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Pér de som inte var ndjda med de karaktirsdrag som presenterades i reglerna finns hir ett par nya exceptionella karaktirsdrag

att utnyttja i ert spelande.
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TUR - KARAKTARSDRAG .

Motgangsulf -1

Gunstling +4

Nir man talar om de som blivit vilsignade av gudarna talar
man om rollpersonen. Han har alltid tur oavsett vilken
situationen ir och trots att oddsen verkar omgjliga sé lyckas
rollpersonen med en gonblinkning.
Situationsmodifikation: +4 p3 svira situationsslag, +4 pa
normala situationsslag

Firdighetsslag: Rollpersonen riknar fatalt misslyckande
som vanligt misslyckande och fir varje spelmdote sli om tre
misslyckade firdighetsslag.

Firdighetsmodifikationer: Kan aldrig ha hégre minus-
modifikation 4n -5 pa ett slag.

Rafnervald +2

Rollpersonen ir mer 4n vanligt tursam och det viskas om att
Rafner stindigt hiller ett 3ga p4 honom.
Situationsmodifikation: +2 p3 svira situationsslag, +2 pa
normala situationsslag

Firdighetsslag: Rollpersonen fir en ging varje spelméte
4dndra ett fatalt misslyckande till ett vanligt misslyckande och
sld om tva misslyckade firdighetsslag.
Firdighetsmodifikationer: Kan aldrig ha hégre minus-
modifikation 4n -8 p ett slag.

Tursam +1

Rollpersonen ir tursam, inte bara i kirlek och spel utan i allt
han foretar sig.

Situationsmodifikation: +1 p3 svira situationsslag, +1 pa
normala situationsslag

Firdighetsslag: Rollpersonen fir en ging varje spelméte sla
om ett misslyckat firdighetsslag.
Firdighetsmodifikationer: Kan aldrig ha hégre minus-
modifikation 4n -10 pa ett slag.

Rollpersonen ir en riktig motgingsulf som har lite otur i
det mesta. Det gor det samma vad han foretar sig for det
kommer alltid att finnas motgéngar.
Situationsmodifikation: -1 pi normala situationsslag, -1 pa
litta situationsslag

Firdighetsslag: Rollpersonen miste sl om ett lyckat
firdighetsslag en ging varje spelméte.
Firdighetsmodifikationer: Kan aldrig ha hdgre plus-
modifikation 4n +5 pi ett slag,

Olyckskorp -2

Rollpersonen ir s3 otursfrfoljd att folk tycker synd om
honom. Han misslyckas med det mesta han tar for sig och
ingen tror att han nigonsin kommer att ni framging.
Situationsmodifikation: -2 pi normala situationsslag, -2 pa
litta situationsslag

Firdighetsslag: Rollpersonen miste sli om tvd lyckade
firdighetsslag varje spelméte och fir pa alla sina slag fatalt
misslyckat pa 19-20.

Firdighetsmodifikationer: Kan aldrig ha hdgre plus-
modifikation 4n +3 pi ett slag,

Fordomd -4

Rollpersonen ir drabbad av sidan svirartad otur att det
inte kan bero pd nigot annat in en forbannelse. Vidskepliga
flyr rollpersonen si att hans otur inte ska smitta av sig pd
omgivningen.

Situationsmodifikation: -4 pi normala situationsslag, -4 pa
litta situationsslag

Firdighetsslag: Rollpersonen miste sli om tvd lyckade
firdighetsslag varje spelméte och fir pa alla sina slag fatalt
misslyckat pa 18-20.

Firdighetsmodifikationer: Kan inte ha nigon plus-
modifikation pi ett slag.
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UPPMARKSAMHET — KARAKTARSDRAG

Korpoga +4

Rollpersonens 8gon ser annorlunda ut pd nigot sitt och
det var s han fdddes. Med det har han fitt vad andra kallar
miktiga krafter som ingen annan vanlig person har.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +4 i percep-
tionsbaserade situationer.

Syn: Rollpersonen fir bittre syn. Den som har normal
syn fir nattsyn; den med nattsyn fir morkersyn; den med
mérkersyn fir magisk syn. Utover detta kan rollpersonen se
allt som ir osynligt vid ett lyckat situationsslag.
Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar
med -4 (dock ej ligre dn 1) vid kop av firdighetsvirden till
firdigheter tillhérande firdighetskategorierna Lonndom,
Geografi, Sjofart och Vildmarksvana. Sinkningen i kostnad
kan inte kombineras med liknande sinkning frin andra
exceptionella karaktirsdrag.

Avstandsvapen: Det fulla avstindet rollpersonen kan
anvinda ett avstindsvapen riiknas alltid som kort distans.

Vakare +2

Rollpersonen sinnen ir s3 skarpa att han i trakten ir vida
kind.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +2 i percep-
tionsbaserade situationer.

Syn: Rollpersonen fir bittre syn. Den som har normalsyn
fir nattsyn; den med nattsyn fir morkersyn; den med
mérkersyn fir magisk syn.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar
med -2 (dock ej ligre dn 1) vid kop av firdighetsvirden till
firdigheter tillhérande firdighetskategorierna Lénndom,
Geografi, Sjofart och Vildmarksvana. Sinkningen i kostnad
kan inte kombineras med liknande sinkning frin andra
exceptionella karaktirsdrag.

Avstandsvapen: Kort distans 6kar med x2.

Uppmirksam +1

Rollpersonen har skarpa sinnen och ir van att hilla koll p3
sin omgivning.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +1 i percep-
tionsbaserade situationer.

Syn: Avstindet rollpersonen kan se med och utan ljuskilla
dubblas.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar
med -1 (dock ej ligre dn 1) vid kop av firdighetsvirden till
firdigheter tillhérande firdighetskategorierna Lénndom,
Geografi, Sjofart och Vildmarksvana. Sinkningen i kostnad
kan inte kombineras med liknande sinkning frin andra
exceptionella karaktirsdrag.

Avstandsvapen: Kort distans okar med x1,5.

Ouppmairksam -1

Rollpersonens sinnen ir aningen avtrubbade och det ir inte
ovanligt att nigot gdr honom obemirke forbi.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -1 i percep-
tionsbaserade situationer.

Syn: Avstindet rollpersonen kan se med och utan ljuskilla
halveras.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden okar med
+1 vid kop av firdighetsvirden till firdigheter tillhérande
firdighetskategorierna Lénndom, Geografi, Sjofart och
Vildmarksvana.

Avstandsvapen: Kort distans sinks till halva avstindet.

Franvarande -2

Rollpersonen har si avtrubbade sinnen att det verkar som
om han lever i sin egna lilla virld. Mer saker gir f6rbi 4n vad
han uppmirksammar och det ir inte ovanligt att man fir
ropa pi honom ett par ginger innan han uppfattar att han
ir eftersoke.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -2 i percep-
tionsbaserade situationer.

Syn: Rollpersonen ir nattblind och kan i princip inte se
nigot pa natten. Med ljuskilla kan han se nigon enstaka
meter.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden Skar med
+2 vid kop av firdighetsvirden till firdigheter tillhorande
firdighetskategorierna Loénndom, Geografi, Sjofart och
Vildmarksvana.

Avstandsvapen: Kort distans sinks till en fjirdedel.

(")gonliis -4

Rollpersonen ir si sinneslds att han knappt kan uppfatta
virlden runt sig.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -4 i percep-
tionsbaserade situationer.

Syn: Rollpersonens syn sinks en nivi si att den som normalt
sett har morkersyn endast fir nattsyn; den som har nattsyn
endast fir normal syn; och den som har normal syn blir

blind.
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Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden okar med
+4 vid kop av firdighetsvirden till firdigheter tillhorande
firdighetskategorierna Loénndom, Geografi, Sjofart och
Vildmarksvana.

Avstandsvapen: Hela rickvidden med avstindsvapen riknas
som ling distans.

SNABBHET — KARAKTARSDRAG

Blixtsnabb +4

Rollpersonen ir blixtsnabb och reagerar ofta si snabbt att
andra har svirt att uppfatta det.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +4 i snabb-
hetsbaserade situationer.

Initiativmodifikation: -4

Huggormsflink +2

Rollpersonen har hért minga ginger att han 4r snabb som en
huggorm. Han reagerar ofta lingt fére andra.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +2 i snabb-
hetsbaserade situationer.

Initiativmodifikation: -2

Snabb +1

Rollpersonen har ovanligt snabba reflexer.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +1 i snabb-
hetsbaserade situationer.

Initiativmodifikation: -1

Langsam -1

Rollpersonen ir ritt lingsam av sig.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -1 i snabb-
hetsbaserade situationer.

Initiativmodifikation: +1

Sivlig -2

Rollpersonen ir inte bara lingsam utan ocksi s3 trdg i sina
rdrelser att han antingen tycks gammal eller vildigt seg.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -2 i snabb-
hetsbaserade situationer.

Initiativmodifikation: +2

Forstenad -4

En del kallar rollpersonen “Stenen” for att han ir si laingsam
isina rorelser.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -4 i snabb-
hetsbaserade situationer.

Initiativmodifikation: +4

STORLEK — KARAKTARSDRAG

Fungerar som ett mellanting mellan Styrka och Fysik, for
dem som vill ha lite av bdda utan att behdva slésa det pa tvd

karaktirsdrag.

Koloss +4

Nir rollpersonen kommer giende skakar det i marken och
vanligt folk nir endast upp till halva hans lingd. Det ir ingen
tvekan om att det finns trollblod i hans kropp.

Lingd och vikt: rollpersonens maximala lingd ckar med 30
% och maximala vikt 6kar med 100 %.
Situationsmodifikation: rollpersonen fir +4 pd styrke-
baserade situationsslag (kan inte kombineras med det
exceptionella karaktirsdraget Styrka).

Skademodifikation: +2 skadepoing (liggs till efter
eventuella Sppna slag ir slagna).

Kroppspoing: +4

Jateelik +2

Rollpersonen ir onormalt stor och normalt folk ter sig aktar
sig nir han kommer i nirheten.

Lingd och vikt: rollpersonens maximala lingd ckar med 10
% och maximala vikt 6kar med 50 %.
Situationsmodifikation: rollpersonen fir +2 pd styrke-
baserade situationsslag (kan inte kombineras med det
exceptionella karaktirsdraget Styrka).

Skademodifikation: +1 skadepoing (liggs till efter
eventuella Sppna slag ir slagna).

Kroppspoing: +2

Storvixt +1

Rollpersonen ir vil tilltagen i bide lingd och vike, vilket gor
honom lite starkare och tiligare.

Lingd och vikt: rollpersonen ligger i nirheten av sin
maximala lingd och vike.

Situationsmodifikation: rollpersonen fir +1 pd styrke-
baserade situationsslag (kan inte kombineras med det
exceptionella karaktirsdraget Styrka).

Kroppspoing: +1

Kortvixt -1

Rollpersonen ir lite kort i rocken och aldrig ansetts vara ling
och stitlig.

Lingd och vikt: rollpersonens maximala lingd sjunker till
80 % av det normala och den maximala vikten sjunker till
60 %.

Situationsmodifikation: rollpersonen fir -1 pi styrke-
baserade situationsslag.

Kroppspoing: -1

Dvirgakort -2

Rollpersonen ir riktigt kort och manga gillar att reta honom
for hans korta lingd.

Lingd och vikt: rollpersonens maximala lingd sjunker till
60 % av det normala och den maximala vikten sjunker till
40 %.

Situationsmodifikation: rollpersonen fir -2 pi styrke-
baserade situationsslag.

Skademodifikation: -1 skadepoing (liggs till efter
eventuella Sppna slag ir slagna).

Kroppspoing: -2



Pyssling -4

Rollpersonen ir extremt liten och det ir svirt f5r folk att tro
annat in att han har vitteblod i sin kropp. Man kallar med
fordel honom for puttefnask.

Lingd och vikt: rollpersonens maximala lingd sjunker till
50 % av det normala och den maximala vikten sjunker till
30 %.

Situationsmodifikation: rollpersonen fir -4 pi styrke-
baserade situationsslag.

Skademodifikation: -2 skadepoing (liggs till efter
eventuella Sppna slag ir slagna).

Kroppspoing: -4

SKRACK - KARAKTARSDRAG

Gastlik +4

Rollpersonen ir gastliknande och har en monsterlik
uppenbarelse.

Situationsmodifikation: +4 pa alla skrickbaserade situa-
tionsslag

Skrickfaktor: 1T10 (OP 9-10)

Firdigheter: +4 p3 alla firdighetsslag dir rollpersonen kan
skrimma andra.

Grym +2

Rollpersonen har en sirskilt mérk och skrimmande aura.
Folk skyggar automatiskt undan for rollpersonen, barn
griter och djur flyr i panik.

Situationsmodifikation: +2 pa alla skrickbaserade situa-
tionsslag

Skrickfaktor: 1T10

Firdigheter: +2 p3 alla firdighetsslag dir rollpersonen kan
skrimma andra.

Skrimmande +1

Rollpersonen ser liskig ut och har Litt for att skrimma folk.
Situationsmodifikation: +1 pa alla skrickbaserade situa-
tionsslag

Skrickfaktor: 1'T5

Firdigheter: +1 p3 alla firdighetsslag dir rollpersonen kan
skrimma andra.

Vardaglig -1

Rollpersonen ser vardaglig ut och ir vardaglig.
Situationsmodifikation: -1 pa alla skrickbaserade situa-
tionsslag

Ynk: Gudarna ignorerar rollpersonen och vitnerns kraft
undflyr honom (han kan aldrig fa nigra Gudapoing eller
nigra Vitnerpoing).

Firdigheter: -1 pi alla firdighetsslag dir rollpersonen kan
skrimma andra.

Lojlig -2

Rollpersonen ser 18jlig ut och har svirt att skrimma och i
respekt hos andra. Andra har dirmed littare att jaga upp och
skrimma rollpersonen.

Situationsmodifikation: -2 pa alla skrickbaserade situa-
tionsslag

Ynk: Gudarna ignorerar rollpersonen och vitnerns kraft
undflyr honom (han kan aldrig fi nigra Gudapoing
eller nigra Vitnerpoing). Rollpersonen paverkas inte av
gudomliga férmégor eller besvirjelser med positiv effekt.
Firdigheter: -2 pi alla firdighetsslag dir rollpersonen kan
skrimma andra.

Patetisk -4

Rollpersonens uppenbarelse ir ett skimt. Nir rollpersonen
forsdker att skrimma barn borjar de skratta. Istillet lever
rollpersonen med en ridsla andra kan ta vil vara pa.
Situationsmodifikation: -4 pi alla skrickbaserade situa-
tionsslag

Ynk: Gudarna ignorerar rollpersonen och vitnerns kraft
undflyr honom (han kan aldrig fi nigra Gudapoing
eller nigra Vitnerpoing). Rollpersonen paverkas inte av
gudomliga formigor och besvirjelser med positiv effekt.
Rollpersonen tar dubbel effekt av gudomliga formagor och
besvirjelser med negativ effeke.

Firdigheter: -4 pi alla firdighetsslag dir rollpersonen kan
skrimma andra.
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LEDARSKAP - KARAKTARSDRAG

En ledartyp behover nédvindigtvis inte leda gruppen
men han dr dir och hiller modet uppe fir gruppen att
trivas tillsammans, kinna kamratskap och trygghet. Ar
virlden utanfor gruppen farlig eller hotfull fir ledaren
dem att se det hela mindre problematiskt. Motsatsen ir en
negativ typ som fir gruppen att bli oroliga och splittrad.

Kung +4

Rollpersonen ir en passande kung, en person som ir redo
att leda ett land.

Situationsmodifikation: +4 for alla inblandade som fljer
rollpersonen och utfér nigot tillsammans.

Motivation: Rollpersonen fir férdjupningen Brandtal (utan
krav pa firdighetsvirde) som han automatiskt lyckas med en
ging per dag.

Skrickmodifikation: -4 for alla som fSljer rollpersonen
(inklusive rollpersonen sjilv).

Hirforare +2

Rollpersonen ir van att leda och hans auktoritet syns i bide
ord och handling.

Situationsmodifikation: +2 for alla inblandade som féljer
rollpersonen och utfér nigot tillsammans.

Motivation: Rollpersonen fir fordjupningen Hugtal (utan
krav pa firdighetsvirde) som han automatiskt lyckas med en
ging per dag.

Skrickmodifikation: -2 for alla som fSljer rollpersonen
(inklusive rollpersonen sjilv).

Ledare +1

Rollpersonen ir en naturlig ledare som kan leda folk och
halla moralen uppe.

Situationsmodifikation: +1 for alla inblandade som fljer
rollpersonen och utfér nigot tillsammans.
Skrickmodifikation: -1 for alla som fSljer rollpersonen
(inklusive rollpersonen sjilv).

Utstote -1

Rollpersonen haller sig vid sidan av vanligt folk och andra
nir han kan.

Situationsmodifikation: -1 for alla inblandade som med-
foljer rollpersonen och utfér nigot tillsammans.
Skrickmodifikation: +1 for alla som medfcljer rollpersonen
(inklusive rollpersonen sjilv).

Ensamvarg -2

Rollpersonen dr en sann ensamvarg som girna
haller sig pd sin kant och later vidskepligheten spira.
Situationsmodifikation: -2 for alla inblandade som med-
foljer rollpersonen och utfér nigot tillsammans.
Samarbetsoformaiga: Rollpersonen fir -2 pi alla firdig-
hetsslag nir han gér nigot tillsammans med andra.
Skrickmodifikation: +2 for alla som medfcljer rollpersonen
(inklusive rollpersonen sjilv).

Svartmilare -4

Rollpersonen ogillar starke att leva med andra och nir han
gdr det kan han inte lata bli att dra ner moral och sabotera
samarbeten.

Situationsmodifikation: -4 for alla inblandade som med-
foljer rollpersonen och utfér nigot tillsammans.
Samarbetsoformaga: Rollpersonen fir -4 pi alla firdig-
hetsslag nir han gér nigot tillsammans med andra.
Skrickmodifikation: +4 f5r alla som medféljer rollpersonen
(inklusive rollpersonen sjilv).

KONCENTRATION - KARAKTARSDRAG

Vissa ir bittre dn andra pi att fokusera sig p3 det som ir
viktigt. Vissa kan inte hilla tvi bollar i luften samtidigt.

Fridfull +4

Rollpersonen ir si fridfull och harmonisk att folk &ver
huvud taget har svirt att piverka hans handlingar.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +4 i koncentra-
tionsbaserade situationer.

Fokus: Rollpersonen kan inte bli stord under sitt
frammanande av besvirjelser eller gudomliga formaigor.
Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar
med -4 (dock ej ligre dn 1) vid kdp av firdighetsvirden till
firdigheter tillhérande firdighetskategorierna Besvirjelse-
konst, Hantverk, Kropp och hilsa och Religion. Sinkningen
i kostnad kan inte kombineras med liknande sinkning frin
andra exceptionella karaktirsdrag.

Fokuserad +2

Rollperson ir fokuserad och liter sig inte piverkas av
omgivningen.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +2 i koncentra-
tionsbaserade situationer.

Fokus: Rollpersonen behdver lyckas med ett litt situa-
tionsslag (situationsvirde 15) for att lyckas behilla kon-
centrationen nir han ligger en besvirjelse eller en gudomlig
formiga medan han blir stdrd.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar
med -2 (dock ej ligre dn 1) vid kdp av firdighetsvirden till
firdigheter tillhérande firdighetskategorierna Besvirjelse-
konst, Hantverk, Kropp och hilsa och Religion. Sinkningen
i kostnad kan inte kombineras med liknande sinkning frin
andra exceptionella karaktirsdrag.

Lugn +1

Rollpersonen ir en lugn person som inte paverkas sd litt av
omgivningens tumult.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +1 i koncentra-
tionsbaserade situationer.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar
med -1 (dock ej ligre dn 1) vid kdp av firdighetsvirden till
firdigheter tillhérande firdighetskategorierna Besvirjelse-
konst, Hantverk, Kropp och hilsa och Religion. Sinkningen
i kostnad kan inte kombineras med liknande sinkning frin
andra exceptionella karaktirsdrag.
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Virrig -1

Rollpersonen ir virrig och litt att distrahera.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -1 i koncentra-
tionsbaserade situationer.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar med
+1 vid kép av firdighetsvirden till firdigheter tillhdrande
firdighetskategorierna Besvirjelsekonst, Hantverk, Kropp
och hilsa och Religion.

Ofokuserad -2

Rollpersonen ir ofokuserad och har svirt att géra saker om
det hinder annat runt omkring,

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -2 i koncentra-
tionsbaserade situationer.

Fokus: Rollpersonen behover lyckas med ett svirt
situationsslag (situationsvirde 5) for att lyckas behilla
koncentrationen nir han ligger en besvirjelse eller en
gudomlig formiga medan han blir stérd.

Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar med
+2 vid kép av firdighetsvirden till firdigheter tillhdrande
firdighetskategorierna Besvirjelsekonst, Hantverk, Kropp
och hilsa och Religion.

Hispig -4
Rollpersonen ir si terroriserad av omgivningen att han inte
kan géra saker om han inte fir lugn och ro.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -4 i koncentra-
tionsbaserade situationer.

Fokus: Rollpersonen misslyckas automatiskt med att ligga
en besvirjelse eller en gudomlig f3rmaga om han blir stérd.
Firdigheter: Kostnaden for firdighetsvirden minskar med
+4 vid kop av firdighetsvirden till firdigheter tillhorande
firdighetskategorierna Besvirjelsekonst, Hantverk, Kropp
och hilsa och Religion.

DJARVHET — KARAKTARSDRAG
Liksom Psyke och Ledarskap héjer och sinker denna

formiga skrickmodifikationen, men Djirvhet handlar
inte om att stilsitta sig for olika prévningar utan ir
bara ett mitt pid hur vil man klarar skrick och att
dimpa sin ridsla. Ett karaktirsdrag for sanna hjiltar.

Hjiltemodig +4

Det talas om rollpersonen och hans hjiltemod i sagor
och berittelser. Det sigs att det inte finns nigot som kan
skrimma honom.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +4 pa modbase-
rade situationsslag,

Skrickfaktor: Rollpersonen kan inte bli skrimd.

Oridd +2

Rollpersonen ir lika oridd som en skogstroll.
Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +2 pa modbase-
rade situationsslag,

Skrickfaktor: Alla skrickfaktorer sinks med tva nivier for
rollpersonen. Till exempel blir en skrickfaktor pa 1T10 (OP
7-10) istillet 1T10 (OP 9-10); en skrickfaktor pa 1T10
(OP 9-10) blir istillec 1T10; en skrickfaktor pa 1T10 (OP
10) blir istillet 1T5 och en skrickfaktor pa 1T10 eller ligre

skrimmer inte rollpersonen lingre.

Djirv +1

Rollpersonen ir en djirv sjil som inte drar sig for att géra
farliga saker.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir +1 pa modbase-
rade situationsslag,

Skrickfaktor: Alla skrickfaktorer sinks med en niva for
rollpersonen. Till exempel blir en skrickfaktor pad 1T10
(OP 8-10) istillet 1T10 (OP 9-10); en skrickfakeor pa
1T10 (OP 10) blir istiller 1T10; en skrickfaktor pa 1T10
blir istillet 1T5 och en skrickfaktor pa 1T5 skrimmer inte
rollpersonen lingre.

Feg -1

Ro%personen ir feg och viljer hellre att hilla sig undan 4n att
gdra farliga saker.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -1 pd modbase-
rade situationsslag,

Skrickfaktor: Alla skrickfaktorer hojs med en nivd for
rollpersonen. Till exempel blir en skrickfaktor pa 1T10 (OP
9-10) istiller 1T10 (OP 8-10); en skrickfaktor pa 1T10
(OP 10) blir istiller 1T10 (OP 9-10); en skrickfakeor pa
1T10 blir istillet 1T10 (OP 10) och en skriickfaktor pi 1T5
blir istillet 1T10.
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Harhjirtad -2

Rollpersonen ir harhjirtad och viljer hellre att fly dn ate std
upp mot farligheter.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -2 pd modbase-
rade situationsslag,

Skrickfaktor: Alla skrickfaktorer héjs med tva nivier for
rollpersonen. Till exempel blir en skrickfaktor pa 1T10 (OP
9-10) istiller 1T10 (OP 7-10); en skrickfaktor pa 1T10
(OP 10) blir istillet 1T10 (OP 8-10); en skrickfakror pa
1T10 blir istiller 1T10 (OP 9-10) och en skrickfakror pa
1T5 blir istillert 1T10 (OP 10). Ibland kan varelser eller
skrimmande situationer som inte ens har ett skrickvirde
indi f4 skrickfaktor 1T5 for rollpersonen.

Ynkrygg -4

Rollpersonen ir s ynklig att han inte vigar trotsa nigon fara
over huvud taget.

Situationsmodifikation: Rollpersonen fir -4 pd modbase-
rade situationsslag,

Skrickfaktor: Alla skrickfaktorer hojs med tre nivier for
rollpersonen. Till exempel blir en skrickfaktor pa 1T10
(OP 9-10) istillet 1T10 (OP 6-10); en skrickfaktor pa
1710 (OP 10) blir istillet 1T10 (OP 7-10); en skriickfaktor
pa 1T10 blir istiller 1T10 (OP 8-10) och en skrickfakror
pa 1T5 blir istiller 1T10 (OP 9-10). I manga fall kan
varelser eller skrimmande situationer som inte ens har ett
skrickvirde inda fa skrickfaktor 1T5 f6r rollpersonen.

MYCKET NOJE!



