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Hruruzat

TP: 2W6
KK-15
Talentwert Hruruzat XXX

Kampfmanöver:

Bezeichnung


Beschreibung
Probe
Startwert
TaW

Aggressive Parade
Anstatt einer Parade wird die Probe ausgeführt, welche um die übrigen Punkte bei der Attacke des Gegners erschwert ist. Ist diese gelungen hat man den Angriff des Gegners überwunden (also pariert) und kann seinerseits eine normale Attacke machen, welche um die übrigen Talentpunkte bei der Probe verstärkt ist (TP+). Gelingt die Probe nicht, so findet man sich in einer ungeschützten Lage wieder und der Gegner erzielt mit seiner Attacke +W6 Schaden.
MU/IN/GE
0
XXX

Kampfschrei
Zugleich mit einer Attacke (nie bei einer Parade) stößt man einen markerschütternden Kampfschrei aus. Wird dieser erfolgreich ausgeführt muß dem Gegner eine Mutprobe, erschwert um die übrigen Talentpunkte beim Manöver, gelingen. Schafft er diese nicht, verliert er seine nächste Attacke. Pariert wird vom Gegner allerdings weiterhin. Mißlingt einem die Manöver-Probe hat der Schrei eher den gegenteiligen Effekt und man selber verliert die nächste Attacke.

Würfelt der Gegner bei der Mutprobe eine 20, so ergreift er in Panik die Flucht.
MU/CH/KK
1
XXX

Stöße
Statt einer Attacke. Man stößt den Gegner weg oder bringt ihn aus dem Gleichgewicht um sich Raum für eine Flucht zu schaffen oder den Gegner einen Abrund hinunterzustürzen etc. Der Gegner kann dies durch parieren oder ausweichen verhindern. Ist die Aktion erfolgreich, so gibt es für eine KR keine AT oder PA auf beiden Seiten
MU/GE/KK
1
XXX

Bruchtest
Der Held kann seine Kraft so konzentrieren, daß er mit der Handkante harte Materialien wie Holz oder Ziegel zerschlägt. Nach einer Konzentrationszeit von fünf KR kommt zum gewohnten Schaden noch die übrigen Talentpunkte * 3 als Schaden dazu. Verpatzt man die Probe, erhält man selbst das Zuviel-Gewürfelte als Schaden.
MU/IN/KK
0
XXX

Würfe
Statt einer Attacke. Wir nicht pariert oder ausgewichen, so wird der Gegner zu Boden geworfen und man selber hat zwei unparierte Attacken frei. Mißlingt die Probe, dann hat der Gegner eine unparierte Attacke.
GE/GE/KK
0
XXX

Fallschule
Durch Abrollen etc. erleidet der Held bei Stürzen, Springen von höheren Mauern usw. keinen Schaden. Die Probe ist um die Höhe des Falles in Metern bzw. nach Ermessen des Spielleiters erschwert.
IN/GE/GE
1
XXX

Sprungtritte
Statt einer Attacke. Im Sprung kann der Held wuchtige Tritte verteilen. Nach gelungener Probe wird eine normale Attacke durchgeführt, die auch pariert werden kann, oder der man ausweichen kann. Ist der Sprungtritt erfolgreich, wird dadurch der doppelte Schaden angerichtet (TP*2). Schafft man die Manöver-Probe nicht, dann kann der Gegner eine unparierte Attacke durchführen.
MU/GE/KK
1
XXX

Bodenkampf (wird nur bei den Waldmenschen gelehrt)
Der Held beherrscht eine Kampftechnik, die auch nach einem Sturz durchgeführt werden kann. D.h. wenn er am Boden liegt kann er weiterhin attackieren, parieren oder ausweichen, aber keine anderen Manöver (außer Würfen) ausführen. Die Probe muß nur einmal zu Beginn des Bodenkampfes durchgeführt werden, wird sie vermasselt, hat der Gegner noch eine unparierte Attacke mehr (bei Sturz dann also 3) und man kann keinen Bodenkampf durchführen. Am Boden sind allerdings alle Paraden und das Ausweichen um 2 erschwert, die Attacke bleibt gleich. Um aufzustehen benötigt der Held die Zeitdauer einer Attacke und seiner darauffolgenden Parade!
MU/KL/IN

(erschwert nach Er​mes​sen des Spiel​leiters; im Kampf bei Stolpern +1 und bei Sturz +3 er​schwert)
-1
XXX

