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  Fedeykaya

TP: 1W6+3
KK-17
Talentwert Fedeykaya XXX

Kampfmanöver:

Bezeichnung


Beschreibung
Probe
Startwert
TaW

Entwaffnen
Statt einer Attacke. Dabei wird der Waffenarm des Gegners entweder ver​dreht oder gestoßen. Im Endeffekt verliert der Gegner seine Waffe, außer ihm gelingt eine KK-Probe, erschwert um die übrigen Talent-Punkte bei der Manöver-Probe. Sollte die Manöver-Probe misslingen, hat der Gegner eine unparierte Attacke frei, da er nun die Überraschung auf seiner Seite hat.
FF/GE/KK
-2
XXX

Vitale Punkte
Dieses Talent (Manöver) beinhaltet das Wissen um Nervenknotenpunkte (Schmerzpunkte) im menschlichen Körper.

Hat man die Probe geschafft, erfolgt eine normale Attacke (der Gegner kann auch parieren oder ausweichen). Schafft man die Probe nicht, ist die Attacke vergeben. Die vitalen Punkte und die jeweiligen Erschwer​nisse bei der Attacke sind:

- Augen (AT+5), Gegner kann eine Zeitlang (W10 KR) nichts sehen

- Nase (AT+4), Gegner wird für kurze Zeit (W6 KR) kampfunfähig

- Kinn (AT+4), Gegner wird für kurze Zeit (W6 KR) kampfunfähig

- Hals (AT+6, auch von hinten möglich), Gegner wird für W10 KR kampfunfähig

- Solar plexus (direkt unter dem Brustbein) (AT+10), Gegner wird ohnmächtig

- Nieren (AT+4), Kampfbeinträchtigung des Gegners: AT/PA-3

- Beinnerv (an der Innenseite der Schienbeine, eher unten) (AT+3, ebenfalls von hinten möglich), Sturz des Gegners (2 unparierte Attacken)
KL/IN/IN
-6
XXX

Mentale Stärke
Die Probe kann statt einer Attacke durchgeführt werden und ist um den Stufenunterschied erschwert, nicht aber erleichtert (wenn der Gegner eine niedrigere Stufe hat). Gelingt die Probe, so ist man seinem Gegen​über geistig überlegen und hat während des ganzen Kampfes +1 auf AT und PA. Gelingt sie nicht, ist man selber eingeschüchtert und hat -1 auf AT und PA.
MU/MU/IN
-2
XXX

Kiai / 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

Eiserner Körper
Durch sehr hohe Konzentration vermag es der Held, seinem Körper unglaubliche Härte zu verleihen. Da man sich aber über das ganze Manöver hinweg konzentrieren muß, ist man nicht zu kämpferischen Aktionen fähig. Außerdem muß man sich mindestens 10 Kampfrunden lang auf das Manöver vorbereiten.

Wirkung: Von allen Trefferpunkten werden 4 * übrige Talentpunkte abgezogen. D.h. alle Treffer, die weniger TP als 4 * übrige Talentpunkte des Helden haben, können einem nichts anhaben. Allerdings kann der Held weder kämpfen noch rennen, nicht einmal reden...
MU/KL/IN
-3
XXX

Körpersprache
Der Held kann die Aktion, die der Gegner in der nächsten Sekunde ausführen wird aufgrund der Mimik, Körperhaltung etc. vorhersehen. Die entsprechende Parade wird um 3 Punkte erleichtert. Das Manöver wird neben einer Attacke ausgeführt, welche um 3 erschwert ist.
KL/IN/IN
-2
XXX

Wurfwaffenparade
Abfangen von Wurfwaffen aus der Luft (statt einem normalen Ausweichen). Das ist natürlich nicht bei jeder Wurfwaffe ohne weiteres möglich. Die Erschwerung richtet sich nach Art des heran​nahenden Körpers (+0 für stumpfe Wurfwaffen, +1 für Wurfäxte, +3 für Dolche, +5 für Speere, +7 für Pfeile und +10 für Bolzen). Schafft man die Probe nicht, trifft einen die Waffe voll.
IN/GE/FF
-5
XXX

Hebel
Statt einer Attacke wird versucht, den Gegner in eine Art Griff zu bekommen. Der Gegner kann entweder parieren oder ausweichen. Schafft er dies nicht, so wurde er schon gefaßt und kann nur noch durch eine KK-Probe entkommen. Wenn er diese schafft, muß der Held eine KK-Probe, um die übrigen KK-Punkte des Gegners erschwert, schaffen um ihn im Griff zu halten. Schafft er auch dies, wurde der Gegner bewegungsunfähig gemacht, er kann es aber in der nächsten KR wieder mit einer KK-Probe versuchen (gleiches Schema). Schafft man schon die Manöver-Probe zu Anfang nicht, dann hat der Gegner eine unparierte Attacke frei.
FF/GE/KK
1
XXX

Meditation
Durch intensive Meditation vor einem Kampf erfährt man Einsicht in die Welt und die Kunst des Kampfes. Schafft man die Probe, so erhält man für den ganzen Kampf +3 auf alle Manöver-Talente. Schafft man sie nicht, so ist man nach der Meditation für eine volle Spielrunde zu nichts fähig. Die Meditation selber dauert zwei Spielrunden, in denen man nicht gestört werden darf.
KL/IN/CH
-6
XXX
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Wörtlich übersetzt heißt Fedeykin Kriegs​tänzer, weil neben der waffen​losen Kampfkunst auch magische Tänze entwickelt wurden, die während der Schlacht ausgeführt werden können. Jeder Elf der im Fedeykaya ausgebildet ist, kann alle drei beschriebenen Kriegstänze durchführen. Er muß sie nicht steigern, ähnlich den Zauber​liedern. Die beschriebenen Tänze sind nur drei der wichtigsten. Es gibt noch viele weitere, welche aber meist nur in Gruppen durchgeführt werden können und daher für einen Charakter eher uninteressant sind.

- Tanz des Donners: ermöglicht es dem Tänzer, sich direkt nach dem Tanz im Umkreis von 3 * Stufe in Metern auf dem Kampffeld und in Sichtweite, irgendwohin zu teleportieren. Der Tänzer muß sich auf den Tanz konzentrieren und darf nicht abgelenkt werden. D.h. der Tanz kann nur in Schutz durchgeführt werden (also nicht mitten im Kampf!). Außerdem ist es eis Kriegstanz, folglich wird ihn nie ein Elf dazu einsetzen eine Schlucht zu überwinden. In einem solchen Fall würde der Tanz auch gar nicht funktionieren.

Tanzdauer: 2 min, Kosten: 3 ASP / Meter, Probe: Tanzen + 3

- Tanz des Windes: Der Tänzer bewegt sich so schnell und gewandt, daß es unmöglich ist, ihn mit Schuß- bzw. Wurfwaffen zu treffen (außer 1 bei AT). Da der Zaubertanz nur solange wirkt, wie der Elf tanzt, kann der Elf in dieser Zeit auch nicht angreifen oder zaubern. Er kann sich im Tanzen natürlich fortbewegen und zwar so schnell, als würde er laufen.

Vorbereitungsdauer: 5 KR, Dauer: beliebig, Kosten: 4 ASP / KR, Probe: Tanzen + 5

- Tanz des Blitzes: Der Tänzer dreht sich so rasch, daß man seine Gestalt nur noch verschwommen wahrnehmen kann. Dadurch wird es dem Elfen möglich, einen Angriff mit W6+1 Attacken auszuführen. Sollten mehrere Gegner dicht bei einander stehen, so kann der Elf seine Attacken auch aufteilen. Parade hat er aber pro KR weiterhin nur eine. Wird der Tanz schließlich abgebrochen ist der Elf allerdings enorm erschöpft und falls noch ein Gegner bei ihm steht (und noch nicht geflohen ist), hat dieser eher leichtes Spiel.

Vorbereitungsdauer: 3 min (direkt vor Kampf), Dauer: beliebig, Kosten: 5 ASP / KR, Probe: Tanzen + 6
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