Errata „DFR“

S. 26, linke Spalte, Seefahrer 

Elfen ist zu streichen; sie können keine Seefahrer werden. 

S. 35, 1. Spalte, Kasten 

Auch Kundschafter haben bei Spielbeginn 1W6+4 AP (s. auch Tabelle 5.13). 

S. 38, linke Spalte, 1. Absatz: "Auch wenn beide Bonusse negativ sind, zählt nur der für den Abenteurer günstigere Wert". 

Muß heißen: "... zählt nur der absolut größere Wert." 

S. 48, 1. Spalte, 3. Absatz und S. 58, 1. Spalte, 1. Absatz führen anscheinend zur Verwirrung; gemeint ist: 

Halblinge können als ungelernte Fertigkeit Überleben+(6) im Gebirge, dürfen aber bei Spielbeginn Überleben nicht als gelernte Fertigkeit wählen. An dieser Stelle könnte auch der Hinweis ergänzt werden: Elfen können Kampftaktik+(8). (vgl. S. 152, 2. Spalte, 5. Absatz). 

S. 50, 2. Spalte, 3. Absatz 

Hier fehlt ein Hinweis, daß Zwergenpriesterinnen der Lishadi (und nur diese) bei Spielbeginn Kampfstab beherrschen können (als ihre Kultwaffe). Bei anderen Zwergen und Zwerginnen ist diese Waffe nicht üblich. 

S. 54f: Fertigkeit Landeskunde als Berufsfähigkeit für Karawanenführer, Kaufmann, Verwalter 

Erläuterung: Der Verwalter erwirbt Landeskunde (Heimat). Der Karawanenführer und der Kaufmann erwerben ebenfalls Landeskunde (Heimat) - es sei denn, der Spieler hat eine gute und logische Erklärung parat, warum seine Figur Landeskunde (Ausland) erwerben kann. 

S. 58, 2. Spalte, 1. Absatz - ergänze: 

Elfen können Kampftaktik+(8).

S. 61, Barbar (BN), Waffenfertigkeiten 

Mindestwerte für Ogerhammer sind: St91, Gs31. 

S. 62, Barbar (BS), Waffenfertigkeiten 

Mindestwert für Kompositbogen ist: Gs61. 

S. 74; Lernschema Priester (Tod/Winter) 

Verursachen von Krankheit muß im Lernschema gestrichen werden. 

S. 84, Tabelle 

Sumpf, Unterholz

B/4 m in 10 sec

tiefer Sand/Schnee

B/4 m in 10 sec

S. 92, letzter Absatz 

Die letzten drei Sätze gehören an den Schluß des vorangegangenen Beispiels. 

S. 94, Kasten 

kleiner Schild - gegen alle Nahkampfangriffe außer mit zweihändigen Hiebwaffen. 

S. 109, 1. Spalte, letzter Absatz - korrigiere: 

Erreichen von 1x Alkoholgrenze (vgl. auch Text) 

S. 117, linke Spalte, 3. Absatz - korrigiere:

... ein EW-2 Berserkergang machen. Gelingt dieser Wurf, stürzt ...

S. 151, 2. Spalte, 3./4. Absatz: Der Text ist mißverständlich formuliert. 

Normalerweise können Reiter keine Zweihandschlagwaffen und -schwerter einsetzen (3. Absatz). Ausgenommen davon sind Reiter, die Kampf zu Pferd beherrschen und deren Pferd sich nicht zu schnell bewegt (4. Absatz); sie können mit den genannten Waffen angreifen, wenn ihnen vorher ein EW:Kampf zu Pferd gelingt. 

S. 166, Tabelle 

Hochsprung mit Pferd: Maximum 2m. 

S. 187, Beispiel 

Ein WW:Sehen wird nur gewürfelt, wenn der EW:Tarnen scheitert, da die Orcs ... 

S. 188, 2. Spalte, 3. Absatz (Tierkunde) 

Er kann (unterstützt von Spurenlesen) anhand von Fellbüscheln, Losungen und Pfotenabdrücken bestimmen, ... 

S.196, 2. Spalte, 1. Absatz und S.285, 1. Spalte, Kasten führen anscheinend zur Verwirrung. 

Der Text auf S. 196 ist korrekt, d.h. +19 ist der maximale Erfolgswert für Kämpfer, zu deren Grundfähigkeiten die Waffe gehört. Meist sind dies gerade Kr und Sö, aber es gibt ein paar wenige Ausnahme (z.B. Peitsche oder Bogen). 

S. 196ff und Tabelle 5.3. 

Für die Schwierigkeit gelten stets die Angaben im Text; Tabelle 5.3 ist fehlerhaft. 

Magierstab - Schwierigk.: leicht 

Magierstecken - Schwierigk.: normal 

Ochsenzunge - Schwierigk.: leicht 

Schlachtbeil - Schwierigk.: leicht 

Kompositbogen: - Schwierigk.: sehr schwer 

S. 199, Bild 

Bei der Barbarenstreitaxt handelt es sich um einen Beitrag des Illustrators. Es finden sich keine Daten für diese Waffe. Wer möchte, kann die Barbarenstreitaxt ohne Probleme per Hausregel als Standard-Schlachtbeil verwenden. 

S.207, 2. Spalte, 2. Absatz: 

... so muß das Opfer sofort und in jeder Runde, in der die Fesselung noch nicht gelöst worden ist, einen PW:Gewandtheit machen. 

S. 211, Kasten Skorpion 

Reichweite

0-40

41-150

151-300m

S. 227, 2. Spalte, letzter Absatz 

Bei gezielten Hieben (s. S. 248) wird davon nur der erste WW:Abwehr beeinflußt. 

S. 229, 2. Spalte 1. Absatz, letzter Satz 

Bei dem linken Bild stehen sich die beiden Angreifer ... 

S. 250, 2. Spalte, 3. Absatz 

... und auf sich schnell bewegende (30m und mehr) Ziele berücksichtigt. Auf Geschossen ausweichende Wesen kann nicht gezielt geschossen werden. 

S. 275, 2. Spalte, 2. Absatz - ergänze hinter dem 1. Satz: 

Entsprechend kann er wählen, ob er einen PP für beidhändiger Kampf bzw. Fechten oder für die Waffe, mit der der Treffer erzielt worden ist, haben will. 

S. 292, Tabelle 5.1. 

Beschatten: Gw61, pA<81 

Laufen: Ko61 

S. 298ff und S.196ff 

Die Angaben in Tabelle 5.3 (S. 298 ff) zu den Lernkosten sind mißverständlich. In der ersten Zeile jeder Gruppe steht, wieviel der Erwerb von Grundkenntnissen in der Waffengattung die einzelnen Abenteurertypen kostet. Daraus geht auch hervor, für wen die Grundkenntnisse zu den Grund-, Standard- und Ausnahmefähigkeiten gehören. Das heißt aber nicht, daß dies auch für alle einzelnen Waffen der Gattung gilt; hier findet man die entsprechenden Informationen bei der Beschreibung der Waffen (S. 196 ff). Typisches Beispiel sind die Zweihandschlagwaffen (Ogerhammer, Schlachtbeil, Stabkeule): die Grundkenntnisse sind für BN Grundfähigkeit, für BW Standardfähigkeit. Das Steigern des Erfolgswerts ist bei Schlachtbeil und Ogerhammer Grundfähigkeit für BN, bei Stabkeule aber nur Standard. BW steigern ihre Stabkeule als Grundfähigkeit, während Ogerhammer und Schlachtbeil für sie Standard sind. Das Steigern des Ogerhammers zählt auch für Kr und Sö als Standardfertigkeit, für die sonst die meisten Waffen Grundfertigkeiten sind. 

S. 300, Tabelle 5.3. 

Kompositbogen: Gs61, St61 

S. 301, Tabelle 5.7. 

Die Lernkosten des Spruches Feuerregen als Grund- bzw. Ausnahmezauber sind falsch angegeben: richtig ist 7500 FP bzw. 75000 FP (nicht 5000 bzw. 50000). 

Der Wechsel von einem Abenteurertyp zum anderen (meist vom Kämpfer zum Zauberer, aber es soll auch Magier geben, die nachträglich die Berufung zum Barden in sich gespürt haben) sowie Elfen, die gleichzeitig Kämpfer und Zauberer sind, werden im „Kompendium“besprochen. Aus diesem Grund sind auch schon bei der Fertigkeit Zaubern Lernkosten angegeben. 

