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FEROKAMPF

FERORAMIPFWAFFE; ] AGDPEEILE Munition
TPGRUND: FKGRUND: Jagdpfeile lassen sich nach einem Treffer
FKMOD je iiblicherweise (gelungene FF Probe)
aus ihrem Ziel herausziehen
Entfernung FK Schaden und wicder-
Sehr Nah: Schritt -2 verwenden. @ (WdS 128)
Nah: Schritt  +-0
Mittel: Schritt  +4
Weit: Schritt  +8
Extrem Weit: Schritt  +12
KRIEGSPFEILE Munition
TYP / eBe: Laden: Schadenswurf 5 oder 67 Pfeile
Bleiben Stecken! Steck-
. schiisse: Je Iw3SP(A),
Sehne einhaken 1 Erschopfung
. je KR.
Schnellladen? -> reduziert Laden um 1 Aktion (WdS 128)
Schnellschuss? -> reduziert Laden um 1 Aktion, erschwert die FK Probe!
GezielFER ScHUss (WbS 111)
Schiitze Scharfsch. Meistersch. Zufall GEHAIQ'E’TE
Zweibeiner: Brust/Bauch +6 +4 +3 15-18/7-8 N N Munition
Zweibeiner: Bein/Schwanz +8 +5 +4 1-6%* IQ{IEGSPFEI LE
Zweibeiner: Arm/Kopf +1 +7 +5 9-14*/19-20 Gehirtete Kriegspfeile halbieren den/
Zweibeiner: Hand/Ful3 +16 +11 +8 - ?i;;’sg%fgisllcSchadcnswurf
Zweibeiner: Auge/Herz +20 +13 +10 - bleiben Stecken! /
. . - Steckschiisse: je
: + + + - -
zfer:e?“er I;‘“Wt +]40 j é ; ?6 IW3SP(A), +1 Erschopfung je KR, (VS 128)
1eroener: bemn -
Vierbeiner: Kopf +16 +11 +8 17-19
Vierbeiner: Schwanz +8bis+16  +5bis +11 +4 bis +8 20
Vierbeiner: verwundbare Stelle +12 +8 +6 -
Vierbeiner: Sinnesorgane +16 0. mehr +11 0. mehr +8 0. mehr - I{ETTEHBRECHEK Munition
*) ungerade: Schildarm, gerade: Schwertarm; .
RS durch Kettenriistungen und Stoff wird
ignoriert. RS von ,,Mischriistungen" mit
Kettenanteil und Lederriistungen
halbiert. Bei Plattenriistungen
.. Ist der RS 3
FERIIKAE[PFIIIODIFIKATOREH normal. @
(Wds 128)
ZiELGrOBE (WS 93F.) A
kleiner als Winzig
Winzig (Miinze, Drachenauge, Maus, Kréte) +8
Sehr Klein (Schlange, Fasan, Katze, Rabe) +6
Klein (Wolf, Reh, Schaf) +4 StumPEE PFEILE Munition
Mittel (Mensch, Elf, Ork, Goblin, Zwerg) +2
. Reichweite halbiert, Richtet nur TP(A) an. Ein
Grof (Pferd, Steppenrind, Oger, Troll) +/-0 N i
gezielter Schuss +4 kann das Opfer
Sehr Grof3 (Scheunentor, Drache, Elefant, Riese) -2 niederwerfen (KK-Probe
grofer als Sehr Grof3 wie Sehr Grof3 + halbe TP(A))
(WdS 128)
Halbe Deckung / Dreivierteldeckung Zielgrofe um 1/ 2 Klassen kleiner
GroBer Schild / Sehr groBer Schild ZielgroBe um 1/ 2 Klassen kleine
Dammerung / Mondlicht / Sternlicht Zielgrofe um 1/2 /3 Klassen kleine
Vallige Finsternis / Ziel unsichtbar ZielgroBe um 4 Klassen kleiner
Dunst / Nebel Zielgrofe um 1/ 2 Klassen kleiner SEHHEHSCH]IEiDEP\ Munition
Schnelle Bewegung des Ziels / schnell quer ZielgroBe um 1 /2 Klassen kleiner
Reichweite halbiert. 5 oder 6 Steckschuss!
Ziel macht Ausweichbewegungen ZielgrofBe um 2 Klassen kleiner l\il;'S;’)I(i)SJri El:schii:ﬂ:gje eckschuss
Unbewegtes Ziel um eine Klasse erhohte Zielgrofie KR bei aktiver
. P s .. S Bewegung.
Unbewegliches oder fest montiertes Ziel um zwei Klassen erh6he Zielgrofie RS des Ziels
wird verdoppelt. (WdS 128)
Entrerpvnc (WpS 94)
Sehr Nah -2
Nah +/-0
Mittel +4
Weit +8 BRAIIDPFEILE Munition
Extrem Weit +12
Reichweite halbiert. /
. . R Ko6nnen Brenn-
WEiTerRe MobpiFikaTionEn material -
Steilschuss/-wurf nach unten +2 tragen.
Steilschuss/-wurf nach oben +4/+8 (WdS 128)
Boiger Seitenwind / Starker, boiger Seitenwind +4/+8
Fernkampfangriff mit Ansage nach Wahl
Zielen (normaler Schiitze) -1 pro 2 Aktionen
Zielen (Scharf- oder Meisterschiitze) - 1 pro Aktion (max. -4)
Schuss ins Kampfgetiimmel +2 / +3 pro Beteiligtem Si]:[GEHDE PEEiLE Munition
Schnellschuss (normaler / Scharf-/ Meisterschiitze) +2/+1/+/-0 ~~~
Zweiter Schuss / Wurf in einer Kampfrunde +4/42 Geben wahrend des Flu- 6 ges Tone von
sich. TP um 1 bis 2
Schuss / Wurf von stehendem Reittier +2/+1 Redu- ¢ N
Schuss / Wurf von Reittier im Schritt +4/+2 zert. N
Schuss / Wurf von galoppierendem Reittier +8/+4 D
Schuss / Wurf von Reittier ohne Sattel und Steigbiigel +4/+2
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