu
einem Patzer, entfallen alle noch iibrigen Zusatzaktionen dieser

Kampfrunde. Zudem ist der Prifwurf um 4 Punkte pro zusatz-
licher Waffe erschwert. Im Rahmen eines Ausfalls stellt der Mehr-
handige Kampf keine zusatzlichen Aktionen zur Verfiigung, jedoch
wird die Parade des Gegners pro Waffe zusitzlich zur ersten um
2 Punkte erschwert.

Bei dem Einsatz von Wurfwaffen stellen die zusitzlichen Hande
eine Erleichterung dar. Gerade kleinere Exemplare konnen in
schneller Abfolge auf Gegner geschleudert werden, da der Kamp-
fer gleich mehrere von ihnen in den Handen zu halten vermag
und damit entsprechende Ladezeiten entfallen. Allerdings kann
aufgrund der schwierigen Koordination weiterhin nur ein Fern-
kampfangriff gleichzeitig ausgefiihrt werden, wodurch er bei der
Nutzung von Schusswaffen kaum Vorteile erfihrt.Wahrend er im-
merhin mehrere Armbriiste in den Handen zu halten und auch
gleichzeitig nachzuladen vermag, wenn bei den zusatzlichen Arm-
paaren zumindest fiir eine Hand der Mehrhindige Kampf erwor-
ben wurde, ist es nicht moglich, mehrere Bogen zur gleichen Zeit
gespannt zu haben.Auch bei der Nutzung von Schwungwaffen wie
Netzen oder Schleudern helfen die zusitzlichen Hande in keiner
Weise.

Experte: Neristische Zange

(Angriffsaktionen +4) Der Anwender dieses Manovers bindet
die gegnerischen Waffen, um mit den verbleibenden Handen einen
unparierbaren Angriff gegen den Gegner zu landen. Fiir die Durch-
fiihrung ist neben der Kenntnis der SF Mehrhdndiger Kampf Il, die
SF Binden notwendig. Um das Mandver anzuwenden, ist pro zu
blockierender Waffe eine Attacke +4 abzulegen, die innerhalb der
normalen Initiativereihenfolge stattfindet und zusatzlich mit einer
Finte belegt werden darf. Ist der Angriff erfolgreich, diirfen die
dabei involvierten Waffen beider Kontrahenten in der restlichen
Kampfrunde nicht mehr zum Einsatz kommen. Eine Anwendung
des Manodvers ist im Normalfall also nur dann lohnenswert, wenn
der Angreifer liber mehr Waffen als der Verteidiger verfiigt und
auf diesem Wege weitere Attacken durchzufiihren vermag, denen
sein Gegner nur noch ausweichen kann.

Optional: Parade mit einer Parierwaffen
(Abwehraktion) Grundsatzlich gelten die Regeln zum Einsatz
von Parierwaffen (siche WdS Seite 70). Wiinscht ein Held mit
mehr als zwei Armen mehr als eine Parierwaffe zu fiihren, ist fur
eine zweite jedoch Mehrhdndiger Kampf Il und fiir eine dritte die
SF Mehrhdndiger Kampf Ill notig.

Parade mit dem Schild

(Abwehraktion) Grundsatzlich gelten die Regeln zum Einsatz
von Schilden (sieche WdS Seite 70).Wiinscht ein Held mit mehr
als zwei Armen mehr als einen Schild zu fiihren, so gelten dquiva-
lent die Aussagen zu Parierwaffen.

Optional: Tod von Links
(Angriffsaktion) Grundsitzlich gelten die Regeln fiir den Tod
von Links (siche WdS Seite 65). Wiinscht ein Held mit mehr als
vier Armen, das Mandver mit mehr als einer Waffe auszufiihren,
gilt dquivalent die Aussage zu Parierwaffen.
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Mehrfachangriff: Diese Sonderfertigkeit erlaubt das gleichzei-
tige Zuschlagen mit mehreren moglichst ahnlichen Nahkampfwaf-
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fen gegen einen einzigen Gegner. Dieser muss eine gleiche Anzahl
an Abwehraktionen aufwenden, um alle Angriffe abzuwehren.

. Voraussetzung: SF Mehrhdndiger Kampf

Verbreitung: 3

Kosten: 100 AP, verbilligt fiir Helden mit dem Vorteil Beidhdndig
(75 AP)

Copyright © 2012 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, MYRANOR und DERE
sind eingetragene Marken. Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten.

Mehrhandiger Kampf I-11I: Helden mit dieser Sonderfertigkeit
vermogen im Kampf mehrere Hande gleichzeitig einzusetzen. Falls
ein Wesen mit mehr als vier Armen gespielt werde sollte, kdnnen
auch weitere Stufen hinzugefiigt werden.

Voraussetzung: GE |5, SF Linkhand, ab der zweiten Stufe der
Vorteil Zusdtzliches Armpaar, die jeweils vorherige Stufe der Son-
derfertigkeit

Verbreitung: 3

Kosten: Je 500 AP, billiger fiir Helden mit dem Vorteil Beidhdndig
(250 AP) oder Linkshdnder (375 AP)
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