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Lederrüstung

Brecheisen
Blendlaterne

Hanfseil (15m)
Öl (10l)
Rucksack
Reiseproviant (23x)
Wasserschlauch
Wurfhaken
Diebeswerkzeug (M)
Heiltrank 1W8+1
Schlafsack

Winterdecke
Kaltwetterkleidung
Fackel
Bärenfalle
Wolfspfote
Wolfsmütze
Bieberpfote
Rehhuf

9
1
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.
Entrinnen (AF):
Ab der 2. Stufe kann der Schurke magischen und
ungewöhnlichen Angri�en mit großer Gewandtheit
ausweichen. Wenn ihm ein Re�exwurf gegen einen Angri�
gelingt, der normalerweise halben Schaden bei einem
erfolgreichen Rettungswurf verursacht, erleidet er keinen
Schaden. Er kann Entrinnen nur benutzen, wenn er eine
leichte oder keine Rüstung trägt. Ein hil�oser Schurke kann
Entrinnen nicht benutzen.
Trick:
Blutende Wunde * (AF): Ein Schurke, der diesen Trick
beherrscht, kann bei einem lebenden Gegner mit einem
Hinterhältigen Angri� eine blutende Wunde verursachen.
Das Ziel des Angri�s nimmt einen Punkt Schaden für jeden
Würfel zusätzlichen Schaden, den der Schurke bei einem
Hinterhältigen Angri� erhält (4W6 Punkte entspricht einer
Blutung von 4). Ein blutender Gegner erhält den Schaden
jeweils zu Beginn seiner Runde. Die Blutung kann mit einem
Wurf auf Heilkunde (SG 15) oder mit jedem E�ekt gestoppt
werden, der Tre�erpunkte heilt. Der Schaden von mehreren
blutenden Wunden addiert sich nicht auf. Blutungsschaden
umgeht jegliche Schadensreduzierung, die eine Kreatur
haben mag.

Reaktionsschnell: 
Du erhältst einen Wesenszugbonus von +2 auf deine
Initiativewürfe.

2 Leicht 10% 15 max. GE-Mod. 6


