ﬁword Pripcess

SPELLEDAR-LATHUND

Rollpersonskonstruktion

Bestdm din rollpersons namn.

Bestdm din rollpersons utseende, dlder och kon.

Bestdm vdrdet pd dina egenskaper.

Bestiim din rollpersons Aventyrarklass.

Vilj max tre fardigheter utéver de du fér av din Aventyrarklass.

Vdlj en formdga.

Skriv ner antalet 6despoding (OP). For det mesta bérjar kvin med 3 OP.
Utrusta rollpersonen.

Bestdm din rollpersons bakgrundshistoria.

WOeNoGRWN-:=

10. Borja spela.

Vilken Egenskap ska jag anvinda?

Bluffa n&gon: Nédrvaro

Ficktjuveri: Smidighet

GOémma sig: Kunskap

Hoppa: Smidighet

Hélla fast nagot: Styrka

Kasta ndgot, som en sten pa ett mal, eller anvinda ett lasso: Smidighet
Lyfta nagot tungt: Styrka

Lisa/skriva: Kunskap

Navigera eller anvidnda en karta: Kunskap
Rida: Smidighet

Simma: Smidighet

Sla en volt: Smidighet

Strid: Styrka eller Smidighet

Talare, 6vertyga med kédnsloargument en folkmassa eller enskild person: Narvaro

Upptécka nagot: Nérvaro

Virdera en juvel, ett smycke eller ett annat kanske dyrbart fsremal: Kunskap

Vapen Rustning

+/-0 obevdpnad +1  tyg- eller ldderrustning

+1  dolk eller kniv +2  ringbrynja

+1  improviserat vapen, som +3  pldtrustning ("riddarrustning”)
hammare, stekpanna eller spade +2  skold

+1  slunga +1  hjdlm

+1  stav

+1  trdklubba
+2  armborst
+2  enhandsyxa

+2  pilbdge

+2  spikklubba
+2  spjut

+2  svird

+3  tvahandssvard
+3  tvahandsyxa
+3  lans (till hdst)

Handlingar

1. Intention

2. Bestdm Svdrighetsgrad
3. Sla Handlingsslag

4. Bestdm Resultatnivd
Svarighetsgrad
Handlingsnivd  Svarighetsgrad
Rutin 8

Latt 9
Enkelt 10
Normalt il
Knepigt 12
Svart 13
Extremt 14
Vansinne 15
Glom det 16
"Omsjligt” 17
Resultatnivaer

9+ dver: Ndgot spektakuldrt bra har intraffat
utdver att handlingen lyckades.

4-8 dver: Du lyckades pd ett bra sdtt att utfora
handlingen. Nagot positivt intrdffar.

0-3 dver: Handlingen lyckades, men inget ofor-
utsdtt hander.

1-3 under: Handlingen misslyckades, men inget
vdrre intrdffades.

4-8 under: Handlingen misslyckades och ndgon
negativ komplikation intrdffar.

9+ under: Ndgot katastrofalt intraffar utéver att
handlingen misslyckades.

Rundor

1. Forst handlar de som ska sdga nagot.

2. Sedan handlar de som ska ror sig, som till
exempel smyga, pringa eller kldttra.

3. Utdva vdld av ndgot slag, eller anvinda
magi.

4. Gorandgot annat.



Svarighetsgrader for de olika magityperna

Elektriska blixtar

+ Ge nigon en mindre, ofarlig men distraherande, stét: 10
+ Tdnda en liten eld med en blixt: 11

+ Skicka ivdg en blixt som forstor en vanlig tradorr: 12

+ Skicka ivdg en blixt som ger +1 i skada: 12

+ Skicka ivdg en blixt som ger +2 i skada: 13

+ Skicka ivdg en blixt som ger +3 i skada: 14

+ Skicka ivig en blixt som ger +4 i skada: 15

Telekinetisk kraft

+ Flytta (eller fa att svdva) en mindre sak, som en nyckel eller
ett glas vatten, nigra meter (och kort tid): 10

+ Flytta (eller f& att svdva) ett mellanstort féremél, som ett
svird eller en katt, ndgra meter (och kort tid): 11

+ Flytta (eller f4 att svdva) ett stort féremal, som en éltunna
eller en manniska, nagra meter (och kort tid): 12

+ Flytta (eller f4 att sviva) ett mellanstort foremal, som ett
svird eller en katt, sa 1dnge magikern koncentrerar sig

pa det: 12

+ Att lata en minniska svdva fran marken till ett hogt
murkrén: 13

+ Styra riktningen pd en elektrisk blixt: 13

+ Att f4 ett stort och tungt féremal, som ett stenblock eller en
vagn, att sviva eller flytta sig nigra meter: 14

+ Att fa ett stort och tungt féremal, som ett stenblock eller en
vagn, att sviva eller flytta sig s& lainge magikern koncentrerar
sig pa det: 15

+ Att fa ett stort och tungt foremal, som ett stor bat, att svdva
permanent eller sa ldnge magikern vill: 17

Magisk fortrollning

+ Fortrolla ett féremal sa det lyser en timme: 10

+ Gora en trolltryck eller liknande med begrinsad kraft och
verkan, som en kirleksdryck som fungerar ndgra timmar: 11
+ Fortrolla ett svird sd det far en viss egenskap under en strid,
som att ge mer (+1) skada: 11

+ GOra en magisk amulett med begrinsad verkan (som att
skydda mot illusioner eller gift en dag): 12

+ GOra en helande dryck som ger tillbaka 1-6 (sl& en tirning) i
Styrka: 12

+ GOra en trolltryck eller liknande med mer kraftfull verkan,
som ett dpple som forsitter ndgon i en magisk sémn med vissa
regler: 13

+ GOra en magisk amulett med ldngre verkan (som att skydda
mot blixtar ett manvarv): 14

+ Fortrolla ett svird sd det far en viss egenskap permanent,
som att ge mer skada: 15

Illusioner

+ Skapa en mindre, tillfillig (max lika ménga timmar som
magikerns Nirvaro) och stillastdende illusion: 10

+ Skapa en stdrre (som ett vanligt rum), tillfallig (max lika
ménga timmar som magikerns Ndrvaro) och stillastdende
illusion: 11

+ Skapa en mindre, permanent och stillastdende illusion: 14
+ Skapa en stdrre (som ett vanligt rum), permanent och
stillastiende illusion: 15

+ Byta utseende pd en person tillfdlligt (max lika manga
timmar som magikerns Nirvaro): 13

+ Byta utseende pd en person en ldngre tid (max lika manga
dagar som magikerns Narvaro): 14

+ Byta utseende pd en person permanent, eller s linge
magikern 6nskar: 16

Kultisternas magi

NATURMAGI

+ T4 en liten planta att vidxa och/eller blomma: 12

+ Fa trdd att snabbt vixa: 14

+ F4 ett trad att snabbt forma sig efter kultistens vilja: 15
+ Skapa en golem (krdver minst tre kultister, och alla tre
maéste lyckas med sitt slag): 16

SVARTKONST

+ Paralysera en mansklig motstdndare vid berdring:

Offrets Nérvaro + 10

+ Doda en minsklig motstdndare vid beréring:

Offrets Ndrvaro + 12

+ Paralysera en minsklig motstandare pa avstind, upp till
tio steg: Offrets Ndrvaro + 11

+ D&da en midnsklig motstandare pé avstand, upp till tio steg:
Offrets Nérvaro + 13

GIFTBLANDING

+ Skapa ett gift som saknar lukt och smak: 11

+ Skapa ett gift som dédar vid berdring: 12

+ Skapa ett gift forlamar en person under en period: 13

+ Skapa ett gift som forsdnker offret i en djup som som liknar
doden: 13

+ Skapa ett gift som dédar vid en speciell tidpunkt: 14

+ Skapa ett gift som enbart dédar en speciell person: 15




Skrécklest

HANDELSE SVARIGHETSGRAD
Se en dod minniska, helt ovidntat 8
Se nagon bli misshandlad 8
Se en person bli dodad 9
Hamna i en strid pa liv och d6d 9
Delta i ett faltslag i forsta linjen 10
Utséttas for en naturkatastrof av nagot slag 12
Se en skraimmande 6vernaturlig hindelse 12
Déda en annan person 12
Forlora minst hilften av en egenskap pa en runda 13
Utséttas for fientlig magi 13
Se en drake pa ndra hall 14
Se en gast pa ndra hall 14
Se en vattenorm pd néra hall 15

VID MISSLYCKANDE:

Be om ndd: Rollpersonen faller ner p4 marken och ber om nad, of6rmdgen att géra nat annat under

1-6 rundor (sl en tdrning). Vad en eventuell motstdndaren sedan gor dr en annan sak.

Springa for livet: Rollpersonen vinder sig om och flyr skrikande i panik i 1-6 stridsrundor (sla en

tirning). Det enda hen vill &r att komma s langt bort hen kan fran det som orsakat panikreaktionen.

Om hen 4r i strid fAr motstandaren en extra attack, ddr rollpersonen inte far modifiera slaget med

négot utom sin rustning (men inte fér skold). Motstdndaren kan saklart springa efter, om hen énskar.

Std och dregla: Rollpersonen stér still med tom blick, helt handlingsférlamad och dreglande,

oférmdgen att géra nat annat pd 1-6 rundor (sl en tarning).




