GILDESTATUS:
KLASSE:

Lykkeridder

EVNER: Vardi Boms | SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 17 +2 FORSVAR: 15 Niveau1: Vabenferm, beaelle
% Behzndighed 11 +0 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold
% Intelligens 12 +0 LIVSPOINT: 25

Visdom 14 +1 Sér og skader:
M Karisma 11 +0 Forstehjelpsterning:  1t10

"1 Udholdenhed 15 +1 Resistens: +0 ]
Bonusser til resistens: M Niveau 6:

msming: Ringbrynje . . | I

: 45 : i+

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

1 Niveau §:

‘| ANGREBSBONUS: _+0

Nazrkamp: +2
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +0

Angrebsbonus + behzndighedsbonus + evne Banus

Niveau 10:

Skadebonus: +4
Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

Skjold:

Ringbrynje (stgjende), rygsaek, olielampe,
fyrtaj, 2 fl. olie, 2 stearinlys, pen, og bleek, reb,
8 pergamentark, teeppe

VABEN Skade Effekt RV ,
Slaggkse 118 Flaekke Tohandsvabe
Daggert 1t4 Dadeligt stik  5/10m

Spyd 1t6 Spiddet 10/20m : Magisk udstyr: Styrkedrik (2 doser)
Helbredende drik (1 dose)

7 dagsrationer

G M G SRS, 3% ., MR 5% 1 Guld:
EGN M/ERKER/SKADER | / ' Selv: o5
Skatte:

| g

NOTER:

E Beelle — Evnen til at drikke andre under bordet og imponere folk
: eller lokke informationer ud af dem. +4 bonus til bzelle alkohol
eller lignende. Hvis brugt under Parlay-initiativhandlingen gives
+2 bonus til at udfordre modstander til at bzelle.

Vabenferm — Lykkeriddere far +2 skadesbonus med alle vaben.
Er angivet i skadesbonus.




HINTERLANDET

TROLDFOLK Magisk tradition:
Magisk evne Rekkevidde  Varighed Effekt

Magisk angreb:

| Magisk forsvar:

8| Magisk svekkelse:
Magisk indsigt:

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4
Antal per dag:
Trylleformular  Memoriseret? ~ Magiskangreb  Raekkevide




HINTERLANDET

HELLIGFOLK

Kult:
| Kult-evne:
o Kult-evne:
Bringe balance: gange om dagen

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke §

| Remser per dag:

Trylleremser Magisk angreb ~ Razkkevide Varighed  Effeke




GILDESTATUS:
KILASSE: Lykkeridder NIVEAU: 1

&

il S £R LIGE EVNER :

Niveau1: Vabenferm, beaelle

A | Styrke 17 +2 FORSVAR: 15
%,g Bcha:ndlghcd 12 +0 10 + behendighedsbonus + rustning + skjold
% Intelligens 11 +0 LIVSPOINT: 24

Visdom 11 +0 Sér og skader:

M Karisma 10 +0 Forstehjelpsterning:  1t10 )
2 ] | Niveau s:
*| Udholdenhed 14 +1 Resistens: +0 ]
Bonusser til resistens: Al Niveau 6:

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

Niveau 7:

" | ANGREBSBONUS: __ +0
aya@ Nerkamp:  +2
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +0

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

Skadebonus: +4

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne rygseek, lille seek, fyrtgj, lanterne,

1 flaske olie, reb med entrehage,
flgjte, spejl, hammer med 6 spigre,
teeppe
Skade Effeke RV 7 dagsrationer, 1 tgrret ration
Sveerd 1t8 Afveebne 10 pile
Daggert 1t4 Dgdeligt stik  5/10m
Spyd 1t6 Spiddet 10/20m : Magisk udstyr:  Lykkemgnt, flammepulver,
Kortbue 16 Pletskud 50/150m vagelys
e I G SN, 0 SIS s 4 " Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER : ' Solv:

Skatte:

| g

NOTER:

E Beelle — Evnen til at drikke andre under bordet og imponere folk
td cller lokke informationer ud af dem. +4 bonus til bzelle alkohol
eller lignende. Hvis brugt under Parlay-initiativhandlingen gives
+2 bonus til at udfordre modstander til at bzelle.

Vabenferm — Lykkeriddere far +2 skadesbonus med alle vaben.
Er angivet i skadesbonus.




Cyricus

GILDESTATUS:
KLASSE:

Eventyrer

EVNER: Vardi Bonus il SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 11 +0 FORSVAR: 14 Niveau 1:  Snigangreb, Veer hilset

% Behzndighed 18 +2 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold

% Intelligens 12 +0 LIVSPOINT: 19
Visdom 15 +1 Sér og skader:

M Karisma 14 +1 _ Forstehjelpsterning: 116

® | Udholdenhed 13 +1 Resistens: +0 .
Bonusser til resistens: M Niveau 6:

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

i Niveau s:

| ANGREBSBONUS: +0

Nazrkamp: +0
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +2

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

Skadebonus: +0
Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

Tyveveerktgj, 2 sma saekke, fyrtgj, 5 fakler,
2 stearinlys, hammer med 6 spigre, kridt,
Skade Effekt RV sygrej, teeppe
o 20 slyngesten
Kalle 1t8 Sla omkuld 5 dagsrationer
Daggert 1t4 Dgdeligt stik  5/10m
Slynge 1t4 Pletskud  10/30m | Magisk udstyr: o ipredende drik (2 doser)
i IR s AN, T . TR I\ T“* < Guld:
EGN AR/M/ERKER/SKADER / Selv: 10

¢ Skatte:

NOTER:

2 Veer hilset — Giver +2 bonus til at indlede forhandlinger med
q andre vaesner.

7 I R

Snigangreb — hvis du har fordel, ruller du skaden to gange; '
dette kan give modstanderen 2 sar. Alternativt kan snigangreb
bruges til stunt-initiativhandling "Rygstik" - hvis en snigangriber
har fordel mod en modstander, kan han veelge at reducere
modstanderens teerskel med 4 point for resten af runden i

| stedet for at rulle skade. Yderligere rygstik kan ikke szenke

|| teersklen yderligere.




GILDESTATUS:

KILASSE: Eventyrer
s

e

ARLIGE EVNER:

Beheendighed

® | Udholdenhed

' | ANGREBSB!
s2y@ Narkamp: +0
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Afstandskamp: +2
Angrebsbonus + behzndighedsbonus + evne

Skadebonus: +0
Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

11 +0 FORSVAR: 16 Niveau 1:_ Snigangreb, Veer hilset
17 +2 10 + behzndighedsbonus + rustning + skjold Niveau 2:
11 +0 . 15 .
LIVSPOINT _— ¢ vaeau 3
13 +1 Sar og skader: .
. 5 Niveau 4:
14 +1 orstehjelpsterning: 116 .
. Fer 8 ] Niveau §:
9 +0 Resistens: +0 )
Bonusser til resistens: ¥ Niveau 6:
+0

Niveau 7:

| Niveau 8:

"";

Niveau 9:

Bopus:_ +3 1. .- Niveau 10:

e

| UDSTYR:
| 10 pile
Tyveveerktgj, rygsaek, fyrtgj, olielampe,
2 flasker olie, 2 stearinlys, reb, pen og bleek,

Skjold: Traeskjold

ﬁ 8 pergamentark, teeppe

Effekt RV
Afveebne 7 dagsrationer
Dgdeligt stik ~ 5/10m
Pletskud 50/150m . Magisk udstyr: Lykkemant
PR i I, ST SRR L e * Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER | \ Solv: o5

Skatte:

| g

NOTER:

g Veer hilset — Giver +2 bonus til at indlede forhandlinger med
andre vaesner.

Snigangreb — hvis du har fordel, ruller du skaden to gange;
dette kan give modstanderen 2 sar. Alternativt kan snigangreb

bruges til felgende stunt-initiativhandling: Rygstik - hvis en
snigangriber har fordel mod en modstander, kan han vaelge

at reducere modstanderens taerskel med 4 point for
resten af runden i stedet for at rulle skade. Yderligere rygstik
kan ikke saenke taersklen yderligere.




GILDESTATUS:
KLASSE:

Dveerg

| SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 18 +2 FORSVAR: 13 Niveau 1: Dveergenatur, @kse & Hammer
% Behzndighed 9 +0 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold
% Intelligens 11 +0 LIVSPOINT: 24
Visdom 15 +1 Sér og skader:
M Karisma 13 +1 Forstehjelpsterning:

®| Udholdenhed 16 +2 Resistens: +2 )
Bonusser til resistens: Fordel mod gift ¥ Niveau 6:

| ANGREBSBONUS: +0 (+1 med gkse, hammer) og trolddom

Nazrkamp: +2  (+3 gkse, hammerygs
Angrebsbonus + styrkebonus + evne £

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

i Niveau s:

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

Skadebonus: +2 & UDSTYR

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne
20 pile
rygseek, fyrtgj, olielampe, 2 flasker olie,
2 stearinlys, reb, pen og blaek, 8 pergamentark,
Skade Effekt RV teeppe

Slaggkse 1t10*  Flaekke (tohdndsvabe
7 dagsrationer

Hammer 1t6*  Kvas 5/10m *) dvaergebonus

Kortbue 16 Pletskud ~ 50/150m Magisk udstyr:  Helbredende pulver

Styrkedrik
- I SIS, 3 . M 0 % 1 Guld:
EGN M/ERKER/SKADER o / \ Selv: 25

Skatte:

[ &
NOTER:

g Dkse & Hammer — | haenderne pa en dvaerg er disse vaben bare
farligere. Dvaerge far +1 angrebsrul, og deres skadesterning

] gar et trin op, f.eks. en gkse gar fra 1t6 skade til 1t8 skade.

| | Effekten er indberegnet.

7 I R

Dvaergenatur — Dveerge er meget resistente. Dette afspejles i,
at deres resistensbonus er to point hgjere end alle andres

(er indregnet i resistensoversigten), og dveerge har fordel ved
| afveergeslag mod gift, sygdom og trolddom (godsindet som
|| ondsindet trolddom).




GILDESTATUS:
KLASSE:

Dveerg

EVNER: Vardi Boms | SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 16 +1 FORSVAR: 16 Niveau 1: Dvaergenatur, @kse & Hammer
% Behzndighed 13 +1 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold
% Intelligens 11 +0 LIVSPOINT: 25

Visdom 9 +0 Sér og skader:
M Karisma 14 +1 Forstehjelpsterning:

®| Udholdenhed 17 +2 Resistens: +2 )
Bonusser til resistens: Fordel mod gift ¥ Niveau 6:

Idd
| ANGREBSBONUS: +0 (+1 med gkse, hammer) eg froldcom
Nerkamp: +1  (+2 gkse, hammer gt ——
Angrebsbonus + styrkebonus + evne B . St
. msming: Ringbrynje -
Afstandskamp: +1 (+2 gkse, hammfgg i
Angrebsbonus + behzndighedsbonus + evne g

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

i Niveau s:

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Bopus:__+5 . .- Niveau 10:

Skadebonus: +1 Skjold:

' [UDSTYR:

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne
20 pile
rygseek, lille seek, fyrtgj, lanterne, 1 flaske olie,
reb med entrehage, flgjte, spejl,
Skade Effekr RV hammer med 6 spigre, teeppe,
Slaggkse 1t10*  Flaekke (tohdndsvabe
7 dagsrationer, 3 tgrrede rationer
Hammer 1t6*  Kvas 5/10m *) dvaergebonus
Kortbue 16 Pletskud ~ 50/150m : Magisk udstyr:  Helbredende pulver
| Styrkedrik
T G S, . SRS T £ 1 Guld:
EGN M/ERKER/SKADER o / ' ~ Selv: 35

Skatte:

[ &
NOTER:

g Dkse & Hammer — | heenderne pa en dveerg er disse vaben bare
farligere. Dvaerge far +1 angrebsrul, og deres skadesterning

| gérettrinop, f.eks. en gkse gér fra 1t6 skade til 1t8 skade.

B Effekten er indberegnet.

7 I R

Dveergenatur — Dvaerge er meget resistente. Dette afspejles i,
at deres resistensbonus er to point hgjere end alle andres

(er indregnet i resistensoversigten), og dveerge har fordel ved
afveergeslag mod gift, sygdom og trolddom (godsindet som
ondsindet trolddom).




GILDESTATUS:
KLASSE: Halving

EVNER: Vard Bonus | S£RLIGE EVNER:
Styrke 13 +1 FORSVAR: 16 (inkl. halvingbonus) B Niveau 1: Halvingnatur, Overset

4 ¥ Behendighed 14 +1 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold
% Intelligens 9 +0 LIVSPOINT: 20

Visdom 10 +0 Sér og skader:
M Karisma 10 +0_ Forstehjelpsterning: 1t

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

i Niveau s:

| Udholdenhed 14 +1 Resistens: ~ +0 )
Bonusser til resistens: Fordel mod Al Niveau 6:
-] ANGREBSBONUS: +0 nekromanti Niveau 7:

Nazrkamp: +1

Angrebsbonus + styrkebonus + evne | Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +1 (kast +2)

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + cvne | Bonus:__+3 E. Niveau 10:

Skadebonus: +1 Skjold: Traeskjold K

10 slyngesten
Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne yng

2 sma saekke, stor szek, fyrtgj,
5 fakler, 2 flasker olie, reb,
pen og bleek, 4 pergamentark,
teeppe

5 dagsrationer

VABEN Skade Effekt RV
Dkse 1t6 Fleekke 5/10m

Daggert 1t4 Dgdeligt stik 5/10m

Slynge 1t4 Pletskud 10/30m Helbredende drik (2 doser)
Styrkedrik
E e BT 2 R RS 2= Guld:

EGN MERKER/SKADER |/ \ Solv: 15
Skatte:

NOTER:

Halvingnatur: -4 pa rejsetjeks; overnatningsbonus;
+1 kast-angreb, +1 forsvarsbonus; fordel pa
resistenstjeks mod nekromanti; kan kun anvende
"smé& vaben".

7 I R

Overset — med en Stunt-initiavtivhandling kan halvingen
bevaege sig rundt pa slagmarken for at undga de kaempende
| og blive overset af fiender, sa leenge halvingen ikke angriber.
57 Hvis halvingen klarer et behaendighedstjek eller karismatjek
&j mod modstanderens resistens, vil modstanderen overse
halvingen og ikke angribe (hvis der flere modstandere,
geelder det hele gruppen).

« Obs. hvis der er flere forskellige modstandere, skal
resultatet matches mod de forskellige typer af modstandere
for at se, hvem der lader halvingen i fred. det. -

« Obs. denne evne virker kun, hvis der er andre sgié
vaesnernes opmaerksomhed. Hvis halvingen e
kun med andre halvinger, virker evnen ikkdH




GILDESTATUS:
KLASSE: Halving

e

il S £R LIGE EVNER :

Niveau 1: Halvingnatur, Overset

EVNER: Vardi Bonus

A | Styrke 9 +0 FORSVAR: 17 (inkl. halvingbonus)
%,g Bcha:ndlghcd 14 +1 10 + behendighedsbonus + rustning + skjold
% Intelligens 10 +0 LIVSPOINT: 19

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Visdom 10 +0 Sér og skader: Niveau 4:
™ | . . . .
Karisma 16 +1 Forstehjelpsterning:  1t6 Ni
. | Niveau 5:
% Udholdenhed 13 +1 Resistens: ~ +0 )
Bonusser til resistens: = qel mod 4 Niveau 6:

A" | ANGREBSBONUS: _+0
»y@ Nerkamp: +0
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

nekromanti Niveau 7:

« o ® ‘a o

~w M || Niveau 8:
: ing: Ringbrynje’. '.-' ' .
B Rustning RN - B Niveau o:

Bonus:  +5 : i

Afstandskamp: +1 (kast +2)

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

Skadebonus: +0 Skjold:%

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne 10 pile

rygseek, lille seek, fyrtgj, lanterne,
—_ 1 flaske olie, reb med entrehage,

o flgjte, spejl, hammer med 6 spigre,

VABEN Skade Effekt RV _ B teeppe

kortsveerd 1t6 Afveebne

) ) 7 dagsrationer, 3 tgrrede rationer
Daggert 1t4 Dgdeligt stik 5/10m

1t6  Pletskud 50/150m Magisk udstyr:

Kortbue

Modgift, Dedemandsstav,
Helbredende drik (1 dosis)

i Y, - it > S 55 [ —'Tn-. < Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER / \ Selv: 35
Skatte:

| g

NOTER:

Halvingnatur: -4 pa rejsetjeks; overnatningsbonus;
+1 kast-angreb, +1 forsvarsbonus; fordel pa
resistenstjeks mod nekromanti; kan kun anvende
"smé& vaben".

Overset — med en Stunt-initiavtivhandling kan halvingen
bevaege sig rundt pa slagmarken for at undga de kaempende
og blive overset af fiender, sa laenge halvingen ikke angriber.
Hvis halvingen klarer et behaendighedstjek eller karismatjek
&J mod modstanderens resistens, vil modstanderen overse

| halvingen og ikke angribe (hvis der flere modstandere,
geelder det hele gruppen).

« Obs. hvis der er flere forskellige modstandere, skal
resultatet matches mod de forskellige typer af modstandere
for at se, hvem der lader halvingen i fred. det. .

+ Obs. denne evne virker kun, hvis der er andre g
vaesnernes opmaerksomhed. Hvis halvingep.cfi¥eq r

kun med andre halvinger, virker evnen ikke™ h




GILDESTATUS:
KLASSE: Halvork

| SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 15 +1 FORSVAR: 13 Niveau 1: Natsyn, Amoklgb, Forgifte
% Behzndighed 11 +0 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold
% Intelligens 8 -1 LIVSPOINT: 22
Visdom 12 +0 Sér og skader:
M Karisma 12 +0 Forstehjelpsterning:

®| Udholdenhed 14 +1 Resistens:  +0 ]
Bonusser til resistens: M Niveau 6:

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

i Niveau s:

| ANGREBSBONUS: +1

Nazrkamp: +2
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +1

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

Skadebonus: +1

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne g I'JJ-ODS}‘YR
! sten
% 2 sma saekke, stor szek, fyrtgj, 5 fakler,
o] 2 flasker olie, reb, teeppe
Skade  Effeke RV - f? 5 dagsrationer

Slaggkse 18 Flaekke (tohandsvabe

Daggert 1t4 Dgdeligt stik ~ 5/10m

Slynge 1t4  Pletskud 10/30m Magisk udstyr: Styrkedrik

S NI G o, 558 . SRR 0 . 5% 1o Guld:
EGN M/ERKER/SKADER o / \ Selv: 15

Skatte:

NOTER:

g Natsyn — Halvorken har arvet sine slaegtninges evne til at se i
marke. Med Natsyn kan halvorken orientere sig i skumring og i
| stjerneskaer, som var det dagslys.

7 I R

Forgifte — Halvorker har evnen til at liste gifte og andre stoffer i
folks drikke. Ikke kun kan de iblande ting, men ogsa rette dosis
for at holde midlet skjult. +4 bonus til at liste pulver, vaeske eller
| andet i en drink eller madvarer.

j Amoklgb — Ved stormangreb far halvorker fordel pa
deres angrebsrul.




GILDESTATUS:
KLASSE: Halvork

| SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 14 +1 FORSVAR: 14 Niveau 1: Amoklgb, Forgifte, Natsyn
% Behzndighed 14 +1 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold
% Intelligens 12 +0 LIVSPOINT: 18
Visdom 12 +0 Sér og skader:
M Karisma 13 +1 Forstehjelpsterning: 1t8

®| Udholdenhed 10 +0 Resistens: +0 ]
Bonusser til resistens: M Niveau 6:

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Niveau 4:

i Niveau s:

| ANGREBSBONUS: +1

Nazrkamp: +2
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +2

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

Skadebonus: +1
Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

10 slyngesten
2 sma saekke, stor szek, fyrtgj, 5 fakler,
Skade Effekt RV : 2 flasker olie, reb, teeppe
. . 5 dagsrationer
Slaggkse 1t8 Fleekke (tohandsvabé
Daggert 1t4 Dgdeligt stik ~ 5/10m
Slynge 1t4 Pletskud 10/30m Magisk udstyr; Styrkedrik
- I SIS, 3 . M 0 % 1 Guld:
EGN M/ERKER/SKADER o / ' ~ Selv: 15

Skatte:

NOTER:

g Natsyn — Halvorken har arvet sine slaegtninges evne til at se i
marke. Med Natsyn kan halvorken orientere sig i skumring og i
| stjerneskeer, som var det dagslys.

7 I R

Forgifte — Halvorker har evnen til at liste gifte og andre stoffer i
folks drikke. Ikke kun kan de iblande ting, men ogsa rette dosis
for at holde midlet skjult. +4 bonus til at liste pulver, vaeske eller
andet i en drink eller madvarer.

j Amoklgb — Ved stormangreb far halvorker fordel pa
deres angrebsrul.




GILDESTATUS:
KILASSE: Helligfolk
p— - _ > -p‘w &E

il S £RLIGE EVNER:
Niveau 1: F@rstehjeelp, Kult (Ceres)

EVNER: Vardi Bonus
Styrke 11 +0 FORSVAR: 13

%,g Bcha:ndlghcd 12 +0 10 + behendighedsbonus + rustning + skjold
% Intelligens 10 +0 LIVSPOINT: 19

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Visdom 16 +2 Sér og skader: .

« Niveau 4:
Karisma 13 1 Forstehjeelpsterning: 116 )

1 ] | Niveau s:
Udholdenhed 13 +1 Resistens: ~ +1 )

Bonusser til resistens: 3 Niveau 6:

ONUS:_ +0

Narkamp: +0
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

msming; Slagkofte ", | IR

Bonus:  +2 : '

Niveau 9:

Afstandskamp: +0

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

| UDSTYR:
1 20 slyngesten
2 sma saekke, stor szek, fyrtgj, 5 fakler,
2 flasker olie, reb, pen og bleek,

2?3 4 pergamentark, teeppe

Skadebonus: +0 Skjold: Traeskjold K

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

Skade Effekt RV
Kortsveerd 1t6 Afvaebne 5 dagsrationer
Daggert 1t4 Dgdeligt stik 5/10m

Slynge 1t4 Pletskud 10/30m Magisk udstyr: Helbredende drik (2 doser)

Sovepulver

I s S, . SRR L e = Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER . \ Selv: 15
Skatte:

| g

NOTER:

g Kult — Medlemsskab af en kult, hvilket er vejen til helligfolks
magiske evner. For medlemsskab af de forskellige kulte,
g se afsnittet om kulte.

Forstehjaelp — Evnen til at pleje sar og skader. Evnen
giver +4 bonus pa farstehjeelpsforsag.




HINTERLANDET

HELLIGFOLK

Kult: Ceres

Kult-evne: Ceres' hemmelighed (fylder alle med hellig raedsel)
Kult-evne:

Bringe balance: gange om dagen

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke §

xg? Remser per dag:

| Trylleremser Magisk angreb ~ Razkkevide Varighed  Effeke

d
i| FLERE NOTER:

o Ceres’ hemmelighed — Ved at hviske Ceres’ hemmelige historier kan helligpersonen fa Ceres’ naerveer til at saenke sig over
omradet. | kamp er det en handling med mangvre-initiativveerdi. Ceres’ naerveer opleves som om skyggerne bliver lange, og
hviskende stemmer hgres, og snart rammes alle ikke-medlemmer af kulten (ogsé allierede!) af hellig reedsel: Enhver
som ikke forlader omradet og forsvinder ud af syne fra helligpersonen har ulempe pa alle sine handlinger.

Effekten varer i to runder.

Bruges evnen mere end en gang dagligt, skal helligpersonen meditere afsides i en lund, og er evnen brugt mere end
tre gange pa en dag, skal Ceres skaenkes et offer — en ko eller lignende skal slagtes i lunden. Efterkommes dette ikke —
sa snart det er muligt — forlader Ceres helligpersonen, og enhver, der lader helligpersonen betraede en af Ceres’ lunde,
vil nedkalde ulykker over kultfeellesskabet, som mades ved lunden. Dette undgas kun ved at helligpersonen giver en
del af sig selv som offer til Ceres.




SPILLER:
KARAKTER: Sarapion GILDESTATUS:
KLASSE: _ Helligfolk NIVEAU: 1

&

il S £R LIGE EVNER :

Niveau 1: Farstehjeelp, Kult (Kejserkulten)

EVNER: Vardi Bonus
Styrke 13 +1  FORSVAR: 14

%,g Bcha:ndlghcd 11 +0 10 + behendighedsbonus + rustning + skjold
% Intelligens 11 +0 LIVSPOINT: 19

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Visdom 15 +1 Sér og skader: .

« Niveau 4:
Karisma 13 +1 Forstehjelpsterning:  1t6 .

1 ] | Niveau s:
Udholdenhed 13 +1 Resistens: +1 ]

Bonusser til resistens: M Niveau 6:

ONUS:_ +0

Nazrkamp: +1
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +0

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

e

Skadebonus: +1 | |UDSTYR:

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

g 20 pile
% rygseek, fyrtgj, olielampe, 2 flasker olie,
Skade Effeke RV | 2 stearinlys, reb, pen og bleek,
Z?s 8 pergamentark, taeppe
Spyd 1t6 Spiddet 10/20m %
. . i 7 dagsrationer
Daggert 1t4 Dgdeligt stik 5/10m

Kortbue 1t6 Pletskud 50/150m

Magisk udstyr: | ykkement

I s S, . SRR L e = Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER . \ Selv: 25
Skatte:

| g

NOTER:

E Kult — Medlemsskab af en kult, hvilket er vejen til helligfolks
W magiske evner. For medlemsskab af de forskellige kulte,
se afsnittet om kulte.

Forstehjaelp — Evnen til at pleje sar og skader. Evnen
giver +4 bonus pa farstehjeelpsforsag.




HINTERLANDET

HELLIGFOLK

Kult: Kejserkulten

, Kult-evne: Kejserriget sejrrigt
Kult-evne: Juno heltemod
Bringe balance: gange om dagen

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke §

xg? Remser per dag:

| Trylleremser Magisk angreb ~ Razkkevide Varighed  Effeke

d
i| FLERE NOTER:
el Kejserriget sejrrigt — Helligfolk kan skaenke Kejserrigets haerenheder i krige lykke. Kejserlige tropper kan foretage et mirakulgst
stormlgb, hvor de daekker den dobbelt afstand og har fordel pa deres angreb. Det kraever at helligpersonen er i forreste raskke
og anraber Juno om krigslykke (karismatjek mod sveerhedsgrad 10) som en Parlay-handling. Hvis det er succesfuldt, kan
helligpersonen lede angrebet under udfaldsinitiativet.

Juno heltemod - Juno lader sin velsignelse falde pa den helligperson, der pakalder sig hendes heltemod. Det er en
trolddomshandling. Heltemodet fierner frygt fra helligpersonen, som bliver immun over for frygt i resten af kampen, og
samtidig med ma helligpersonen rulle al skade to gange og vaelge det bedste resultat. Keemper helligpersonen mod
kejserrigets fiender, straler en gylden aura fra helligpersonen resten af kampen, og dennes fiender af kejserriget har

ulempe pa deres angreb.

Effekten af Junos heltemod opherer gjeblikket, hvis helligpersonen opfarer sig som en kujon. Hvis evnen bruges mere end en
gang om dagen, skal helligpersonen ved efterfalgende anvendelser lave et visdomstjek mod svaerhedsgrad 8. Hvis det fejler,
opsluges helligpersonen af hellig rasen, og helligpersonen kan ikke foretage sig andet end at angribe hasmningslest hver
runde indtil alle fiender er dede, hvilket giver fiender fordel pa deres angreb mod helligpersonen.




KARAKTER: Domnola GILDESTATUS:
KLASSE: Helligfolk NIVEAU: 1

&

4| SARLIGE EVNER:
Niveau 1: Farstehjeelp, Kult (Solkulten)

EVNER: Vardi Bonus
Styrke 14 +1 FORSVAR: 15

%,g Bcha:ndlghcd 13 +1 10 + behendighedsbonus + rustning + skjold
% Intelligens 12 +0 LIVSPOINT: 17

Niveau 2:

8| Niveau 3:

Visdom 17 +2 Sér og skader: .

« Niveau 4:
Karisma 13 +1 Forstehjelpsterning:  1t6 .

1 ] | Niveau s:
Udholdenhed 11 +0 Resistens: +1 ]

Bonusser til resistens: M Niveau 6:

ONUS:__ +0

Narkamp: +1
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +1

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

e

Skadebonus: +1 | |UDSTYR:

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

g 20 pile
% rygseek, fyrtgj, olielampe, 2 flasker olie,
Skade Effeke RV | 2 stearinlys, reb, pen og bleek,
zz 8 pergamentark, taeppe
Spyd 1t6 Spiddet 10/20m B 7 dagsrationer
Daggert 1t4  Dgdeligt stik 5/10m i

Kortbue 1t6 Pletskud 50/150m

Magisk udstyr: Lykkemgnt

I s S, . SRR L e = Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER . \ Selv: 25
Skatte:

| g

NOTER:

E Kult — Medlemsskab af en kult, hvilket er vejen til helligfolks
¢ magiske evner. For medlemsskab af de forskellige kulte,
se afsnittet om kulte.

Forstehjaelp — Evnen til at pleje sar og skader. Evnen
giver +4 bonus pa farstehjeelpsforsag.




HINTERLANDET

HELLIGFOLK

. Kult: Solkulten (Mitanni)

, Kult-evne: Solens livgivende straler
Kult-evne: Sejrrige sol
Bringe balance: gange om dagen

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke §

xg? Remser per dag:

| Trylleremser Magisk angreb ~ Razkkevide Varighed  Effeke

d
i| FLERE NOTER:

B9  Solens livgivende straler/Mitannis nade — Under aben himmel teender helligpersonen et bal og des dyrere skatte, der afbreendes
(regelse, sjeeldent tree etc.), des bedre rejser regen sig, sa Mitanni kan hgre anrabelsen. Helligpersonen laver et karismatjek
mod svaerhedsgrad 10, og for hver 50 guld spenderet pa afbreendte skatte, gives en +1 bonus pa terningkastet. Hvis anrabelsen
er succesfuld, vil Mitanni lade solen skinne og modne korn og frugter. Anrabelsen kan kun forsgges dagligt, da Mitanni ignorerer
alle ekstra forsgg.

Sejrrige sol/ Mitannis krigslykke — Helligpersonen anraber Mitanni hgjlydt og uden baeven i stemmen — i kamp er det en handling
med Parlay-initiativveerdi, og hvis et karismatjek mod 10 klares, lader Mitanni solens straler blusse fra helligpersonen og allieredes
vaben. Alle har de fordel pa deres nzeste angreb. Bruges denne evne mere end en dagligt gang, skal helligpersonen arrangere et
festmaltid under en stjernehimmel (enten udenders eller under en malet) ferstkommende aften, og bruges evnen mere end to
gange samme dag, skal der for hver ekstra anvendelse spenderes mindst 20 guld i mad, vine og opdaekning ved festmaltidet,
hvor alt, der ikke spises, afbraendes pa et bal til sidst til Mitannis zere.




EVENTYRPOINT:

ROLLESPILSGILDE:
GILDESTATUS:
KILASSE: Troldfolk (alkymi NIVEAU:

EVNER: Vardi Bonus ol SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 13 +1 FORSVAR: 13 Niveau 1: Troldkyndig, Sanse magi, Heerdet

% Behzndighed 9 +0 10 + behaendighedsbonus + rustming + skjold (8 Nijyeau 2:

% Intelligens 17 +2  LIVSPOINT: 21
Visdom 9 +0 Sér og skader:

M Karisma 13 +1 Forstehjelpsterning:  1t4

| Udholdenhcd 13 *1  Resistens:  +0 )
Bonusser til resistens: M Niveau 6:

Niveau 3:

Niveau 4:

1 Niveau §:

ANGREBSBONUS 40

Nazrkamp: +1
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +0

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

Skadebonus: +1
Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne UDSTYR Tryllebog .
. rygseek, lille seek, fyrtgj, lanterne,
° 1 flaske olie, reb med entrehage,
° ] flajte, spejl, hammer med 6 spigre, teeppe
| VABEN Skade  Effeke RV : | e, spel P19 PP
Sveerd 18 Afvaebne %3 | 7 dagsrationer
Daggert 1t4  Dgadeligt stik  5/10m
: Magisk udstyr:  Helbredende drik (2 doser)
| Dgdemandsstav

I s S, . SRR L e A Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER o Selv: 35
Skatte:

NOTER:

E Heerdet — Karakterens basis-livspoint er dobbelt sa stor

@ (f.eks. troldfolk begynder med 8 i stedet for 4). Haerdet for
troldfolk skyldes de meget harde opleeringstraditioner, der er
blandt troldfolk. Heerdet for hinterleendinge skyldes deres
barske levestil. Den ekstra bonus er indberegnet.

7 I R

Sanse magi — Evnen til at sanse om en ting eller et sted er
fortryllet, om det hviler en forbandelse over en person, foruden
om et sted er beskyttet af magiske barrierer, alarmer eller
feelder. +4 bonus til terningkast til at sanse magi med.

Trolddomskyndig — Evnen til anvende en af de tre magiske
traditioner — alkymi, drage, nekromanti — og de dertilhgrende
magiske faerdigheder. Ved siden af de magiske feerdigheder,

far Troldfolk far +4 bonus pa deres rul mod modstanderens
resistens, nar de bruger formularer fra deres foretrukne tradition.
Til traditionen folger fire basis magiske feerdigheder, sgn
troldmaend kan praktisere i et vaek, som har hveyAil
bestemt af traditionen (se nedenfor).

.V,‘@Ak\“ T

ﬁa



dINTEREAINDET

TROLDFOLK Magisk tradition: Alkymi
Magisk evne Rekkevidde  Varighed Effekt
Magisk angreb; Vinterens rasen 1%m radius spontan

frostvinde angriber alle i naerheden

] Magisk forsvar: Den livskraftrige sommer Selv ~ 15min Planter vokser i og lukker sar - heler 4 livspoint i runden

Magisk svaekkelse: Bleendende forérssol 10m 5 runder Bleendende lys strgmmer fra alkymisten

| Magisk indsig[; Naturens spor ~ Selv 12 timer

Spé om vejret, finde tegn i naturen

y
LEN

| TRYLLEBOG

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke 5

& | Anat per dag:

Trylleformular ~ Memoriseret? ~ Magiskangreb ~ Rakkevide  Varighed

Geeldende for de fire magiske traditioner (magisk angreb, forsvar, sveekkelse og indsigt, s kan de hver iseer anvendes tre gange

om dagen uden at det er farligt. Anvendes en tradition mere end tre gange, skal troldfolket lave et succesfuldt tjek eller tage
skade (se den enkelte tradition for at se sveerhedsgrad, type og skade).

Bemaerk, at de magiske traditioner ikke er det samme som formularer. Troldfolk f&r adgang til formularer fra niveau 2 og
fremefter, og formularer eksisterer ved siden af de magiske traditioner.

Troldfolk kan ikke bsere metalrustninger, uden at der er risiko for at rustningen forstyrrer deres magiske evner (se "magisk
interferens")




EVENTYRPOINT:

ROLLESPILSGILDE:
GILDESTATUS:
KLASSE: Troldfolk (drage-magiker)

NIVEAU:

: R i oy S TR R T
EVNER: Vardi Boms | SARLIGE EVNER:
\ | Styrke 13 +1 FORSVAR: 13 Niveau 1:_Troldkyndig, Sanse magi, Heerdet
% Behzndighed 12 +0 10 + behzndighedsbonus -+ rustning -+ skjold
% Intelligens 15 +1 LIVSPOINT: 18

Visdom 14 +1 Sér og skader:
M Karisma 11 +0 Forstehjelpsterning:

| Udholdenhcd 10 +0 Resistens: +0 )
Bonusser til resistens: M Niveau 6:

Niveau 2:

Niveau 3:

Niveau 4:

1 Niveau §:

ANGREBSBONUS 0

Narkamp: +1
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

Niveau 7:

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +0
Angrebsbonus + behzndighedsbonus + evne

Bonus:  +2 - B

Niveau 10:

. ’ S ".\»»
Skadebonus: +1 Skjold: Treeskjold &
Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne g UDSTYR Tryllebog
9 20 slyngesten
| rygseek, fyrtgj, olielampe, 2 flasker olie,
Skade Effekt RV p 2 stearinlys, reb, pen og bleek,
Kolle 118 Kvas | 8 pergamentark, teeppe
Daggert 1t4 Dgdeligt stik 5/10m 7 dagsrationer
Slynge 1t4 Pletskud 10/30m : Magisk udstyr:  Helpredende pulver
- R s I, T v R RN T 2= Guld:
EGN AR/M/ERKER/SKADER o ' Selv: 25

Skatte:

NOTER:

E Heerdet — Karakterens basis-livspoint er dobbelt sa stor

d (f.eks. troldfolk begynder med 8 i stedet for 4). Heerdet for
troldfolk skyldes de meget harde opleeringstraditioner, der er
blandt troldfolk. Heerdet for hinterleendinge skyldes deres
barske levestil. Den ekstra bonus er indberegnet.

7 I R

Sanse magi — Evnen til at sanse om en ting eller et sted er
fortryllet, om det hviler en forbandelse over en person, foruden
om et sted er beskyttet af magiske barrierer, alarmer eller
feelder. +4 bonus til terningkast til at sanse magi med.

Trolddomskyndig — Evnen til anvende en af de tre magiske
traditioner — alkymi, drage, nekromanti — og de dertilhgrende
magiske faerdigheder. Ved siden af de magiske feerdigheder,

| far Troldfolk far +4 bonus pa deres rul mod modstanderens

~ resistens, nar de bruger formularer fra deres foretrukne tradition.
Til traditionen falger fire basis magiske faerdigheder, som:
troldmaend kan praktisere i et vaek, som har hver sjig
bestemt af traditionen (se nedenfor). "

.V,‘@Ak\“ T

ﬁa



dINTEREAINDET

TROLDFOLK Magisk tradition: Dragemaygi
Magisk evne Rekkevidde  Varighed Effekt
Magisk angreb: Drageild lige ved (og 1¥2m diam) spontan  magisk angreb (intelligens; 1t6+intelligens skade)

) Magisk forsvar:  Drageskald  Selv 1 time +4 forsvar
Magisk Svtkkelse' Dragens blik  Synlige 5 minutter  Fortryllede vaesener tror metal er guld

4 Maglsk mdSlgt: Den kigftede tunge 3m 5 minutter  Fortrylle veesener til at tale

y
N

| TRYLLEBOG

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke 5

A\ | Antal per dag:
Trylleformular ~ Memoriseret? ~ Magiskangreb ~ Rakkevide  Varighed

Geeldende for de fire magiske traditioner (magisk angreb, forsvar, sveekkelse og indsigt, s kan de hver iseer anvendes tre gange
om dagen uden at det er farligt. Anvendes en tradition mere end tre gange, skal troldfolket lave et succesfuldt tjek eller tage
skade (se den enkelte tradition for at se sveerhedsgrad, type og skade).

Bemaerk, at de magiske traditioner ikke er det samme som formularer. Troldfolk f&r adgang til formularer fra niveau 2 og
fremefter, og formularer eksisterer ved siden af de magiske traditioner.

Troldfolk kan ikke bsere metalrustninger, uden at der er risiko for at rustningen forstyrrer deres magiske evner (se "magisk
interferens")




ROLLESPILSGILDE:
KARAKTER: Rusticana GILDESTATUS:

| BAGGRUND: KLASSE: Troldfolk (Nekromanti NIVEAU: 1

S SNSRI i ’ ; P ]
EVNER: Veardi Bonus
Styrke 12 +0 FORSVAR: 10

%,g Bcha:ndlghcd 12 +0 10 + behendighedsbonus + rustning + skjold
% Intelligens 16 +2 LIVSPOINT: 17

&

ol SARLIGE EVNER:
Niveau 1: Troldkyndig, Sanse magi, Heerdet

Niveau 2:

Niveau 3:

Visdom 12 +0 Sér og skader: .
« Niveau 4:
Karisma 12 +0 Forstehjelpsterning:  1t4 .
| . | Niveau s:
* | Udholdenhed 9 +0 Resistens: +0 ]
d Bonusser til resistens: 4| Niveau 6:

Niveau 7:

* | ANGREBSBONUS: _+0
ay@ Nerkamp: +0
Angrebsbonus + styrkebonus + evne

| Niveau 8:

Niveau 9:

Afstandskamp: +0

Angrebsbonus -+ behzndighedsbonus + evne Niveau 10:

e

Skadebonus: +0 UDSTYR: Tryllebog

Nzrkamp/kasteviben: styrkebonus + evne

g 20 slyngesten
° 2 sma szekke, fyrtgj, 5 fakler, 2 stearinlys,
Skade Effeke RV i; hammer med 6 spigre, kridt, sygrej, teeppe
- |- |
1t4 Dgdeligt stik 5/10m ‘ i 5 dagsrationer
1t4 Pletskud 10/30m
> Maglsk udstyr: Modgift,
E Flammepulver,
Sovepulver
o T G NS, T .. MR . £ a —'Tﬂ-« ' Guld:
EGN AR/MARKER/SKADER 4 Vo Selv: 19

Skatte:

| g

NOTER:

E Heerdet — Karakterens basis-livspoint er dobbelt sa stor

g (f.eks. troldfolk begynder med 8 i stedet for 4). Haerdet for
troldfolk skyldes de meget harde opleeringstraditioner, der er
blandt troldfolk. Heerdet for hinterleendinge skyldes deres
barske levestil. Den ekstra bonus er indberegnet.

Sanse magi — Evnen til at sanse om en ting eller et sted er
fortryllet, om det hviler en forbandelse over en person, foruden
om et sted er beskyttet af magiske barrierer, alarmer eller
feelder. +4 bonus til terningkast til at sanse magi med.

Trolddomskyndig — Evnen til anvende en af de tre magiske
traditioner — alkymi, drage, nekromanti — og de dertilhgrende
magiske faerdigheder. Ved siden af de magiske feerdigheder,

| far Troldfolk far +4 bonus pa deres rul mod modstanderens

| ] resistens, nar de bruger formularer fra deres foretrukne tradition.
Til traditionen falger fire basis magiske faerdigheder, som
troldmaend kan praktisere i et vaek, som har hver Sit<eH
bestemt af traditionen (se nedenfor). !

.V,‘@Ak\“ T




dINTEREAINDET

TROLDFOLK Magisk tradition: Nekromantiker
Magisk evne Rekkevidde  Varighed Effekt
Magisk angreb: Livsdraen 10m koncentration Svaekker offer (-1 teerskel; 1t8 skade ved ophgar)

| Magisk fOl'SVﬁr: Den dgde krop  selv 2 timer "Kroppen der" (3 mindre skade)

Magisk Svtkkelse' Viliesvag 10m 3 runder Sveekker vilje (far sveert ved at handle)
4 Magisk indSigt: Andernes tale  neer 3 minutter  Tale med dgde via blodoffer eller pinsel

y
LEN

| TRYLLEBOG

Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke 5

A\ | Antal per dag:
Trylleformular ~ Memoriseret? ~ Magiskangreb ~ Rakkevide  Varighed

Geeldende for de fire magiske traditioner (magisk angreb, forsvar, sveekkelse og indsigt, s kan de hver iseer anvendes tre gange
om dagen uden at det er farligt. Anvendes en tradition mere end tre gange, skal troldfolket lave et succesfuldt tjek eller tage
skade (se den enkelte tradition for at se sveerhedsgrad, type og skade).

Bemaerk, at de magiske traditioner ikke er det samme som formularer. Troldfolk f&r adgang til formularer fra niveau 2 og
fremefter, og formularer eksisterer ved siden af de magiske traditioner.

Troldfolk kan ikke bsere metalrustninger, uden at der er risiko for at rustningen forstyrrer deres magiske evner (se "magisk
interferens")




