Fernkampftabellen

	Fernkampfwaffe
	TP+
	Tab.

	Arbalette
	+4/+2/+1/0/-1/-2/-3
	g

	Arbalone
	+4/+2/+1/0/-1/-2/-3
	g

	Balestra
	+4/+2/+1/0/-1/-2
	g

	Balestrina
	+4/+2/+1/0
	g

	Balläster
	+3/+2/+1/0/0/-1
	f

	Blasrohr
	0/0/-1
	c

	Borndorn
	+1/0/0/-1
	b

	Diskus
	-
	d

	Dolch
	+1/0/-1/-2
	a+2

	Efferdbart
	+2/+1/0/0
	a

	Elfenbogen
	+3/+2/+1/+1/0/0/0
	f

	Flasche
	+1/0/-1/-2
	a+2

	Fledermaus
	-
	b

	Granatapfel
	-
	a+2

	Holzspeer
	+1/0/0/-1/-2
	a

	Kampfdiskus
	-
	d

	Kompositbogen
	+3/+2/+1/+1/0/0
	f

	Kriegsbogen
	+3/+2/+1/0/0/0/-1
	f

	Kurzbogen
	+1/+1/0/0/0/-1
	e

	Langbogen
	+3/+2/+1/0/0/0/-1
	f

	Leichte Armbrust
	+1/+1/0/0/0/-1
	e

	Ork. Reiterbogen
	+3/+2/+1/0/0/-1/-2
	f

	Repetierarmbrust
	0/0/0/0/-1
	d

	Schleuder
	-1/0/0/0/-1
	c

	Schneidzahn
	+3/+2/-1/-2
	a+1

	Schwere Armbrust
	+4/+2/+1/0/-1/-2/-3
	g

	Schweres Netz
	-
	a+5

	Speer
	+1/0/0/-1/-3
	a

	Stein
	+1/0/-1/-2
	a+2

	Wurfbeil
	+3/+1/0/-1
	a

	Wurfdolch
	+1/0/0/-1
	b

	Wurfkeule
	+3/+1/0/-1
	a

	Wurfmesser
	+1/0/0/-1
	b

	Wurfnetz
	-
	a+5

	Wurfscheibe
	+1/0/0
	b

	Wurfscheibe, Stahl
	+1/0/0/-1
	b

	Wurfspeer
	+3/+1/0/0/-1
	d


Ziele

winzig:

Silbertaler, Drachenauge, Maus, Ratte, Kröte usw.

sehr klein:
Schlange, Fasan, Katze, Rabe usw.

klein:

Wolf, Reh, Kobold, Zwerg usw.

mittel:

Goblin, Elf, Mensch, Ork usw.

groß:

Pferd, Elch, Oger, Troll usw.

sehr groß: 
Scheunentor, Drache, Elefant, Riese usw.

Anmerkungen zu den Zielen:

1) Wenn sich das Ziel teilweise in Deckung befindet, verändert sich die Größe.

2) Auch Sichtbehinderungen durch Nebel oder Dunkelheit können zu einer drastischen Verminderung der Zielgröße (um 2 bis 3 Kategorien) führen.

3) Ein bewegtes Ziel ist eine Größenklasse kleiner.

4) Ein schnell bewegtes Ziel (GS 10+) oder ein zickzacklaufendes Ziel ist sogar 2 Größenklassen kleiner.

Entfernungsklassen

extrem nah:
<1 bis 5 Schritt

sehr nah:
>5 bis 10 Schritt

nah:
>10 bis 15 Schritt

mittel:
>15 bis 25 Schritt

weit:
>25 bis 40 Schritt

sehr weit:
>40 bis 60 Schritt

extrem weit:
>61 bis 100 Schritt

überweit:
>100 Schritt


Anmerkungen zu den Entfernungsklassen:

1) Die Proben werden nicht sprunghaft, sondern gleichmäßig schwieriger: Ein Schuß auf ein Ziel in 50 Schritt Entfernung ist dann um einen Punkt – und nicht um 2 Punkte – schwieriger als ein Schuß auf ein 40 Schritt entferntes Opfer.

2) Bei Überreichweiten werden zur Probe der Zeile extrem weit 3 Punkte addiert, die Trefferpunkte sinken zusätzlich um 1 TP.

3) Beim Granatapfel gilt das Ziel immer als eine Klasse größer als tatsächlich.

Waffen präparieren und nachladen

Arbalette: 15 KR (8 KR mit Stützstock)

Arbalone: 20 KR

Balestra: 3 KR

Balestrina: 2 KR

Bogen ‚Schnellfeuer’: 2 KR, FK-Probe+1

Bogen: 4 KR

Fernkampfangriff+: 5 KR

Leichte Armbrust: 8 KR

Repetierarmbrust: 2 KR

Schwere Armbrust: 15 KR

Sehne einlegen: 15 KR

Speer: 2 KR

Wurfwaffen ‚Schnellwurf’ : 1 KR, FK-Probe+1

Wurfwaffen: 3 KR

Für die horasischen Waffen (die ersten 4 Waffen) gilt eine 18 oder 19 als Verklemmung des Mechanismus (1 SR, Mechanik-Probe +5), bei einer 20 ist die Mechanik dermaßen verzogen, dass 3 Stunden Arbeit und eine Mechanik-Probe +8 benötigt werden.
Ausweichen, Fernkampf vom Pferderücken

1) Ausweichen: Wer sieht, wie ein Bogen abgefeuert wird, oder wie ein Werfer ausholt, kann normal ausweichen (+BE) oder eine Schildparade durchführen. Wer in einen Nahkampf verwickelt ist, kann weder ausweichen noch parieren.

2) Auf dem Pferd: Vor jedem Schuß oder Wurf muß eine Reitprobe+6 abgelegt werden (unerfahren +8, Streitroß +3). Reitet der Schütze im Schritt, ist die Probe um 4 Punkte erschwert, im Trab um 8 Punkte. Im vollen Galopp ist kein Fernkampfangriff möglich.

Der Blattschuß

Voraussetzungen für einen Blattschuß sind absolute Konzentration, ein freies Sichtfeld und 10 KR Zeit, in der sich das Ziel nicht oder nur unwesentlich bewegt. Bei Tieren ist eine Tierkunde-Probe für die verletzlichste Stelle notwendig. Dann werden eine Sinnesschärfe-Probe + (winziges Ziel Schußwaffen-Tabelle), eine Probe auf Selbstbeherrschung und eine Schleichen-Probe fällig. Dann ist der Held (blatt-)schußbereit. Er erhält dann Bonuspunkte in Höhe der Hälfte des TaW seiner Fernkampfwaffe (abgerundet). Nun kann ein Fernkampfangriff+ angesagt werden, der mindestens dem Zuschlag ‚winzig‘ der entsprechenden Entfernungsklasse auf der Schußwaffen-Tabelle entspricht. Die Probe wird nach normalen Regeln modifiziert, wobei aber die Bonuspunkte zur Geltung kommen. Tieren steht evtl. eine Probe auf Gefahreninstinkt zu.

	a) Wurfbeil, Schneidzahn, Holzspeer, Speer, Efferdbart, Wurfkeule, Wurfnetz, Schweres Netz, Dolch, Granatapfel, Stein, Flasche

	
	wi.
	s.k.
	kl.
	mi.
	gr.
	s.g.

	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


	b) Wurfmesser, Wurfdolch, Borndorn, Wurfscheibe, Fledermaus

	
	wi.
	s.k.
	kl.
	mi.
	gr.
	s.g.

	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


	c) Blasrohr, Schleuder

	
	wi.
	s.k.
	kl.
	mi.
	gr.
	s.g.

	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) Wurfspeer, Repetierarmbrust, Diskus, Kampfdiskus

	
	wi.
	s.k.
	kl.
	mi.
	gr.
	s.g.

	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


	e) Kurzbogen, Leichte Armbrust

	
	wi.
	s.k.
	kl.
	mi.
	gr.
	s.g.

	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


	f) Langbogen, Elfenbogen, Kriegsbogen, Kompositbogen, Ork. Reiterbogen, Balläster

	
	wi.
	s.k.
	kl.
	mi.
	gr.
	s.g.

	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) Schwere Armbrust, Arbalone, Arbalette, Balestra, Balestrina

	
	wi.
	s.k.
	kl.
	mi.
	gr.
	s.g.

	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
	+10
	+8
	+6

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