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TAINIEA

Du dr en riddardotter som har fostrats hdrt i strid dnda sedan barnsben, ndgot
inte minst ditt drriga ansikte utvisar. Din mor forsvann ndr du var liten och
du soker svar pd vad som egentligen hinde. Du tror benhdrt mod och didelhet
men kommer antagligen att driva bort i andra tankar i samma 6gonblick som
du upplever ndgot som trakigt. Det kan ddrfor ibland vara svirt att veta vilka
val som dr de rdtta eftersom du sannolikt inte lyssnade ndr valen beskrevs.

ANPASSLIG

4 Viljepoang: 3

Nir du ska sla mot en firdighet kan du vélja att istallet
sla slaget med en annan, valfri, fardighet. Du maste
kunna motivera hur du anvinder den valda fardigheten.
SL har sista ordet, men ska vara tillitande.

FORKAMPE

4 Viljepoang: 2

Du tvekar inte att ta smallar for att skydda dina véinner.
Om du och en eller flera andra rollpersoner ar i nérstrid
med samma fiende (inom 2 meter) och fienden vill
angripa en annan rollperson kan du stdlla dig i viagen
och tvinga fienden att angripa just dig. Att aktivera for-
magan riknas inte som en handling.
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VERVEN

Du dir en aly som har fordrivits fran din klan eftersom det finns vissa
tveksamheter om ditt ursprung, ndgot som din magi anses visa prov pd. Det har
lett till att du ogdrna utévar magi. Du har dock utvecklat en oerhord skicklighet

med pilbdgen efter att ha vuxit upp ensam i skogen. Din ensliga uppvixt har
ocksa lett till en tveksam moral - men vad gor man inte for att overleva?

TVILLINGPIL

4 Viljepoang: 3

Om du aktiverar denna formaga ndr du avlossar en pil-
bage skjuter du tva pilar i stéllet for en. Sla bara en gang
for att triffa, med nackdel. Skadan slas separat. De bada
pilarna kan riktas mot samma mal eller olika.

LAKA

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen ldker 2T6 KP pa dig sjélv eller en annan

besvirjelsen ytterligare T6 KP.

levande varelse. For varje effektgrad 6ver den forsta liker
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GIZINNA

Du hdrstammar frdn en lang linje av lonnmordare. Det fanns en
tid ndr du trodde att du inte skulle ga i familjens fotspar och istdllet
bli ndagon form av virldsforbdttrare. Din bror Splatts fick dig dock
att komma pa bdttre tankar och overge allt idealiskt dravel. Nu dr
du en av de skickligaste lonnmordarna i branschen. Du ogillar
dock utdraget lidande — snabbt och smdrtfritt dr din devis.

VRESIG SIMFOTTER

4 Viljepoéang: 3 4 Viljepoang: —

Ankor tenderar att ha ett haftigt humor. Du kan aktivera Som anka far du dven en fordel pa alla slag mot SIMMA
denna forméga nar du ska slé ett tarningsslag, och du och forflyttar dig alltid med full hastighet i eller

far da en fordel pé slaget. Du blir &ven Arg, om du inte under vatten.

redan &r det. Formédgan kan inte anvéindas for slag mot
INT eller INT-baserade firdigheter.

LONNMORDARE

4 Viljepoédng: 3

Nir du utfér en smygattack gor din attack T8 extra
i skada. Denna hjélteférmaga kan kombineras med
hjilteférmégan Tjuvhugg. Du aktiverar denna formaga
efter slaget for att triffa, men innan du slér f6r skadan.
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DIRIVAN

Du dir riddarson och har fostrats hdrt bade i strid och lydnad sedan
barnsben. Din mor forsvann ndr du var liten till foljd av sina dumdristiga val.
Efter det har du jobbat hdrt for att din syster, Tamea, inte ska ga samma vig.

Din stora drom dr att bli paladin och nyligen tog du forsta steget till

att infria drommen ndr du pabérjade intrddesproven till en orden.
Din tilltdnkta orden fattar grejen med lydnad och disciplin.

ANPASSLIG

4 Viljepoang: 3

Nir du ska sld mot en firdighet kan du vélja att istéllet
sla slaget med en annan, valfri, firdighet. Du méste
kunna motivera hur du anvéinder den valda fardigheten.
SL har sista ordet, men ska vara tillatande.

FLAMMA

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skickar en flamma fran din hand eller fokus
till mélet. Flamman kan duckas eller pareras som en
avstandsattack. Om anfallet tréiffar gor flamman 2T6 i
skada, och sitter eld pa littantdndliga foremal. Varje
effektgrad utover den forsta 6kar skadan med Té6, eller

skapar en till flamma som triffar ett annat mal inom
rackvidden.
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