Schwirrende Hande

Die schwirrenden Hande sind eine waffenlose Nahkampftechnik, die von Elfen und
Menschen entwickelt wurde, um es einem Charakter zu ermdgli chen im entwaff neten Zustand
seinem Gegner betréchtli chen Schaden zuzufiigen. Die Technik beruht darauf, dal3 gezielt die
Schwadhstell en des K érpers angegriffen werden.

Nur Menschen, Elfen, Halbelfen undOger Magi ist diese Kampftechnik zuganglich; und nu
Menschen undElfen sindin der Lage die Technik bis zur Perfektion zu erlernen.

Oger Magi Krieger haben de moglich bei der Charaktererstell ung eine sonstigen
Fertigkeitspunkt fur die schwirrenden Hande auszugeben.

Jede Charakterklasseist in der Lage diese Kampftedhnik zu erlernen.
Die schwirrenden Hande gelten als Waffe und deshalb miissen fir das Erlernen dieser
Tedhnik bis zu 4 Waffenfertigkeitspunkte aisgegeben werden.

Walf enfertigkeitspunktie | Schaden | Trefferwurfmodifikator | Initiativfaktor
(Stufe)
1 1w4 0 2
2* 1W4+1 +1 2
3 1W4+2 +2 2
4x* 1W4+2 +3 2+2

* oberste Stufe fir Magier jeder Rasse
** nur fir Menschen undElfen moglich

Boni fur AuRergewdhrliche Stérke werden mit berticksichtigt.

Auf Stufe 4 wird zudem dem Charakter ein Bonus von —lauf die Rustungsklasse gewahrt.
Auf den Stufen 1 kis 3 kann der Charakter in einer Runde zwei Angriffe ausfiihren (je an
Schlag und Tritt oder zwei Schlége); auf der 4. Stufe sind del Angriffe moglich (zwel
Schldge undein Tritt).

Diebe konren beim Aufstieg in eine neue Erfahrungsdufe auf das verbessern der
Diebesfertigkeiten verzichten undstatt dessen eine Kampfstufe der schwirrenden Hande
erlernen. Barden komen ein Kampfstufe erlernen, wenn sie zweimal in Folge beim Aufstieg
auf elne neue Erfahrungsdufe, auf das Verbessern der Diebesfertigkeiten verzichten.

Mit dieser Kampftechnik ist es den Dieben mogli ch eine hinterhdtigen Angriff
durchzufihren. Diebe missen aber auch zum erlernen deser Kampftechnik mindestens einen
Walfenfertigkeitspunkt ausgeben.

Damit ein Angriff mit den schwirrenden Handen erfolgreich sein kann, muf3 der Angreifer
seinen Gegner klar sehen konren, in der Dunkelheit schlagen de Angriffe auf jeden Fall fehl.
Besitz ein Angreifer Infravision, so erhélt er die Ublichen Mali fir das Kampfenin
Dunkelheit fur seinen Angriff mit den schwirrenden Handen. Die Fertigkeit Blind kdmpfen
hil ft einem Charakter nicht im Dunkeln die schwirrenden Hande ensetzen zu kénren.

Geht ein Angriff fehl, so besteht zu 20% die Chance, dal? der Angreifer an der Geziickten
Waife des Gegners sch verletzt und dibel 1W3 Schaden erleidet, sofern die Wirkungsweise
der Waffe S oder K ist. Dieser Schaden geht direkt auf die Gliedmal3e, mit der angegriffen
wurde. Mit einer verletzten Gliedmalie kann s zu ihrer Heil ung nicht mehr angegriffen
werden. Stiefel schitzen de Fuf%e enmalig vor einer solchen Verletzung.



Auflerdem ist ein namaler Angriff nur in Rustungen aus Organischen Stoffen (und dem
Elfenkettenhemd) mdglich. Tragt der Angreifer eine metall ene Ristung, so erleidet er einen
Malus von —4auf seinen Angriffswurf, da metall ene Ristungen zu Sperrig sind, un darin de
feinen Bewegungen der schwirrenden Hande richtig austiben zu kénren.

Esist nicht méglich in einer Hand eine Waffe zu flhren undmit der anderen Hand sowie mit
dem Ful3 cann roch de schwirrenden Hande e@nzusetzen. Es miissen beide Hande frei sein
um mit den schwirrenden Handen angreifen zu kénren.

Far den Angriff mit den schwirrenden Handen gilt im Normalfall ein Initiativfaktor von 2.
Auf der 4. Stufe gilt dieser Faktor nur fur den Angriff mit den Handen, fur einen zusétzli chen
Tritt ist auf den Initi ativwurf noch zusétzlich +2 zu rechnen.

Unter Verwendung der Fertigkeit turnen kann ein Charakter nach gelungenem Fertigkeitswurf
noch zusétzlich ein Angriff mit einer Hand ausfiihren, ohre dal3 de Wirkung des Turnens
aufgehoben wird. Mifdlingt der Fertigkeitswurf, so ist fir den Charakter in deser Runde kein
Angriff moglich, under erhdlt dann auch nicht (fall s Stufe 4) den Bonus auf die RK.

Die schwirrenden Hande konnen auch in Kombination mit der Fertigkeit Springen angewanat
werden. In desem fall erzielt der Charakter einen Kopftreffer undes besteht beim Gegner die
Chance enes KO. Diese Chanceist abhéngig vom Konstitutionswert des Gegners.

Konstitutionswert | KO Chance(1W20) Erholenin
20-18 1 1 Runde
17-15 2 2 Runden
14/13 3 2 Runden
12/11 4 3 Runden
10/ 9 5 3 Runden

8/7 6 4 Runden
6/5 7 4 Runden
4/3 8 5 Runden
2/1 9 6 Runden

Gelingt der Fertigkeitswurf nicht, so fallt der Charakter seinem Gegner zu Fil¥en. Diese
Angriff svariante funktioniert nur, wenn beide Charaktere die gleiche Gréfienordnung haben.

Der Angriffsbonwsist auch gltig, wenn de Kampftechnik bei der Ausgprache von
Berthrungszaubern angewendet wird (nattrlich in dem Fall kein Schaden!!).



