Ngisizz levia ‘turak

Allgemeine Beschreibung

Nachwdem™ biutigen Dha’churrisch gegen den Ngisizz levia'turak N'Chriss'Zhay, den Ssitt der alten Echsenstadt
SselsAithach;, tiberkommt dich wihrend deinen Kdmpfen immer wieder eine rasende Wut, die wihrend des Sturms auf den
Tuzaker Fiirstenpalast schlieflich im Ruf des N'Churrs gipfelte.

Regeltechnische Auswirkungen auf Ungrimm
Folgende regeltechnische Auswirkungen hat die Begegnhung mit N*Chriss'Zhay mit sich gebracht:
s Deine Korperkraft steigt dauerhaft um 2 Punkte.
+= “Besondere Begabung Korperkraff: Kiinftige Steigertingskosten sind halbiert. Der maximal erreichbare KK-Wert
entspricht dem Grundwert x2.
e Besondere Begabung'Nahkampf: Alle Nahkampftalente konnen zukiinftig fiir die Hdlfte der Kosten gesteigert
werden. Der hochstmogliche TaW-Wert ist dabei jeweils die hochste Leiteigenschaft +5.
e Der Talentwert eines von dir ausgewdhlten Nahkampftalents steigt dauerhaft um 1 Punkt.
o Vorteil KaltblitigizAlle Angste sinken dauerhaft um 1 Punkt. Alle Angste kénnen zukiinftig fiir die Hdlfte der
Kosten gesenkt werden.

Besondere Fdhigkeiten
Nach dem blutigen Kampf gegen den Ngisizz /evia ‘turak N'Chriss'Zhay scheint es, als ob du deine neu gewonnene Wut
auch biindeln und im Kampf nutzen kannst.

Ruf des N'Churr:

Wahrend du deinen Gegnern gegeniibertrittst steigt unbdndige Wut in dir auf. Unter groBler Anstrengung gelingt es dir,
die Wut zu biindeln und in animalische Stdrke und rohe Kampfgewalt umzuwandeln. Deine Augen werden griin, starr und
schlitzformig und an vielen Stellen iiberziehen griine, steinharte Schuppen deine Haut. Eventuelle Schmerzen verblassen
und treten schlieflich komplett in den Hintergrund. Die Anwendung ist selbstauslosend.

Fiir die Dauer des folgenden Kampfes erhdlst du MR +10, KK +10 und AT +2. Durch die griinen Schuppen steigt dein RS
zudem um 3 Punkte. Zusatzlich erhdlst du die Vorteile 'Eisern' und 'Zdher Hund' und erleidest keine EinbuBen durch
Wunden. Eventuelle Proben auf Selbstbeherrschung oder Koperbeherrschung konnen ignoriert werden.

Sprung des Ngqisizz levia'turak:

Die gewaltige Kraft der Ngisizz levia ‘turak stromt in deinen Kérper. Wut steigt in dir auf, dein Gegner ist unereichbar!
Mit einer erfolgreichen GE-Probe kauerst du dich zusammen und kannst aus dem Stand heraus bis zu 15 Schritt weit
springen (2 Aktionen). Der Sprung gilt als normale Attacke. Bei einem erfolgreichen Sprung diirfen die iibrig gebliebenen
Punkte der GE-Probe auf die Attacke als TP dazu addiert werden. Die Anwendung ist willentlich.

Sturm der Jhrarhra:

Die unbdndige Kraft der Jhrarhra flieft durch deine Adern. Du schnaubst vor Wut und kannst die Kraft der Jhrarhra fiir
deinen ndchsten Angriff nutzen: Mit einer AT-Probe +8 (zusdtzliche Ansagen sind maglich) gelingt dir ein machtiger
Sturmangriff (2 Aktionen), bei welchem du bis zu 5 Schritt entfernte Ziele angreifen kannst. Dein Angriff verursacht
zusdtzlich zum Waffenschaden 2W6 TP und gilt als Angriff zum Niederwerfen: Dem Gegher muss eine um die erlittenen
TP erschwerte KK-Probe gelingen, ansonsten stiirzt er zu Boden. Gelingt die KK-Probe, verliert der Gegner lediglich 2Wé
INI-Punkte. Befinden sich zwischen dir und dem Ziel deines Angriffs weitere Gegner, muss ein jeder dieser Gegner eine
KK-Probe +10 ablegen. Misslingt die KK-Probe, stiirzt der Gegner und dein Angriff wird fortgefiihrt. Gelingt einem
Gegner die KK-Probe, verliert dieser lediglich 1W6 INI-Punkte und dein Sturmangriff ist vorzeitig gestoppt worden. Die
Anwendung ist willentlich und kostet 1W6 AuP.



