
Führung

Schneller Griff: Zieht der Hundeführer eine Wurfwaffe (Wurfmesser, Franciska oder Toma-
hawk), gilt das als freie Aktion. Er kann daher in einer Kampfrunde seine Wurfwaffe ziehen und 
sofort angreifen.

Führung: Bei der Charaktererschaffung und in jeder Auszeit kann sich der Hundeführer einen 
von drei Hunden auswählen. Jeder Hund beherrscht Standardkommandos wie „Sitz!“, „Bei Fuß!“ 
oder „Bring!“. Bestehen Zweifel, ob der Hund ein Kommando versteht oder befolgt, entscheidet 
eine Intelligenzprobe des Hundes. 

Darüber hinaus versteht jeder Hund vier besondere Kommandos. Der Hundeführer kann jederzeit 
1 Punkt Führung ausgeben, um seinem Hund eines dieser Kommandos durch Zeichen oder Zuruf 
zu erteilen. Ausgegebene Punkte Führung regenerieren sich vollständig nach einer langen Rast. 
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Eisenkette mit Halsband für Gefangene

0 0 0

Sprachen: Muttersprache (inkl. Lesen/Schreiben) · Alchemie: Latein oder

Arabisch · Theologie: Latein

Hund: Rüdiger (Spürhund, Bluthund, Stufe 1) – TP 5, KW 5, AB +2, Biss 1w6,

RK 12. Kommandos: Fährten suchen, Obacht, Such, Gefährte

Ein ehemaliger Jagdmeister eines Fürsten, doch vor Jahren spurlos

verschwunden. Während einer Jagd traf er auf den Teufel, welcher ihm ein

Elexier im Tausch gegen einen Teil seiner Seele gab. Bald schon plagten

Alpträume und Zweifel den Mann. Hatte er wirklich den Teufel getroffen? Konnte

er seine Seele wieder erlangen?


