Muntere Formelsammlung für Ruf des Warlock
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BOX-Treffertabelle

W30
Treffer
BSP
KAP
VIP(
KAP(

30
K.O., für 2 Stunden bewußtlos
+12
+500
-2
-40

28-29
K.O., für 3 ZE bewußtlos
+10
+450
-2
-30

24-27
Schwerste Prellung
+7
+800
0
-80

20-23
Knochenbruch, ST-Probe+5, KAP Verluste Verdoppeln
+9
+700
-1
-60

10-19
Schwere Prellung
+5
+500
0
-50

1-9
Leichte Prellung
+2
+200
0
-20

RAMM-Treffertabelle

W30
Treffer
BSP
KAP
VIP(
KAP(

30
Sturz, Bewußtlos für 5 Minuten
+15
+400
-2
-30

25-29
Wurf auf der Ring-Treffertabelle





20-24
Das Opfer wankt
+10
+600
0
-30

15-19
Das Opfer wankt
+5
+400
0
-20

1-14
Das Opfer wankt
+2
+150
0
-10

RING-Treffertabelle

W30
Treffer
BSP
KAP
VIP(
KAP(

30
Hanne Nüssleins Erlöser. Genickbruch





29
Shunfach-Ramme. Bewußtlos für 2 min, Sturz
+13
+400
-1
-30

28
Lou Sos Traumzwinge. Bewußtlos für 1 min
+11
+300
0
-30

27
Laflos Nackenstüber. Sturz, Kampfunfähig für 2 ZE
+12
+600
0
-50

25-26
Der Denkanstoß des Vya. Sturz, Kampfunfähig für 1 ZE
+10
+550
0
-45

23-24
Knochenbruch. ST-Probe+5, KAP Verluste Verdoppeln, Sturz
+11
+600
-1
-50

21-22
Knochenbruch. ST-Probe+5, KAP Verluste Verdoppeln, Sturz
+8
+400
-1
-40

18-20
Sturz, schwere Prellung
+6
+500
0
-50

15-17
Knochenbruch. ST-Probe+5, KAP Verluste Verdoppeln
+7
+400
-1
-40

1-14
Leichte Prellung
+2
+200
0
-20

Kampf mit Schuß- und Wurfwaffen

Zielgrößen

Winzig (bis 225cm2)

Klein (bis 1,2m2)

Mittel (bis 2m2)

Groß (bis 6m2)

Sehr groß (ab 6m2)

Entfernungsgrößen

Extrem nah (1-4m)

Nah (5-9m)

Durchschnittlich (10-18m)

Überdurchschnittlich (19-40m)

Weit (41-100m)

Sehr weit (101-180m)

Armbrust mit Spannwinde (KK>16, 5 ZE)
Armbrust mit Spannhebel (KK>16, 5 ZE)

Entfernung
Zielgröße
Entfernung
Zielgröße


W 
K 
M 
G 
S

W 
K 
M 
G 
S

Extrem nah
+1
0
0
0
0
Extrem nah
+1
+1
0
0
0

Nah
+2
+1
0
0
0
Nah
+3
+2
+1
0
0

Durchschn.
+3
+2
+1
0
0
Durchschn.
+4
+3
+2
+1
0

Überdurch.
+5
+3
+2
+1
0
Überdurch.
+6
+4
+3
+2
+1

Langbogen (Durchschnitt. KK=20,21,22,24)

                    1 ZE Spanndauer
Kurzbogen (Durchschnitt. KK=19,20,21)

                    1 ZE Spanndauer

Entfernung
Zielgröße
Entfernung
Zielgröße


W 
K 
M 
G 
S

W 
K 
M 
G 
S

Extrem nah
+2
+2
+1
0
0
Extrem nah
+2
+1
+1
0
0

Nah
+4
+3
+2
+2
+1
Nah
+4
+3
+2
+1
0

Durchschn.
+6
+5
+4
+3
+2
Durchschn.
+6
+5
+4
+3
+2

Überdurch.
+8
+7
+6
+5
+4
Überdurch.
+8
+7
+6
+5
+4

Weit
+10
+9
+8
+7
+6
Weit
+10
+9
+8
+7
+6

Extrem
+19
+12
+10
+9
+8







Schleuder (Durchschnitt KK=19,20,21)

                  1 ZE Spanndauer
Blasrohr (Durchschnitt KK+AUSD=19,21)

                1 ZE Ladedauer

Entfernung
Zielgröße
Entfernung
Zielgröße


W 
K 
M 
G 
S

W 
K 
M 
G 
S

Extrem nah
+2
+1
0
0
0
Extrem nah
+1
0
0
0
0

Nah
+3
+2
+1
0
0
Nah
+2
+1
0
0
0

Durchschn.
+4
+3
+2
+1
0
Durchschn.
+6
+4
+2
+1
0

Überdurch.
+5
+4
+3
+2
+1
Überdurch.
+8
+6
+4
+2
+1

Weit
+6
+5
+4
+3
+2







Pilum, Kriegsbola (Durchschnitt KK=20)
Wurfbeil, Dreizack (Durchschnitt KK=20)

Entfernung
Zielgröße
Entfernung
Zielgröße


W 
K 
M 
G 
S

W 
K 
M 
G 
S

Extrem nah
+5
+4
+3
+2
+1
Extrem nah
+6
+4
+3
+2
+1

Nah
+6
+5
+4
+3
+2
Nah
+7
+5
+4
+3
+2

Durchschn.
+7
+6
+5
+4
+3
Durchschn.
+9
+7
+5
+4
+3

Sax, Schwerer Dolch (Durchschnitt KK=18)
Wurfmesser, Bumerang (Durchschn. KK=17)

Entfernung
Zielgröße
Entfernung
Zielgröße


W 
K 
M 
G 
S

W 
K 
M 
G 
S

Extrem nah
+4
+3
+2
+1
+0
Extrem nah
+2
+1
0
0
0

Nah
+5
+4
+3
+2
+1
Nah
+3
+2
+1
0
0

Durchschn.
+6
+5
+4
+3
+2
Durchschn.
+4
+3
+2
+1
0

Shake, Shuriken, Chakram

(Durchschnitt KK=16)
Dolch, Tinorischer Dolch

Entfernung
Zielgröße
Entfernung
Zielgröße


W 
K 
M 
G 
S

W 
K 
M 
G 
S

Extrem nah
+2
+1
0
0
0
Extrem nah
+3
+2
+1
0
0

Nah
+3
+2
+1
0
0
Nah
+4
+3
+2
+1
0

Durchschn.
+5
+4
+3
+2
+1







Ausweichen von Geschossen
Abprallchance bei Wurfwaffen

Extrem nah
BE+4
Dolch, Tinorischer-, Shake, Shurikin, Chakram, Blasrohr (+20%)

Nah
BE+3
NK
WK
LR
KH
SP
PP
VH

Durchschnitt
BE+2
-
-
10%
20%
30%
35%
40%

Überdurchschnitt
BE+1
Sax, Schwerer Dolch, Wurfmesser, Steinschleuder, Bumerang

Weit
BE
NK
WK
LR
KH
SP
PP
VH

Extrem Weit
BE-1
-
-
5%
10%
15%
17%
20%

Treffertabelle für Schuß- und Wurfwaffen auf Stichwaffen

Zahl
(Tin.) Dolch, Shake, Shurikin, Chakram, Wurfmesser, Blasrohr
Sax, Schwerer Dolch, Pilum, Steinschleuder
Wurfbeil, Dreizack, Stahlkugelschleuder
Kurzbogen, Langbogen
Armbrust

30
1-6
1-8
1-12
1-17
01-21

29
7-12
9-14
13-22
18-28
22-33

28+

27
13-18
15-20
23-32
29-35
34-44

26+

25
19-24
21-26
33-41
36-48
45-54

24
25-30
27-32
42-50
49-56
55-63

23+

22+

21
31-37
33-39
51-58
57-65
64-71

20+

19+

18
38-44
40-46
59-66
66-73
72-78

17+

16+

15
45-52
47-54
67-73
74-79
79-84

14+

13+

12
53-60
55-62
74-80
80-85
85-89

11+

10+

9
61-69
63-71
81-86
86-90
90-93

8+

7+

6
70-78
72-80
87-92
91-94
94-96

5+

4+

3
79-88
81-90
93-96
95-97
97-98

2+

1
89-100
91-100
97-100
98-100
99-100

Gezieltes Schießen ist ab GE 26 und Talentwert 27 möglich, dann normale Probe +

Rumpf
+3

Kopf
+7

Bein
+5

Arm
+8

Spezialwaffe Kriegsbola

01-30%
Opfer ist gefesselt, bewegungsunfähig, KK+GE+22 und 2 ZE oder 5 min

31-00%
Trifft normal, BSP+8, KAP-200

Spezialwaffe Kriegsbumerang

W%
Auswirkungen

1-15
Kopfwunde, Tod nach 2 ZE, bei Helmschutz 3 keine Auswirkungen

16-28
Auswirkungen wie 23 auf der Treffertabelle Schwert

29-39
Auswirkungen wie 17 auf der Treffertabelle Schwert

40-75
Auswirkungen wie 8+7+6 auf der Treffertabelle Schwert

76-88
Auswirkungen wie 20auf der Treffertabelle Schwert

89-00
Auswirkungen wie 11 auf der Treffertabelle Schwert

Bei den Trefferzahlen 17, 11, 8+7+6 kehrt der Bumerang zurück.

Trifft der Bumerang nicht, so kehrt er nur zurück, wenn die Probe um nicht mehr als 3 mißlungen ist.
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