Waffenfertigkeiten

Die folgende Tabelle und angaben habe ich irgend wann mal für mich zusammengetragen, um endlich alle Dinge an einem Platz zu haben, die man mit einem Weapon-Slot so machen kann. Der Text ist auf deutsch, die angaben beziehen sich jedoch auf englische Regelwerke. Das liegt daran, daß ich nur die englischen habe. Ich stehe gerne bei Fragen zur Verfügung (singewald@yahoo.com). Die Artikel und Regelwerke, auf die ich mich beziehe, kann ich aus verständlichen Gründen hier nicht wiedergeben, sie lassen sich aber bei TSR herunterladen.

 je ein Slot pro Waffe

                 

Preis   
GW  
L  
Typ  
SF  
SW                 

Adze             

0.3      
4  
S  
S/P   
4  
1d4/1d4 (PO) 

Aklys              
1      
3  
M   
B 
4(+1) 
1d6/1d3

Ankus             

3      
4  
M  
B/S   
6  
1d4/1d4 (PO)

Arquebus***  

500     
10  
M   
P   
15  
1d10/1d10

Assegai

2      
1  
M  
P/S   
4  
1d8/1d10 (189)

Axe, Stone

0.5      
4  
M  
B/S   
6  
1d6/1d4 (PO)

Baghnakh(tigercl.)
0.4 
1  
S   
P    
2  
1d2/1d2

Basilard

7      
3  
S   
P   
2.5 
1d4+1/1d6+1 (169)

Battle Axe     

 
Normal 
 
5      
7  
M   
S    
7  
1d8/1d8

 
Two-Handed
10     
10  
M   
S    
9  
1d10/2d8


Belaying pin
0.02
2  
S   
B    
4  
1d3/1d3

Blowgun

5      
2  
L   
-    
5  
--

 
Barbed Dart
0,1     
++  
S   
P    
-  
1d3/1d2

 
Needle

0,02    
++  
S   
P    
-  
1/1

Bo Stick &

0.02
4  
L   
B    
4  
1d6/1d4

Boku-toh

2      
3  
M   
B    
4  
1d4/1d2 (OA)

Bola, fight(CFH)
0.5
2  
M   
B    
8  
1d3/1d2

Bola, hunting

0.1    
1-2  
S   
B    
5  
1d4/1d2 (189)

Boomerang

0.5
2  
S   
B    
4  
1d4/1d4 (PO)

Bow  


Comp.long

100
3  
L   
-    
7  
--


Comp.short

75      
2  
M   
-    
6  
--


Daikyu 

100  
3  
L   
-    
7 
--


Kenyan, long 
60 
4  
L   
-   
13  
-- (189)


Long 

75      
3  
L   
-    
8  
--


Pellet    

30      
3  
M   
-  
7/10 
-- (OA)


Short    

30      
2  
M   
-    
7  
--

Arrows


Armor piercer 
0.3/12 
++   
M   
P    
-  
1d4+1/1d4 (OA)


Arrow, Kenyan 
1/10 
++  
M   
P    
-  
1d10/1d10 (189)


Bird


0.3/12
++  
M   
P    
-  
1d2/1d2 (146)


Daikyu Arrow 
0.3/6  
1  
M   
P    
-  
1d8/1d6


Flight Arrow   
0.3/12 
++  
M   
P    
-  
1d6/1d6


Fishing

0.3/24
++  
M   
P    
-  
1d6/1d4[spez](146)


Frog crotch

0.3/9
++  
M   
P    
-  
1d6/1d3 (OA)


Hollow Tip

VA     
++  
M   
P    
-  
1d2/1d2[spez](146)


Humming Bulb   
0.3/9 
1  
M   
P    
-  
1d2/1d2 (OA)


Mail piercer     
1/20   
++  
M   
P    
-  
1d6/1d6 (189)


Sheaf Arrow    
0.3/6 
++  
M   
P    
-  
1d8/1d8


Stone Arrow   
0.03/12 ++  
M   
P    
-  
1d4/1d4


Training       
0.3/60  ++  
M   
P    
-  
1d3/1d2 (146)

Buckler, spiked   
10      
3  
M   
P    
4  
1d4/1d3

Caltrop          

0.2      
+  
S   
P    
-  
1/1d2

Cestus             
1      
2  
S   
S    
2  
1d4/1d3

Chain            

0.5      
3  
L   
B    
5  
1d4+1/1d4

Chakram            
1    
1/2  
S   
S    
2  
1d4/1d3 (189)

Chijiriki        

1.6      
6  
L  
P/B  
6-8 
1d6/1d8 (OA)

Chopsticks       
0.01 
++  
S   
P    
2  
1d3/1d2 (OA)

Close Combat Weapons


Head Spike       
10     
10  
M   
P    
4  
1d6/1d8


Elbow Spike       
1      
2  
S   
S    
2  
1d4/1d4


Knee Spike        
3      
2  
S   
P    
1  
1d4/1d4


Glove Nail        
2      
2  
S   
P    
2  
1d4+1/1d4


Chain Flail       
1      
5  
L   
B    
6  
1d4+2/1d4+1

Club               

-      
3  
M   
B    
4  
1d6/1d3


Dwarven War      
NS     
12  
M   
B    
6  
2d4/1d6+1 (169)


Kotiate         
0.5      
1  
S  
S/B   
4  
1d6/1d6 (210)


Kugerong        
0.5      
2  
M  
B/P   
4  
1d4/1d4 (210)


Leonile         
0.5      
3  
M   
P    
3  
1d4/1d4 (210)


Patu            
0.5      
1  
S   
S    
4  
1d4+1/1d4 (210)

Crossbow   


Chu-ko-nu       
120   
20  
M   
-    
5  
-- (OA)


Disk            
175     
10  
M   
-    
9  
-- (169)


Double           
60      
8  
S   
-    
7  
-- (169)


Hand             
300
3  
S   
-    
5  
--


Heavy            
50     
14  
M   
-   
10  
--


Light            
35      
7  
S   
-    
7


Pellet           
25      
5  
M   
-    
7  
-- (PO)

Quarrels


Chukuno quarrel 
0.1     
++  
S   
P    
-  
1d4/1d4 (OA)


Disk              
5    
0.3  
S  
P/S   
-  
1d6+1/1d6 (169)


Double   

(wie Light, nur zweimal) (169)


Hand quarrel      
1     
++  
S   
P    
-  
1d3/1d2


Heavy quarrel   
0.2     
++  
S   
P    
-  
1d8+1/1d10+1


Light quarrel   
0.1     
++  
S   
P    
-  
1d6+1/1d8+1


Pellet          
0.05    
++  
S   
B    
-  
1d4/1d4 (PO)

Dagger/Dirk   


Bone            
0.1      
1  
S   
P    
2  
1d2/1d2


Normal            
2      
1  
S   
P    
2  
1d4/1d3


Stone           
0.2      
1  
S   
P    
2  
1d3/1d2

Dart             

0.5    
1/2  
S   
P    
2  
1d3/1d2

Elephant Goat      
3      
4  
M  
P/B   
6  
1d4/1d4

Fang             

0.2    
3  
M   
P    
4  
1d6/1d4 (OA)

Footman`s Flail   
15     
15  
M   
B    
7  
1d6+1/2d4

Footman`s Mace     
8     
10  
M   
B    
7  
1d6+1/1d6

Foorman`s pick     
8      
6  
M   
P    
7  
1d6+1/2d6

Gada               
1      
6  
M   
B    
6  
1d8/1d4 (189)

Gaff/Hook


Attached          
2      
2  
S   
P    
2  
1d4/1d3


Held            
0.05 
2  
S   
P    
2  
1d4/1d3

Garrot           

0.5     
++  
S   
-    
2  
1d4/1d6

Gunsen             
1      
1  
S   
S    
2  
1d3/1d2 (OA)

Hand-/Thrown-Axe 
1      
5  
M   
S    
4  
1d6/1d4

Harpoon %  


One-handed       
20      
6  
L   
P    
7  
1d4+1/1d6+1


Two-handed       
20      
6  
L   
P    
7  
2d4/2d6(auch gew.)

Hora               
1    
1/2  
S   
B    
2  
1d3/1d3 (189)

Horseman`s Flail   
8      
5  
M   
B    
6  
1d4+1/1d4+1

Horseman`s Mace    
5      
6  
M   
B    
6  
1d6/1d4

Horseman`s Pick    
7      
4  
M   
P    
5  
1d4+1/1d4

Jambia             
4      
1  
S  
P/S   
3  
1d4/1d4

Javelin     


Normal % 

  

One-handed 
0.5      
2  
L   
P    
4  
1d4/1d4

  

Two-handed 
0.5      
2  
L   
P    
4  
1d6/1d6(auch gew.)


Stone %

  

One-handed 
0.05  
2  
L   
P    
4  
1d4/1d4

  

Two-handed 
0.05 
2  
L   
P    
4  
1d4+1/1d6

Jitte            

0.5    
1.5  
S  
P/B   
2  
1d4/1d2 (OA)

Jo-Stick           
-    
3.5  
M   
B    
2  
1d6/1d4

Kama             

0.2      
2  
M   
S    
4  
1d6/1d4 (OA)

Katar(punch dagger)  
3      
1  
S   
P    
2  
1d3+1/1d3

Kau sin ke         
1      
4  
L   
B    
4  
1d8/1d6 (OA)

Kawanaga           
1      
1  
L   
P    
7  
1d3/1d2 (OA)

Kiseru             
5    
1/2  
M   
B    
3  
1d4/1d2 (OA)

Knife    


Cinquedea         
6      
2  
S   
P    
3  
1d6/1d4 (140)


Bone            
0.05   
1/2  
S  
P/S   
2  
1d2/1d2


Normal          
0.5    
1/2  
S  
P/S   
2  
1d3/1d2


Stone           
0.05   
1/2  
S  
P/S   
2  
1d2/1d2


Throwing Knife

  

melee           
10      
6  
S   
P    
2  
1d2/1 (140)

  

trown           
10      
6  
S   
P    
2  
1d4/1d3 (140)


Knife,Thr.Afric.   
3      
3  
M  
P/S   
3  
1d4+1/1d4+1 (189)

Knobkerrie       
0.1      
4  
M   
B    
4  
2d3/1d4+1 (189)

Kukri              
3      
2  
S   
S    
3  
1d4+1/1d4+1 (189)

Kumade           
0.4    
1.5  
L   
P    
4  
1d4/1d3 (OA)

Kusari-game      
1.5      
3  
M  
S/B   
6  
1d6/1d4 (OA)

Kyoketsu-shogi   
0.5      
1  
L   
S    
5  
1d4/1d4 (OA)

Lajatang           
8      
6  
L   
S    
6  
1d10/1d10 (OA)

Lance &          


Heavy            
15     
15  
L   
P    
8  
1d8+1/3d6


Light             
6      
5  
L   
P    
6  
1d6/1d8


Jousting         
20     
20  
L   
P   
10  
1d3-1/1d2-1


Medium           
10     
10  
L   
P    
7  
1d6+1/2d6

Lasso &          
0.5      
3  
L   
-   
10  
--

Mace, great       
20     
20  
L   
B   
10  
1d8+1/2d4 (169)

Mace-Axe          
12      
9  
M  
B/S   
8  
2d4/1d6+1 (PO)

Machete            
8      
5  
M   
S    
6  
1d8/1d8 (PO)

Main-gauche        
3      
2  
S  
P/S   
2  
1d4/1d3

Mancatcher**      
30      
8  
L   
-    
7  
--

Maul               
4     
10  
L   
B    
8  
2d4/1d10 (PO)

Morning star      
10     
12  
M   
B    
7  
2d4/1d6+1


Double-balled    
35     
16  
M   
B    
8  
1d4+1*2/1d4*2(169)

Needle           

0.03    
++  
S   
P    
3  
1/1 (OA)

Nekode           
1.5    
1/2  
S   
P    
2  
1d4/1d3 (OA) 

Net &              
5     
10  
M   
-   
10  
--

Nunchaku           
1      
3  
M   
B    
3  
1d6/1d6

Nyek-ple-nen-toh  
40     
10  
L   
S   
12  
1d8+1/1d8 (189)

Parang             
1      
5  
M   
S    
4  
1d8/1d8 (OA)

Peshkabz           
3      
1  
S   
P    
2  
1d4/1d3 (189)

Polearm


Awl pike#         
5     
12  
L   
P   
13  
1d6/1d12


Bardiche          
7     
12  
L   
S    
9  
2d4/2d6


Bec de corbin     
8     
10  
L  
P/B   
9  
1d8/1d6


Bill-guisarme     
7     
15  
L  
P/S  
10  
2d4/1d10


Fauchard          
5      
7  
L  
P/S   
8  
1d6/1d8


Fauchard-Fork     
8      
9  
L  
P/S   
8  
1d8/1d10


Glaive*           
6      
9  
L   
S    
8  
1d6/1d10


Glaive-guisarme* 
10     
10  
L  
P/S   
9  
2d4/2d6


Guisarme          
5      
8  
L   
S    
8  
2d4/1d8


Guisarme-voulge   
8     
15  
L  
P/S  
10  
2d4/2d4


Halberd          
10     
15  
L  
P/S   
9  
1d10/2d6


Hook-fauchard    
10      
8  
L  
P/S   
9  
1d4/1d4


Hook-tailed Spear 
8    
5-7  
L   
P    
7  
1d5/1d8


Lucerne hammer#
7     
15  
L  
P/B   
9  
2d4/1d6


Military fork*    
5      
7  
L   
P    
7  
1d8/2d4


Nagimaki          
6      
6  
L   
P    
6  
1d6/1d8 (OA)


Naginata &#       
8     
10  
L   
P    
7  
1d8/1d10


Partisan#        
10      
8  
L   
P    
9  
1d6/1d6+1


Ranseur#          
6      
7  
L   
P    
8  
2d4/2d4


Spetum#           
5      
7  
L   
P    
8  
1d6+1/2d6


Tetsubo           
2      
7  
L   
B    
7  
1d8/1d8


Voulge            
5     
12  
L   
S   
10  
2d4/2d4

Pouwehenua       
0.5      
3  
M  
B/P   
4  
1d4/1d3 (Club)

                                         




1d6/1d6 (210)

Quarterstaff       
-      
4  
L   
B    
4  
1d6/1d6


Rang-Kwan       
0.5      
3  
L  
B/P   
4  
1d4/1d4 or

                                         




1d6/1d6 (210)

Razor              
4      
1  
S   
S    
2  
1d2/1d2

Sai(WP-wie Jitte)
0.5      
2  
S  
P/B   
2  
1d4/1d2

Sang kauw         
10     
10 
M/L  
S    
7  
1d8/1d6 (OA)

Sap                

1     
++  
S   
B    
2  
1d2/1d2

Scourge            
1      
2  
S   
-    
5  
1d4/1d2

Shaken           

1.5    
1/2  
S   
P    
2  
1d4/1d4 (OA)

Shoka              
6      
7  
M   
S    
7  
1d6+1/1d6 (189)

Shuriken         

0.3      
+  
S   
P    
2  
1d4/1d4

Siangkam         
1.5    
1/2  
S   
P    
3  
1d4+1/1d4 (OA)

Sickle           

0.2      
3  
S   
S    
4  
1d4+1/1d4

Sling            

0.05    
++  
S   
-    
6  
--

Sling, staff     

0.2      
2  
M   
-   
11  
--  


Bullet          
0.01   
1/2  
S   
B    
-  
1d4+1/1d6+1


Stone             
-    
1/2  
S   
B    
-  
1d4/1d4

Sode garami       
15      
5  
L   
-    
7  
1d4/1d3 (OA)

Spear


Normal %

 

One-handed 
0.8      
5  
M   
P    
6  
1d6/1d8



Two-handed#
0.8      
5  
M   
P    
6  
1d8+1/2d6


Heavy

  

One-handed  
3      
7  
L   
P    
8  
1d8/1d10 (189)



Two-handed 
3      
7  
L   
P    
8  
2d6/2d8 (189)


Long %       

 

One-handed 
5      
8  
L   
P    
8  
1d8/1d8+1



Two-handed# 
5      
8  
L   
P    
8  
2d6/3d6


Paddle          
0.1      
3  
M   
P    
6  
1d4+1/1d6+1 (189)


Stone %

  

One-handed 
0.08
5  
M   
P    
6  
1d4/1d6



Two-handed 
0.08 
5  
M   
P    
6  
1d6/2d4


Thwowing          
1      
3  
M   
P    
5  
1d6/1d8 (189)

Stiletto         

0.5    
1/2  
S   
P    
2  
1d3/1d2

Sword


Bastard %

  

One-handed
25     
10  
M   
S    
6  
1d8/1d12



Two-handed 
25     
10  
M   
S    
8  
2d4/2d8


Broad       

10      
4  
M   
S    
5  
2d4/1d6+1

 
Claymore         
25     
10  
M   
S    
8  
2d4/2d8


Claymore,dwarven NS     
11  
M   
S    
7  
2d4/2d6 (169)

 
Cutlass          
12      
4  
M   
S    
5  
1d6/1d8


Drusus           
50      
3  
M   
S    
3  
1d6+1/1d8+1


Falchion         
17      
8  
M   
S    
5  
1d6+1/2d4


Flamberge        
30      
21 
L   
S    
9  
1d8+1/2d8 (169)


Katana %

  

One-handed
100 
6  
M  
S/P   
4  
1d10/1d12



Two-handed 
100  
6  
M  
S/P   
4  
2d6/2d6

 
Khandar   

  

One-handed  
25     
10  
M   
S    
5  
1d8/1d8 (189)



Two-handed 
25     
10  
M   
S    
7  
1d10/1d10 (189)


Khopesh          
10      
7  
M   
S    
9  
2d4/1d6


Shotel           
6      
4  
M   
S    
7  
1d6/1d6 (189)


Kora             
11      
4  
M   
S    
4  
1d6+1/1d6+1 (189)

 
Long             
15      
4  
M   
S    
5  
1d8/1d12


Mariner`s         
9    
4.5  
M   
S    
4  
1d8/1d8 (169)


Manople          
12      
3  
M   
P    
3  
1d8/1d8 (210)


Ninja-to         
13      
5  
M   
S    
3  
1d8/1d6 (OA)


Pata             
30      
6  
M  
P/S   
6  
1d8/1d12 (189)


Piercer          
12      
3  
M   
P    
3  
1d6+1/1d8 (169)


Rapier           
15      
4  
M   
P    
4  
1d6+1/1d8+1


Sabre            
17      
5  
M   
S    
4  
1d6+1/1d8+1


Sapara           
10      
4  
M   
S    
5  
1d6+1/1d4 (PO)


Scimitar     

  

Normal   
15      
4  
M   
S    
5  
1d8/1d8



Great           
60     
16  
L   
S    
9  
2d8/4d4


Short            
10      
3  
M   
P    
3  
1d6/1d8


Spartha          
25      
4  
M   
S    
5  
1d8/1d12


Talwar           
15      
5  
M   
S    
6  
2d4/2d4 (189)


Wakizashi        
50      
3  
M  
S/P   
3  
1d8/1d8


Zweihänder       
50     
15  
L   
S   
10  
1d10/2d6

Swordaxe          
20     
12  
L   
S   
10  
1d8+1/1d12+1

Swordlet           
8      
2  
S   
S    
3  
1d4+1/1d4+1 (189)

Three-piese rod    
2      
5  
L   
B    
7  
1d6/1d4 (OA)

Trident %


One-handed       
15      
5  
L   
P    
7  
1d6+1/3d4


Two-handed       
15      
5  
L   
P    
7  
1d8+1/3d4

Trombash         
0.1      
2  
S   
B    
3  
1d6/1d4 (189)


Thrown          
0.1      
2  
S   
B    
3  
1d4/1d2 (189)

Tufenk            
14      
5  
L   
-    
9  
(special Blowpipe)

Tui-fa           

0.2    
1.5  
M   
B    
4  
1d5/1d4 (OA)

Uchi-ne          

0.1    
1/2  
S   
P    
2  
1d4/1d4 (OA)

Warhammer          
2      
6  
M   
B    
4  
1d4+1/1d4

Whip             

0.2      
2  
M   
-    
8  
1d2/1

Zaghnal           
14      
5  
S   
P    
5  
1d4+1/1d6+1

(Alle Waffen stammen aus dem PG, dem Equipments, dem Dwarves, dem Fighters, dem Al`Quadim, dem UA (Unearthed Arcana), es sei denn es steht OA (Oriental Adventures) oder eine Zahl (Dragon) hinter den Angaben. Dragon Artikel können auf der TSR-Homepage runtergeladen werden. VA: Variabel; NS: Not Sold

Weitere Waffen im Dragon (siehe Index) (Beschreibung Indischer und Afrikanischer Waffen Dragon 189)

Schild: Jedes Schild gewährt normalerweise eine RK besser. Gibt ein Charakter jedoch einen WPS für Schild aus, so erhält der Charakter Boni auf seine RK, abhängig von dem Schild, das er führt. Dabei erhält der Charakter für den ersten Slot 2 besser mit allen Schilden größer als Buckler, für den zweiten plus 3 für alle größer als Small und für den dritten plus 4 mit dem Bodyschield. Der Buckler kann nie mehr als um eine RK verbessern, der Charakter kann es jedoch nach einem Slot als Waffe verwenden. Weitere Slots auf Shield haben keinen Effekt. Die Concealment-Regel bleibt normal. In Verbindung mit dem  Weapon-and-Shield-Style geben die  verbesserten Schild-Fertigkeiten bessere Parier-Boni.

 (Siehe Dragon 127)

Ambidexterity: Entspricht der Non-Weapon-Proficiency. (siehe Complete Fighters Handbook).

Fighting Style-Specialization (siehe Complete Fighters Compendium und Players Option)

Single-Weapon: Ist zweimal möglich: gibt pro Slot einen  Punkt auf RK bei Einhändigen Kämpfen.

Two-Handed Style: verringert den Speed-Factor bei Zweihandwaffen um 3 und gibt einen Schadensbonus von +1 bei zweihändiger  Verwendung von dafür geeigneten Einhandwaffen (gilt nicht  bei Bastard-Schwert und ähnlichen Waffen mit speziellen  Schadenscode).

Weapon-and-Shield Style: Ist zweimal möglich: senkt die Mali  bei Schildparraden und Schildangriffen.

Two-Weapon Style: senkt den TW-Malus bei zwei Waffen und  ermöglicht zwei verschiedene Manöver mit beiden Waffen.

Missile: Charakter kann sich seine halbe MV bewegen, und  alle Schüsse abfeuern oder volles MV und Hälfte der Schüsse.  Außerdem erhält der Charakter -1 auf RK wenn er selbst einen  Bogen benutzt und mit Geschossen angegriffen wird.

Throwing Weapon: siehe Missile.  

Waffengruppen:

Tight Groups: kosten jeweils zwei Slots. Der Charakter kann  alle Waffen der Tight Group. Die Angaben stimmen nicht mit der offiziellen Regelung überein:

Axes: Battle, Hand/throwing, Shoka, Two-handed  Battle,  Swordaxe, Maceaxe. 

Bola: Fight, Hunting 

Blowpipes: Blowpipe, Tufenk

Bows: Composit-long, Composit-short, Kenyan Long, Long, Pellet, Short, Daikyu

Chain Weapons: Chain, Kau sin ke, Kawanaga, Kyoketsu, (Chain attachments)

Close Combat Weapons: Bagh nagh, Cestus, Head Spike, Elbow Spike, Hora, Knee Spike, Glove Nail, Nekode,

Clubbing Weapons: Aklys Belaying pin, Club, Dwarven War Club, Footman`s mace, Gada, Great Mace, Horseman`s mace, Kiseru, Knobkerrie, Morning Star, Trombash, Warhammer,

Crossbows: Chu-ko-nu, Disk, Double, Hand, Heavy, Light

Fencing Blades: Dagger/Dirk, Knife/Stiletto, Main-gauche, Piercer, Rapier, Sabre

Flails: Chain Flail, Double-balled Morningstar (ja ich weiß, wie ein Morningstar ausshieht, aber ich folge hier dem, was sich viele Rollenspieler darunter vorstellen), Footman`s, Horseman`s, 

Lances: Heavy, Light, Jousting, Medium.

Long Blades: Bastard, Boku-toh, Broad, Claymore, Dwarven Claymore, Falchion, Flamberge, Katana, Khandar, Long, Mariner`s, Nyek-ple-nen-toh, Pata, Piercer, Scimitar, Heavy Scimitar, Talwar, Two-hander

Medium Blades: Assegai, Cutlass, Large Dragonblade, Kopesh, Rorevu, Shotel, Wakizashi

Picks: Footman`s, Horseman`s, Pick, Zaghnal

Polearms: Awl pike, Bardiche, Bec de Corbin, Bill-guisarme, Fauchard, Fauchard-fork, Glaive, Glaive-guisarme, Guisarme, Guisarme-voulge, Halberd, Hook-fauchard, Hook-tailed Spear, Lucern hammer, Mancatcher, Military fork, Nagimaki, Naginata, Partisan, Ranseur, Spetum, Tetsubo, Voulge

Short Blades: Basilard, Cinquedea, Dagger/Dirk, Small Dragonblade, Jambia, Katar, Knife/Stieletto, Kora, Kukri, Main-gauche, Ninja-to, Parang, Peshkabz, Shortsword/Drusus, Swordlet, Throwing Knife, Uchi-ne

Sickles: Kama, Sickle, Scythe, 

Slings: Sling, Staffsling

Spears: Assegai, Chijiriki, Harpoon, Heavy, Javelin, Kumade, Long, Paddle, Spear, Throwing, Trident

Staves: Bo-Stick, Jo-Stick, Quarterstaff 

Two-handed Blades: Claymore, Flamberge, Great Scimitar, Nyek-ple-nen-toh, Seirean blade.

Whips: Elephant Goat, Scourge, Whip

Braod Groups: kosten drei Slots:

Blades: alles aus Fencing, Long, Medium und Short Blades

Chain/Flail Weapons: alles aus Chain und Flail sowie Lasso. 

Cleaving/Crushing Weapons: alles aus Axes, Clubbing Weapons, Picks

Pole Arms: alles aus Pole arms, Spears, Sickles

Small Throwing Weapons: African Trowing Knife, Aklys, Chakram, Cinquedea, Dagger/Dirk, Dart, Hand/Throwing Axe, Knife/Stiletto, Shaken, Shuriken, Trombash, Throwing Knife, Uchi-ne

Marial Arts: Siehe hierzu Oriental Adventures bzw. Complete Ninjas Handbook und etliche Dragons. (bei TSR herunterladbar). 

Kick 

1. Circle Kick                 

2. Flying Kick                 

3. Backward Kick               

4. Double or Scissor Kick(164) 

Lock

1. Choke Hold

2. Locking Block

3. Incapacitator

4. Immobilizing

5. Crushing Hug (164)

Movement                       

1. Feint                       

2. Prone Fighting              

3. Immoveability               

4. Missile deflection          

5. Leap                        

6. Speed                       

7. Slow Resistance

8. Featherwalk (164)          

9. Great Shield (164)         

Strike

1. Iron Fist

2. Crushing Blow

3. Eagle Claw

4. Doublefist Punch (164)

5. Thunderpunch (164)

6. Thunderclap (164)

Push                           

1. Concentrated Push           

2. Sticking Touch              

3. One Finger                  

4. Reflection (164)            

Throw

1. Fall

2. Instand Stand

3. Hurl

4. Great Throw

5. Crushing Drop (164)

Vital Area                     

1. Pain Touch                  

2. Stunning Touch              

3. Paralyzing Touch            

4. Distance Death              

5. Shattertouch (164)          

Weapon

1. Weapon Catch

2. Weapon Breaker

3. Steel Cloth

4. Arrow Cutting (164)

5. Throwing Mastery (164)

Weapon-Slash (164) 

1. Blind                       

2. Vein                        

3. Artery                      

Weapon-Blunt (164)

1. Heavy Blow

2. Limb Paralysis

3. Stunning Blow

4. Great Blow

Mental and Physical I 

1. Meditation                  

2. All-around Sight            

3. Mental Resistance           

4. Blind Fighting              

5. Ironskin                    

6. Levitation                  

7. Stillness (164)             

8. Balance (164) 

9. Summon Strength (164)       

10. Contortion (164)

Mental and Physical II (164)

1. Light Step

2. Controlled Breathing

3. Pause and Silence

4. Quick Strike

5. Flowing Water

6. Use-Ki-Power (self)

7. Resuscitation

8. Suppressed Desire

9. Slow Aging

Weapon Styles: 

Es handelt sich um Waffenspeziefische Kampfkünste, die nicht direkt unter die Martial Arts fallen, da sie eher ein westlicher Weg sind (ja, ja, Ringen und Boxen werden eher unter die Kampfkünste gerechnet, aber das hier ist halt anders).

Die im Mighty Fortresses Handbook aufgeführten Spanischen und Italienischen Stile fallen hierunter, wie auch der Bladesong:

Baldesong: (zwei bis drei Slots), für kleine und mittelgroße Nahkampf Waffen: Der Bladesinger kann sich jede Runde entscheiden, welche der folgenden drei Boni er verwenden will: 

1. +1 (bzw +2) auf AC

2. +1 (bzw +2) auf to hit

3. Attack and parry mit einem Angriff.

Neue Waffenstile sind mit Hilfe des Dragon 165 zu erstellen:

Zur Erstellung eines Waffenstiles sind folgende Schritte zu beachten:

1. Für welche Nahkampfwaffengruppe soll der Stil zulässig sein: Ausgegangen wird dabei von den Tight Groups. Jeder Stil darf maximal zwei zueinander passende Gruppen beinhalten (Fencing Blades, Short Blades).

2. Welche Manöver-Gruppe ist die Primär-Gruppe: aus dieser Gruppe ist das höchst mögliche Manöver und die Zahl der anderen Manöver aus einer Gruppe darf die Zahl der Manöver aus dieser Gruppe nicht übersteigen. Die Gesammtzahl der Manövernummern kann nicht größer als 15 sein.

3. Jeder Stil kann nur aus einer Manöver-Gruppe Attributserhöhungen haben. 

4. Ein Stilschüler muß über eine Waffe verfügen  die für die Waffenstil relevant ist. Ein Waffenstil kann mit einem Kampf stil ergänzt werden.   

5. Manöver sind wie bei der Martial Arts in Reihenfolge von der niedrigsten Nummer an zu lernen.

6. Waffenstile, die die selben oder in der Anwendung sehr ähnliche Waffentypen verwenden, könne kombiniert werden, solange ein Stil vollständig gelernt wurde. Der Charakter kann so einen neuen Stil erschaffen.

7. Je nach Primär-Manövergruppe werden bestimmte mindest Attribute vorrausgesetzt: Balance: Dex 13; Movement: Dex 10 und Con 11; Defense: Dex 13; Grappling: Wis 13; Mental Training: Int 13; Philosophy: Wis 13; Physical Training: Con 13; Show Skill: Cha 13; Weapon Skill: Int 13 oder Wis 13; Weapon Skill II: Cha 13; Weapon Skill III: Dex 13.

8. Um einen Stil zu erlernen muß zuerst neben dem Slot für die Waffe ein Weaponslot für den Stil ausgegeben werden. Je nach Art des Stils erhält der Charakter folgende Boni durch diesen Slot (aber noch kein Manöver. Manöver können erst mit dem nächsten Slot erlernt werden):

 Defensiv: -1 RK, +1 auf Parry, Dodge, +5% auf Evade.

 Abwehr: -3 RK, +2 auf Parry, Dodge, +10% Evade, -1 auf Attack

 Medium: +1 auf alle Kampfbezogenen Proficiency- und Fertigkeitenchecks (auch Wahrnehmung).

 Offensiv: +1 Attack (to Hit, dmg)

 Voll Offensiv: +2 Attack, +1 auf RK.

 Speed: +1/3 Attack, -1 SF, -1 to Hit, leichte Rüstung erforderlich.

 Show (Elegant, Trick): +1 to Hit, -1 RK, -1 Parry, Dodge, -5% Evade. 

 Slow: -1 RK, +1 auf alle Waitingmanöver, +1 Parry, Dodge, +1 to Hit, -1/3 APR, +1 SF.

Boni und Mali gelten nur solange, wie im Stil gekämpft wird. 

Waffen für die entsprechenden Stile: 

 Defensiv: Alle Waffen mit einem SF kleiner als 11.  

 Abwehr: Alle Waffen mit einem SF kleiner als 8.

 Medium: Alle Waffen

 Offensiv: Alle Waffen die mehr als 1d3 Schaden machen.

 Voll Offensiv: Alle Waffen, die nicht als Parierwaffen benutzt werden und mehr als 1d3 Schaden machen.

 Speed: Alle Waffen mit einem SF kleiner als 6.

 Show: Alle Waffen, die auf einer Kulturstufe über fühem MA stehen.

 Slow: Alle Wafffen.

9. Jeder Kämpfer eines Stils (gilt auch für Martial Arts) erhält, wenn er in einem Kampf auf einen Kämpfer des selben Stils trifft, einen  RK Bonus von -2. Da beide Seiten die Angriffsmuster des Gegners kennen, können sie leichter ausweichen. Beherrscht ein Kämpfer mehrere Stile, so kann er einen zum Angriff und einen zur Abwehr benutzen, aber nur in Bezug auf diese RK-Modifikation (gilt auch für ein Gemisch aus Martial Arts und Waffen-Stil).   

10. Jeder Stil besitzt bestimmte Kampfrichtungen, gegen die er entwickelt wurde. Diese müssen bei der Erschaffung festgesetzt werden. Dabei müssen die verwendeten Waffen, der Kampfstil (einhändig, zweihändig, beidhändig, mit Schild), und die Angriffsform angegeben werden (Defensiv, Abwehr, Slow, etc.). Gegen alle Stile, die in dieses Muster passen, erhält der Kämpfer einen Bonus von +2 auf to Hit und -1 auf RK. Dieser Bonus wird verdoppelt, wenn für den Stil nur ein einziger Gegenstil angesetzt wird. Ein Gegenstil kann die selben Vorraussetzungen haben wie der Stil selbst.

Manöver Gruppen (mit Manövern und deren Herkunft/ wenn nicht anders beschrieben aus dem Dragon 165):

Balance: 

1. Fall; 

2. Instant Stand; 

3. Prone Fighting; 

4. Ba lance(Dragon 164); 

5. Dexterity.

Counter: 

1. Cat Stand (s.u.); 

2. Reflex (s.u.); 

3. Second  Chance (s.u.); 

4. Reflex Attack (s.u.); 

Defense: 

1. Parry (+3 auf Parade); 

2. Two-Weapon Parry (s.u.);  

3. Perception; 

4. Weapon Catch; 

5. Arrow  Cutting.

Energy: 

1. Burn (s.u.); 

2. Energetic Weapon (s.u.); 

3. Increase (s.u.); 

4. Resist (s.u.); 

5. Magic Blast (s.u.). 

Grappling: 

1. Dodge; 

2. Evasion; 

3. Slam; 

4. Pause and Silence  (Dragon 164); 

5. Clinch.

Mass Combat: 

1. Formation Skill (s.u.); 

2. Reduce Exhaustion  (s.u.); 

3. Combat Sense (s.u.). 

Mental Training: 

1. All Around Sight; 

2. Mental Resistance; 

3.  Blind Fighting; 

4. Quick Strike (Dragon 164); 

5. Intelligence.

Movement: 

1. Feint; 

2. Parting Blow; 

3. Drive; 

4. Speed; 

5.  Missile Deflection.

One-on-Many: 

1. Positioning (s.u.); 

2. Running Fight (s.u.); 

3. Glancing Hit (s.u.); 

4. ; 

5. Whirlwind (siehe Kensai im OA). 

One-on-One:  

1. Positioning (s.u.); 

2. Weapon`s Length; 

3. Riposte; 

4. Special Move (s.u.); 

5. Dance (s.u.). 

Philosophy: 

1. Meditation (OA); 

2. Weaponfamiliarity (s.u.);  

3. Enemylove (s.u.); 

4. The Way (s.u.); 

5. Sacrifice (s.u.) 

Physical Training: 

1. Ironskin; 

2. Resist Unconsciousness; 

3.  Health and Fitness; 

4. Strength; 

5. Summon Strength (Dragon  164).

Show-Skill: 

1. Display Weapon Prowess (Al`Quadim); 

2. Offensiv  Spin (Bard`s); 

3. Defensiv Spin (Bard`s); 

4. Surprise Attack   (s.u.); 

5. Tumble and Leap (s.u.) 

Waiting: 

1. Martial Arts (s.u.); 

2. Flowing Water (Dragon  164); 

3. Close in (s.u.); 

4. Wait(s.u.); 

5. Reflection(Dragon  164).

Weapon Skill: 

1. Entangle; 

2. Stun;  

3. Heavy Blow; 

4. Limb  Paralysis (Dragon 164); 

5. Stunning  Blow

Weapon Skill II: 

1. Cape-Use (s.u.); 

2. Body Catch (s.u.); 

3.  Weapon Breaker; 

4. Hit Location/ Blind throw (Bard`s Handbook: Blade); 

5. Throwing Mastery (Dragon 164)

Weapon Skill III: 

1. Fast Draw; 

2. Blind (Dragon 164); 

3. Vein (Dragon 164); 

4.  Artery (Dragon 164); 

5. Stroke of Precision (s.u.)

Energy basiert sehr stark auf meinem eigenen Magiesystem. Wer nicht damit spielt, sollte lieber auf diese Manövergruppe verzichten. Wer keine Lust hat, sich den Dragon-Artikel herunterzuladen, auf dem dieses System basiert, der kann die hier angegebenen Manöver auch so verwenden, aber bitte mit großer Vorsicht. Ich kann hier aus Copyright-technsischen Gründen die Artikel nicht liefern.

Hinweis zu speziellen Parier-Regeln: Die in meiner Kampagne verwendete Parade funktioniert folgendermaßen: anstelle eines Angriffs wird pariert. Dazu muß der Parierende einen Trefferwurf gegen die Waffen-Rüstungsklasse der gegnerischen Waffe, die er parieren will, machen. Die Waffen-RK geht von RK 4 aus und wird modifiziert durch den Geschicklichkeits-Reaktionsbonus und Spezialisation des Gegners modifiziert. Eventuell wird noch spezielle Magie oder Fertigkeit angerechnet.

E-Stufe: Erschöpfungsstufe: pro Erschöpfungsstufe erhält der Charakter –1 auf alles (TW, RK, Attributchecks) bis auf PSI und Magie. PSI-würfe werde um 4 verschlechtert, Magie um 2 (pro E-Stufe).

Body Catch: Dieses Manöver kann nur mit Stangenwaffen durchgeführt werden, die eine breite (Tetsubo) oder gespaltene Spitze haben (Partisane, Helbard, Spetum, Ranseur, Pole axes, Bill Hook, Glaive fork, Fauchard Fork, Trident, Military Fork). Der Gegner wird als RK 10 (-Dex) betrachtet. Der TW wird mit den üblichen Modi für Called Shots ausgeführt. Der Angriff kann wie der eines Mancatchers Reiter vom Pferd hohlen. Er verursacht auch nur 1d2 Schaden. Der Gegner verliert nur in der ersten Runde nach dem Treffer Schild und Geschicklichkeits-Boni und kann auch nur in dieser Runde mit einer 25% Chance zu Boden geworfen werden. Sonst kann dieses Manöver natürlich gegen Waffenarme (wie Parry-RK), gegen den Hals (-8) oder gegen den Fuß (-6, und Dex Check mit Malus der Stufe des Charakters beim Gegner, sonst stolpern) ausgeführt werden

Burn: Der Charakter verbrennt Körperenergie (TP) um Spruchenergie (SP) zu erhalten. Diese Energie kann nur auf Energy Manöver oder MageTs (siehe Objekt Magier (Dingler)) gelegt werden. Ein TP bringt einen SP. Zur Anwendung muß ein normaler Zaubercheck (siehe Magiesystem) gelingen, die Manöverstufe gilt als Spruchstufe. Bei Mißlingen erhält der Charakter eine E-Stufe. Burn kann mit anderen Manövern gleichzeitig angewandt werden.  

Cape-Use: Mit diesem Manöver kann der Charakter jeden Umhang wie ein Netz benutzen, und vor allem mit einem erfolgreichen Trefferwurf eine Waffe des Gegners für eine Runde ausschalten, indem er den Umhang über die Waffe wirft und fallen läßt. (Nach der ersten Runde steht dem Gegner ein Dex-Check zu: gelingt dieser nicht bleibt die Waffe weiter außer gefecht (usw). Natürlich kann der Gegner die Waffe einfach fallen lassen/ wird der Umhang pariert, ist nur der Angriff verloren). Der Charakter erhält einen to Hit Bonus von +2, wenn der Gegner überrascht ist, noch nie dieses Manöver gesehen hat oder der Angriff in der ersten Runde gemacht wird. Hat der Gegner gerade mit seiner Waffe pariert, erhält der Charakter sogar einen Bonus von +4. Sonst kann ein Umhang um die Hand gerollt zur Parrade von Piercing-Angriffen und unzusammengerollt mit einem Abzug von -2 gegen jeden Nahkampfwaffentyp verwendet werden.

Cat Stand: Der Charakter kommt immer auf den Füßen auf, egal, ob er weggestoßen, geschmissen geschubst oder fallengelassen wird, wenn er einen Dx-Check mit 4d6 schafft. Dies verringert nicht den Schaden, den der Charakter nimmt, hält ihn aber auf den Beinen (in Kombination mit `Fall` kann der Schaden reduziert werden). 

Close In: Der Charakter erhält die Fähigkeit durch einen erfolgreichen Trefferwurf mit Abzug von 4 auf Dolch- oder Handreichweite an seinen Gegner heranzukommen, ohne Angegriffen werden zu können. Dies hebt Weapons Length auf. Der Charakter verliert nur den Angriff, wenn er erfolgreich ist, aber der Gegner verliert seinen ebenfalls. Wenn er nicht erfolgreich ist, trifft der Gegner automatisch. Bei waffenlosem Kampf entfällt im Falle eines Erfolgs, der Malus für Waffenlosigkeit gegen bewaffnete Gegner.

Combat Sense: Erlaubt eine genaue Einschätzung der Lage sowie ein Abschätzen der Intentionen des Gegners. Gibt +1 auf CHA bei Führungssituationen im Kampf, wenn die andern um diese Fähigkeit wissen sowie möglicherweise Hinweise des Spielleiters..  

Dance: Mit der Fertigkeit Dance hat der Charakter das umtanzen des Gegners gelernt. Es ist nur im Einzelkampf möglich. Der Charakter erhält jede dritte Runde einen zusätzlichen Angriff, eine RK besser und automatisch den ersten Angriff in jeder Runde. Außerdem wird jeder zweite Angriff bei Schildträgern gegen die ungeschützte Seite ausgeführt. Das Manöver kann mit den meisten anderen Manövern ausgeführt werden. Es ist jedoch sehr anstrengend. Ein Charakter muß nach der Anwendung für 25-Konsti in Minuten ruhen. Die Anwendung ist auch nur für eine Anzahl an Runden möglich, die der Höhe der Hälfte der Konsti entspricht. Greift ein zweiter Gegner in den Kampf ein, so erhält jener automatisch einen Bonus von +4 auf seinen ersten Angriff.  

Energetic Weapon: Verwandelt eine normale Waffe in eine magische. Pro 2 Spruch Punkte die gezahlt werden erhält die Waffe einen Bonus von +1 (nur die Möglichkeit zu treffen, nicht den to hit Bonus) für 3 min. 

Enemylove: "Um jemanden besiegen zu können, muß man ihn lieben, und nicht hassen, sonst besiegt man sich nur selbst." Dadurch, daß der SC versucht, den Gegner zu lieben und zu verstehen, weicht alle Aggression und Furcht von ihm. Dadurch erhält er gegen auf ihn wirkende Furcht- und Aggressionszauber jede Rund einen weiteren RW. Allerdings verursacht er nur noch halben Schaden und ein eventuell vorliegender Stärkeschadensbonus wird nicht gezählt. Der SC bekommt jedoch einen Bonus +4 auf to Hit, da er den Gegner besser versteht. Ein Check gegen Weisheit ist erforderlich.

Formation Skill: Kämpfen zwei oder mehr Charaktere, die diese Fertigkeit gelernt haben in einer organisierten Form, z.B. Phalanx, aber auch eine Vorher abgesprochene Aufstellung, so erhalten alle beteiligten einen RK bonus von eins, sowie TW-Bonie auf Melee-Attacks und Paraden von eins. Soll spontan auf eine früher einmal angewandte Formation zurückgegriffen werden, so muß der Initiator einen Charismacheck und alle anderen einen Weisheitscheck schaffen. 

Glancing Hit: Mit diesem Manöver zieht der Charakter seine Waffe an dem ersten Gegner vorbei und versucht auch noch den zweiten zu treffen. Für beide Male wird ein to Hit Wurf gefordert, der erste mit einem Abzug von -2. Trifft der erste nicht, kann der zweite nicht ausgeführt werden. Die Gegner dürfen nicht mehr als zwei Meter auseinanderstehen. Der Schaden auf den ersten Gegner wird halbiert, und der Stärkebonus nicht gewertet (wohl aber Spezialisierung/ Weapon of Choice und Magie). Bei dem zweiten Gegner wird der Spez/WoC. Schadensbonus nicht gewertet.  

Increase: Pro drei aufgebrachte SP verbessert sich ein in derselben Runde ausgeführtes Manöver um 15% (Kumulativ) um Dauer (Speed) oder Effektivität (Tumble and Jump). Das Manöver darf nicht direkt Waffenbezogen sein. Increase hält entweder um die Verlängerung an oder für 1,5 min. 

Magic Blast: läßt aus der Waffe (die bereits mit Energetic Weapon geladen sein muß) einen magischen Blast für 1W4 Schaden auf ein Ziel zuschnellen. Normaler TW gegen die durch Gesch und Magie modifizierte RK des Gegners. Pro weiteren 2 SP über den ersten fünf  wird ein weiterer W4 Schaden gemacht. 

Martial Arts: Der Charakter lernt einen Martial Arts style (die Basic-abilities) und kann die RK und anfallende Hand-/ Fußangriffe mit dem Waffenstil zusammen anwenden und die Waffenstil Fertigkeiten mit der Martial Art (weiter Martial Arts Manöver kosten extra WPS). 

Positioning: Positioning beinhaltet die möglichst perfekte Aufstellung relativ zum Gegner. Für One-on-One hat dies zur Folge, daß der Charakter eine RK besser und +1 auf alle Parry, Dodge und Evade Würfe erhält. Für One-on-Many heißt dies, daß die Gegner nur -1 für Angriffe von Hinten erhalten, und der Charakter in einer Runde jeden beliebigen Gegner ohne Abzug oder Nachteil angreifen kann. Das jeweilige Manöver gibt nur den einen oder den anderen Bonus. Positioning, One on One kann nur im Einzelkammpf, Positioning, On on Many nur im Kampf einer gegen mehrere angewandt werden. 

Reduce Exhaustion: Senkt die E-Stufe ums eins, wie die entsprechende Psi-Fähigkeit.

Reflex: Erlaubt es dem Charakter, einen Hieb, Schlag oder Stoß aufzunehmen und mit ihm mitzugehen. Das Manöver erfordert einen Angriff, muß aber nicht am Anfang der Runde angesagt werden, sondern erst, sobald der Gegner einen Treffer landet. Diese Vorgehensweise reduziert den genommenen Schaden auf ein viertel, abzüglich Schadens durch hohe Stärke. Allerdings verliert der Charakter einen Angriff, wird die Stärke des Gegners durch 4 in Metern weit geschleudert und ist eventuell am Boden, wenn ihm kein Dx-Check mit 4d6 gelingt (mit Cat-Stand steht dem Charakter ein zweiter Check zu). Sollte die Ausrollstrecke nicht reichen, so nimmt der Charakter den vollen Schaden (aber über den Körper verteilt, wenn das AGB verwendet wird). Der Charakter ist eventuell außerhalb der Angriffsreichweite für diese Runde, und hat nicht mehr die Möglichkeit die Distanz zu überbrücken in dieser Runde (der Gegner jedoch schon). 

Reflex Attack: Funktioniert wie Reflex (Reflex ist auch Voraussetzung für dieses Manöver), erlaubt dem Charakter jedoch beim Mitgehen noch einen Angriff zu machen, wenn er einen Dx-Check schafft. Dieses Manöver kostet einen Angriff und nicht mehr.  

Resist: Gibt pro 4 aufgewandte SP 10% Magie Resistenz für eine Minute. 

Running Fight: Die Anwendung dieses Manövers ist etwas für Selbstmörder oder sehr verzweifelte. Dadurch, daß der Charakter alles anwendet, während er durch die Gegend läuft, kann jeder Gegner ihn nur einmal pro Runde angreifen (es sei denn er hat zwei Waffen). Er selbst kann alle Gegner, die in Waffenreichweite sind und innerhalb des dreifachen seiner Movement stehen angreifen, solange seine Angriffe reichen. Er erhält einen Angriff mit jeder Hand mehr sowie einen TW-Bonus von +2. Alle seine Angriffe machen doppelten (gewürfelten) Schaden. Dafür erhält er keinen RK-Bonus durch Geschicklichkeit, seine RK singt zusätzlich noch um drei. Da er „charged“ nimmt er doppelten Schaden von aufgesetzten Speeren. Hält jemand seinen Angriff zurück (d.h. er kündigt dies am Anfang der Runde an), so kann er einen Angriff gegen den Rücken des Renners machen (sollte er Dieb sein auch als Hinterhältigen Schlag). Der Renner kann nicht parieren. Das Manöver kann für ein drittel der Konsti in Runden ausgeführt werden. Es wirkt nicht gegen Formationen oder Gegner größer als vier Meter.  

Sacrifice: "Man muß selber etwas von sich geben, bevor man den Sieg empfangen kann." Der SC hält seinen Angriff zurück. Der letzte Angriff des Gegners in der Runde (derjenige direkt vor dem Angriff des SCs) trifft automatisch und verursacht doppelten Schaden, da der Charakter sich dem Angriff voll aussetzt. dafür erhält er einen +10 to Hit Bonus und verursacht das Vierfache an Schaden.  

Strike of Precision: Dieses Manöver muß angekündigt werden. Würfelt der Charakter mit diesem Manöver beim Angriff eine Zwanzig oder drüber (mit Spez-Bonus), so wirkt sein Schlag wie der einer Vorpal Blade.

Second Chance: Trifft ein Charakter seinen Gegner mit einer Hieb oder Schlagwaffe nicht und ihm gelingt ein Dx-Check mit 4d6, so kann er einen zweiten Trefferwurf innerhalb dieses Angriffes machen (der Schwung wird ausgenutzt und die Waffe weitergeführt). Dabei muß die Waffe in der primären Hand liegen, der Angriff darf nicht pariert worden sein, und es funktioniert auch nur beim ersten Angriff der Runde. gelingt der zweite Trefferwurf ebenfalls nicht, so verliert der Charakter einen weiteren Angriff in dieser Runde. 

Special Move: Der Special Move ist das "Familiengeheimnis" des Stils, eine Bewegungskombination, die den Gegner gegenüber einer Art von Angriff vollkommen Wehrlos läßt. Dazu muß der Charakter seine Gesch. mit W20 mit einem Malus in Höhe  des Viertels der Stufe des Gegners überprüfen. Gelingt dieser Wurf, wurde das Manöver richtig ausgeführt und jeder weitere Wurf zur Ausführung des Ziels entfällt. Jeder Special Move hat nur ein mögliches Ergebnis, jeder Stil kann aber mehrere Special Moves besitzen. Anders als Surprise Attack kann der selbe Special Move beliebig oft gegen den selben Gegner ausgeführt werden, ohne daß sich die Chance ändert. Mögliche Special Move ergebnisse sind: Automatischer Parry, Disarm, Evade, Dodge, Artery (dazu müßte Artery extra gelernt werden) etc., aber kein direkt tödlicher Move oder Angriff. Der Special Move gilt für die gesamte Runde, d.h. es ist keine andere Aktion möglich und es würden zum Beispiel allen Angriffen eines Gegners ausgewichen. Wie alle One-on-One Manöver kann dieses Manöver nur im Einzelkampf verwendet werden.  

Surprise Attack: Für die Surprise Attack macht der Charakter einen normalen Angriff, bei dem normale Manöver durchgeführt werden können. Danach macht der Gegner einen Überraschungswurf gegen seine Grundchance (normalerweise 3) plus 4 (also bei durchschnitts Dex 7). Ist der Wurf über der Chance, verliert der Charakter seinen nächsten Angriff. Ist er jedoch drauf oder drunter so erhält er auf seinen Angriff einen Bonus in Höhe der Differenz zwischen Chance und Wurf plus eins (max +7). Dieser Angriff (der auch ein Angriff der nächsten Runde sein kann) muß mit einem ungewöhnlichen Mittel ausgeführt werden (bei Schwertkampf zum Beispiel Tritt, Faustschlag, Schwertknauf, Schwert bei der Klinge als Keule genommen, Bodycheck etc). Die Surprise Attack kann während eines Kampfes beliebig oft ausgführt werden, jedoch sinkt der Surprise-Malus des Gegners nach jeder Surprise Attack um eins auf ein Minimum von null. Gegen denselben Gegner steigt die Chance auch erst wieder mit einem pro Stufe, die nach diesem Kampf erreicht wurde (max 4).   

Tumble and Jump: Dieses Manöver sieht sehr späktakulär aus: der Charakter kann für jeden Angriff, den er frei hat 10` Tumblen oder bis zu 4` hoch und weit springen. Tumblen bringt einen RK-Bonus von 4 für die Zeit, in der getumblet wird. wird der Charakter jedoch getroffen, verliert er automatisch in der nächsten Runde automatisch seinen ersten Angriff. Jump bringt, gegen einen Gegner ausgeführt einen TW-Bonus von +4. Dieser Bonus kann mit in die nächste Runde gerettet werden, wenn der Springer die Initiative gewinnt. Gewinnt er sie nicht, verfällt der Bonus, er erhält jedoch die Initiative und darf als erster angreifen. Mißlingt der Treffer, so verliert er automatisch den nächsten Angriff sowie die Initiative in der nächsten Runde. Hat ein Charakter drei Angriffe, kann er rein theoretisch auf den Gegner zutumblen, springen und angreifen.

Two-Weapon Parry: Zwar werden für diese Paradform je ein Angriff von beiden Händen verbraucht, dafür erhält der Parierende einen Paradebonus von 10 auf den TW. Er kann nahezu alles Parieren, was an Monsterangriff oder Waffe auf ihn im Nahkampf zukommt. Es wird aber nur ein Parry ausgeführt, aber mit der jeweils besseren THAC0.

Wait: Der Charakter wartet den Angriff seines Gegners ab. Durch sein Können fängt er den Angriff auf und kann mit seinem Angriff ein Manöver besser ausführen: Parry, Weapon Block, Disarm, den Parry-teil in Riposte, Reflection, (Surprise Attack) und anderes. Der Charakter muß einen erfolgreichen Trefferwurf gegen die Parry-AC machen mit einem Bonus entsprechend seiner Wahrnehmung: 3-6: -1, 8-9: 0, 10-12: +1, 13-14: +2, 15-16: +3, 17: +4, 18+: +5.   Der Bonus auf die Nachfolgenden Manöver beträgt +4. Sollte das Wait nicht gelingen, wird der Charakter automatisch getroffen. 

The Way: "Der Weg ist das Ziel/ nicht der Sieg zählt, sondern der Kampf." Diese Waffenfertigkeit ist verwandt mit dem Berserkergang, nur daß der Charakter einen klaren Kopf behält. Sie läßt sich nur im Kampf gegen Viele anwenden. Für die Dauer des Kampfes erhält der SC +2 auf alle Würfe und -2 auf RK, sowie einen halben Angriff mehr. Außerdem erschöpft er nicht. Die Boni erhält er jedoch nur solange, wie er mindestens gegen vier Gegner gleichzeitig kämpft und mindestens fünf Meter von seinem nächsten Verbündeten entfernt ist. 

Weaponfamiliarity: "Die Waffe muß ein Teil von dir sein." Wenn der Charakter zumindest zum Teil an der Herstellung seiner Primärwaffe beteiligt war, kann er Boni auf Initiative und to hit erhalten. Dazu muß er jedoch vor jedem Kampf mindestens zwei Runden lang eine Kata durchführen.

Anteil an der Herstellung      Ini-Boni  to hit-Boni

  Ingredenzien beschafft 

   oder mitgeschmiedet   
+1          
-

  Mitgeschmiedet und gesammelt    +1         +1

  Hauptanteil                     
+2         
+1

  Alleine hergestellt             
+2         
+2

Beispiele: Passglacescher Stangenwaffenstil: Stangenwaffe; Defensiv ; Primär: Defense; Manöver: Defense: 1, 5; One on One: 2; Mental Training: 1; Weapon Skill II: 2; Show Skill: 3;

Torather Schwertstil: Fencing und Long Blades; Offensiv ; Primär: Weapon Skill; MA: Int 13; Manöver: Weapon Skill III: 1 (fast draw), 3, 5; Defense: 1; One on One: 3; One on Many: 2; 

Seireanischer Stil: Two-Handed Blades; Offensiv; Primär: Physical Training; MA: Str 13; Physical Training: 2, 3, 5; One on One: 3.

Zurscher Schwert und Dolch Stil: Long Blades, Short Blades; Defensiv; Primär: Defense; Manöver: Defense: 1, 5; One on One: 3; Weapon Skill III: 1; Mental Training: 1; Physical Training: 3;

Erdalscher Messerkampf: Knifes, Daggers; Speed; Primär: Grappling; Manöver: Grappling: 1, 3, 5; Mental Training: 1, 4;  

Neuer-Ritter-Stil: Longblades Medium; Primär: Weapon Skill III; Dex 13; Manöver: Weapon Skill III: 1,2, 4, 5; Weapon Skill II: 1 (Formation Skill); Mental Training: 1; Philosophy: 1.

