
Kervor war ein angesehenes Mitglied der Stadtwache. Stets ein Vorbild an Disziplin und 
Pflichtbewusstseins im Dienst, stieg er schnell in den Rängen auf und wurde Anführer einer eigenen 
Einheit. 

Durch sein Talent und seine Unnachgiebigkeit in der Verbrechensbekämpfung wurde er bald von Kollegen 
bewundert und von Kriminellen gefürchtet. 

Doch durch seine Erfolge machte er sich auch Feinde und so rächte sich eine kriminelle Organisation an 
ihm, indem sie seine Frau und Kinder ermordeten während er im Dienst war. 

Durch dieses traumatische Ereignis erwuchs in ihm ein Hass auf alle Gesetzesbrecher. Schon bald viel der 
ehemalige Vorzeigesoldat durch brutale Übergriffe und Disziplinlosigkeiten gegenüber selbst 
Kleinkriminellen. 

Bald war er für die Stadtwache nicht mehr tragbar und wurde aus dem Dienst entlassen. 

Ein alter Mentor jedoch, der nicht mit ansehen wollte wie so viel Talent vergeudet wird und nahm in ein 
einer Spezialeinheit auf, die immer dann in Aktion trat, wenn es für die gewöhnliche Stadtwache zu 
schmutzig wurde. 

Hier fand er sich mit seinen mittlerweile Brutalen Methoden schnell zurecht und konnte sein 
Fähigkeitsspektrum noch um einige Talente erweitern, die ihm früher verpönt waren, da sie als 
unehrenhaft oder moralisch verwerflich galten. 

Sein Ansehen bei den ehemaligen Kollegen der Stadtwache hat zwar gelitten, doch fürchten ihn die 
Kriminellen nun dafür umso mehr, denn mittlerweile ist ihm jedes Mittel recht. 
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SPECIAL ABILITIES
–– RACIAL ABILITIES ––
× Base land speed of 30 feet.
× Bonus Feat: 1st level bonus feat
× Favored Class: Any
–– CLASS ABILITIES ––
× Proficient in all armor, and all shields (including tower shields)
× Proficient with all simple and martial weapons.
× Sneak Attack: Any time someone you attack is denied their Dexterity
   bonus to AC; or you are flanking them; you inflict an extra 1d6 damage.
   Ranged attacks must be within 30 feet to gain this; and this extra damage
   is not increased on a critical hit. Creatures that are immune to critical hits
   ignore this damage; as do creatures with concealment.
× Grace(Ex): When wearing light or no armor; and carrying a light load you
   gain a +1 competence bonus on Reflex saves.
× Insightful Strike(Ex): When wearing light or no armor; and carrying a light
   load you gain a +3 as a bonus on damage rolls with any light or
   finesseable weapons. You do not gain this bonus to damage against
   creatures immune to critical hits.
× Always Ready(Ex): You gain a +2 bonus on initiative checks.
× Streetwise(Ex): You gain a +2 competence bonus to Gather Information
   and Knowledge (local).
× Stand Tough(Ex): 1/day, when you would be damaged by a weapon, you
   can attempt a Fortitude save with a DC equal to the damage dealt. If you
   succeed, you take only half damage, and it is nonlethal damage. You need
   not be aware of the attack to use this ability.
–– FEATS ––
× Combat Expertise(PH 92) : Trade attack bonus for AC (max 5 points).
× Improved Feint(PH 95) : Feint in combat as move action.
× Improved Critical(PH 95) (Rapier) : Double threat range of weapon.
× Two-Weapon Fighting(PH 102) : Reduce two-weapon fighting penalties by
   2.
× Improved Two-Weapon Fighting(PH 96) : Gain second off-hand attack.
× Weapon Finesse(PH 102)² : Use Dex modifier instead of Str modifier on
   attack rolls with light melee weapons.
× Weapon Focus(PH 102) (Rapier) : +1 bonus on attack rolls with selected
   weapon.
× Weapon Specialization(PH 102) (Rapier) : +2 bonus on damage rolls with
   selected weapon.
× Melee Weapon Mastery(PH2 81) (Piercing) : You gain Weapon Focus and
   Weapon Specialization benefits with multiple weapons.
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