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Korvus Ventoris CN

Mensch

MittelCalistria 21 1,74 71kg Schwarz GrünMännlich

Jan Hermann Siemers

Schurke 1
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0

3

Lederrüstung

Brecheisen
Blendlaterne

Hanfseil (15m)
Öl (10l)
Rucksack
Reiseproviant (10x)
Wasserschlauch
Wurfhaken
Diebeswerkzeug (M)

2

Feuerstein und Stahl

Kampf mit zwei Wa�en
Wenn du in deiner Zweithand eine zweite Wa�e hältst,
kannst du mit dieser Wa�e in jeder Runde einen
zusätzlichen Angri� ausführen.

Tabelle: Mali für den Kampf mit zwei Wa�en
Umstände Haupthand Zweithand
Normale Mali - 6  - 10
LWin Zweithand - 4  - 8
Kampf mit ZW - 4  - 4
LW in ZH und Talent Kampf mit Zwei Wa�en
  -2  -2
Kernschuss
Du erhältst einen Bonus von +1 auf Angri�s- und
Schadenswürfe, die du machst, um mit einer
Fernkampfwa�e ein Ziel innerhalb eines Radius von
maximal 9 m anzugreifen.

Umgang mit Wa�en und Rüstungen:
Der Schurke ist im Umgang mit allen einfachen Wa�en,
der Handarmbrust, dem Rapier, dem Totschläger, dem
Kurzbogen und dem Kurzschwert geübt. Der Schurke ist
im Umgang mit leichten Rüstungen, nicht aber im Umgang
mit Schilden, geübt.
Hinterhältiger Angri�:
Wenn der Schurke einen Gegner angreift, der sich nicht
e�ektiv verteidigen kann, kann er mit einen gezielten
Angri� auf eine Schwachstelle mehr Schaden verursachen.
1W6 Schaden
Fallen �nden:
Ein Schurke addiert seine halbe Schurkenstufe zu seinen
Fertigkeitswürfen in Wahrnehmung, um Fallen zu �nden,
und in Mechanismus ausschalten (Minimum +1). Ein
Schurke kann die Fertigkeit Mechanismus ausschalten
benutzen, um magische Fallen zu entschärfen.
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