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Introduktion 1

spela en annan person. Detta gors oftast till

gl gy

Fordelar och nackdelar 24 Enkelskott 48 . storre delen i fantasin och man berattar
Foérdelar 24 Automatvapen 48 5 Vad ar AI ea’) sedan vad man gor till spelledaren.
Talanger 25 Nedhallande eld 49 Z:'
Nackdelar 26 Hagelgevar 49 ALEA ar ett rollspel, ett rollspel kan
Att bl&sa liv i siffrorna 28 Granater 49 beskrivas som en blandning mellan teater Reglerna
Bakgrund 28 Att undvika flera skott 49 och ett spel. Teaterdelen bestér i att man Reglerna star fér grundmekanismen i
Personlighet 28 Var traffar du? 50 gestaltar en annan person, ofta i en annan varlden. Det &r reglerna som avgér om en
Yrkespaket 29 1 vilken ordning sker varld. Speldelen bestar i ALEA av de regler rollperson eller spelledarperson lyckas med
Moderna yrkespaket 29 saker och ting 50 som man anvander fér att simulera vérlden det de férsoker eller inte. Dock far man vara
Advokat 29 Skada 50 som personen ror sig i. Att spela ett rollspel forsiktig med att lata reglerna styra allt.
Akademiker 30 Effekter av skador 51 padminner lite om att vara med i en film dar Reglerna finns dar som ett stéd for att
Journalist 31 Att f& stryk 51 man sjalv ar huvudpersonen. Precis som nar avgora svara situationer och som ett
Polis 32 Halsoslag och héalsonivaer 51 man gér en film dar alla har vissa uppgifter spanningsmoment nar det ar lampligt att
Privatdeckare 33 Ur balans 51 att utfora for att filmen ska bli klar s& har lata slumpen avgéra, som i till exempel i
Smabrottsling 34 Utslagen 52 dven de som spelar ett rollspel olika strid. Oftast racker det dock att lata
Soldat 35 Daodligt sar 52 uppgifter. Den viktigaste uppgiften i ALEA spelledarens sunda férnuft avgéra och om en
Historiska yrkespaket 36 Skador av andra orsaker 52 ar SPELLEDAREN (forkortas SL), spelledaren spelledare tycker att vissa regler inte passar
Bard 36 Lakning av skador 53 ar ALEAS regissor, det &ar han som in &r det helt fritt for SL att ta bort eller
Handelsman 37 Aterhamtning av Stryk. 53 bestammer hur véarlden reagerar p& andra i reglerna bara spelarna informeras
Jagare 38 aterhamtning av skadespelarnas handlingar. Till sin hjalp om det innan de nya reglerna anvands.
Sjoman 39 halsonivéer 53 har spelledaren dels reglerna som beskriver
Soldat/Krigare 40 Skador pa vapen och skéldar 53 grundmekanismerna i varlden, dels har Tarningar
Tjuv 41 Att snabba upp en strid 54 spelledaren sitt manus, ofta kallat aventyr
Exempel pa hur man Att rollspela en strid 54 eller scenario som  beskriver vad For att fa in ett slumpmoment i reglerna
skapar en rollperson. 42 Bestiarie 55 skadespelarna férvantas gora. anvander man tarningar. Enda térningen
~ Bjorn Ulfsson 42 Att snabbt skapa en SLP 55 Ovriga viktiga personerna i ALEA ar SOM anvdnds i ALEA ar en vanlig sexsidig
Strid L 43 qutnad for varelser 55 skadespelarna. I ALEA finns det tva sorters tarnlng: Qm ”reg_lerna anger att man ska sla
Hur man gar till vaga i en Vanliga varelser 55 skadespelare, huvudrollsinnehavare och &N SeXSidig tarning anges det oftast som 1T.
st.rldsrunda: 43 Bjo_rn 55 statister. Huvudrollsinnehavarna styrs av Dar _gttgn innan T bet)older att man ska sla
Vilka handlingar kan Haj 56 de andra som &r med och spelar spelet och ©" t&rning. Om det star 3T betyder de att
“man gora? 43 Hgnd/Varg 56 kallas ofta for ROLLPERSONER. Innan man M&n ska sla tre sexsidiga tarningar.
Narstrid N . 43 Ha_st . 56 kan bdrja spela bor varje spelare skapa en
Isr;gefrzsfglgarsmd 32 II\_/Ie;zrr‘lliz:?oerr g? egen rollperson som sedan kommer att vara Totalvarde (Tv)
Anfalla g 43 Fantastiska varelser 57 g?ras alter ego i spelet. Statisterna styrs  14r, \4rpE, forkortas Tv, ar en siffra pa
. aremot av spelledaren och kallas darfor hur bra ens rollperson ar p& en formaga. till
Utmattning 45 Alv s7 ofta for spelledarpersoner (forkortas SLP). 2 b pa g
Falla nagon 45 Drake 58 exempel att slass eller att rida. Totalvardet
L&sa nagon 45 Dvarg 58 ] ar normalt mellan minus fyra och plus fyra
Fly 45 Kentaur 59 Spe”ed arens uppg ift och doesto hégre Tv &r desto battre &r man pa
And“ra handlingar 45 T“roll 59 SPELLEDAREN &r den person som har den farmagan.
Berékna effekt 45 Skrammande varelser 60 ) . . N
Strid mot flera Vamovr 60 storsta uppglften_l spelet. De_t ar §pe|ledaren arigh d
o py som har till uppgift att beskriva varlden som Svarighetsgrad (Sg)
motstandare 46 Varulv 61 spelarna ror sig i, spela alla statister och S& fort man ska lyckas med nagot i ALEA
Alternativa férmagor 46 Zombie 61 tterst  vara de’n som  bestammer i N Yy g N
Stormning 46 Utrustning och pengar 62 y 1fra h behs darfor Ka i maste man klar? av en vIss
Anfall i ryggen 46 Fantasy och datid 62 ¥ regf ragotloc ehover darfor kanna ti SVARIGHETSGRAD, forkortas S?' . En
Skéldbonus 46 Nutid och framtid 67 reglerna val. SVAR|G|_-|ETSGRAD klaras om man slar hégre
Avstandsstrid 47 Specialutrustning 67 . elnler “koa mf‘d _SVAR'GH'_ETSGRADEN “plus
Fullstandigt i skydd 47 Register 69 Spelarens uppgift vardet pa en tarning med sin Ty plus vardet
Skoldbonus 48 Spelarens uppgift bestar i att forsoka b en farning.
Forflytta sig 48



Att utféra nagot

Nar en spelare vill géra nagot sager han
bara rakt ut vad han tanker géra. Vid de
flesta tillfallen lyckas spelaren automatisk
med vad han forsoker gora. Fast vid de
tillfallen spelaren forsoker géra nagot svart,
eller ndgot dar det ar viktigt att han lyckas
kan man sl& ett slag for en lamplig FORMAGA
eller EGENSKAP. For att avgéra om man
lyckas bestdmmer spelledaren forst vilken
FORMAGA som ar lamplig fér att utféra
handlingen, i vissa fall kan det vara
lampligare med en EGENSKAP, samt
bestammer hur svar handlingen ar det vill
sidga SG. Spelaren slar sedan en vanlig
sexsidig tarning och lagger till FORMAGANS
Tv, spelledaren slar ocksd en tarning och
lagger till Sc. Om spelaren far lika hogt
eller hégre pa sin Tv+1T &an SG+1T sa har
han lyckats med vad han forsokte gora.

Mal och metod

Nar man beskriver vad vill gra ar det
alltid bra att beskriva bade vilket mal man
har med det man vill géra och vilken metod
man anvander. Ett exempel p& ett mal ar

Jag vill komma férbi dorren som leder
in till huset.

Berattar man bara sitt mal for
spelledaren sa har han svart att avgora vad
spelaren ska sl& for. For att ta sig igenom
doérren kan man anvanda sig av sin styrka
for att sla sig igenom, sin fingerfardighet for
att dyrka upp dorren eller kanske sin
véaltalighet for att bluffa sig forbi. Om man
daremot bara sager sin metod.

Jag dyrkar upp dérren till huset.

S& kan spelledaren fa problem med att
beskriva vad som hander om man
misslyckas eller lyckas med sitt slag. Om
man daremot beskriver bade sitt mal och sin
metod nar man ska goéra nagot underlattar
det spelet och for historien vidare framat.

Effekt

Ibland nar man slar for FORMAGOR,
EGENSKAPER eller andra slag kan det vara
intressant att veta hur val man lyckas.
EFFEKTEN &r ett matt pa detta. EFFEKTEN

Introduktion

ar latt att berakna, dra bara av SG+1T som
kravdes for att lyckas fran det Tv+1T som
man sjalv slog. Resultatet ar EFFEKTEN och
desto hdgre den &r desto béattre har man
lyckats.

Att komma igang

Nu nar du har last grunderna for vad
ALEA handlar om och hur reglerna fungerar
ar det dags att komma igang. For att satta
igdng behovs féljande saker: Spelledaren bor
ha last igenom reglerna nagra ganger och
bekantat sig med dem. Spelledaren bor aven
ha ett scenario att spela. Spelarna, garna
minst tva, bor om de inte har spelat rollspel
tidigare last igenom den hér introduktionen
och fatt en snabb genomgang av reglerna.
De bor aven ha skapat var sin ROLLPERSON
tillsammans med spelledaren.
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Rollspelstips

| detta avsnitt presenteras en del tips for
att skriva egna scenarier och skapa nya
varldar samt hur man far ut det basta ur
reglerna.

Olika sorters miljoer

Miljén  som ett rollspel utspelas i
begréansas enbart av fantasin. Nedan féljer
nagra forslag pa olikas miljéer man kan
rollspela i.

Fantasy:. Fantasy ar antagligen den
vanligaste miljén for rollspel. Fantasy &r en
oerhort bred term och kan inbegripa allt
ifran den klassiska fantasyn i
medeltidsmiljo med alver, drakar och
dvargar till fantasy i modern tid sasom
Harry Potter.

Historiska miljoer: Var egen
historia har oandliga mdjligheter till
spannande och intressanta miljéer. Sarskilt
roligt kan det vara att spela i historiska
miljéer om man later spelarna paverka
historien och pa sa satt aven framtiden.

Alternativ historia: En blandning
mellan fantasy och historia &ar den
alternativa historien dar viktiga handelser i
historien har slutat pa ett helt annat satt
och utifrdn det bygga om var egen varld.
Exempel kan vara att det amerikanska
inbdrdeskriget slutade i ett delat USA eller
att Rom aldrig foll och istéllet enade hela
Europa som nu ligger i ett kallt krig med
Kina eller att kineserna fortsatte sin resa
runt Afrika och nddde Europa redan pa
trettonhundratalet.

Nutid: Var egen nutid rymmer aven den

outtdmliga méojligheter fér rollspel. Mest
lampade &r antagligen olika deckare,
konspirations samt action kampanjer.

Férdelen med att rollspela i var egen nutid
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ar att det ofta ar ganska latt att beskriva
varlden och miljon.

Skrack: Skrack kan ofta vara det som
ger storst upplevelse inom rollspel om man
lyckas skapa den ratta stamningen.
Skrackaventyr utspelas oftast i var egen
nutid eller runt sekelskiftet mellan arton
och nittonhundratalet. De flesta miljoer
passar dock bra for skrackaventyr.

Science Fiction: Science Fiction ar
ett oerhort brett omrade. Det kan vara allt
ifrdn nutid dar det visar sig finnas mer
avancerad teknik an vad man anade till
gigantiska rymdstrider mellan kampande
rymdimperier som i Star Wars.

Cyberpunk: Cyberpunk &ar en
underavdelning till Science Fiction dar
handlingen &r férlagd till en nara framtid
dar staderna och miséaren har vuxit sig
enorma och de rikare har blivigt rikare och
de fattigare fattigare. Grenen karakteriseras
av cynism och en mork framtidstro dar ett
liv inte ar mycket vart.

Steampunk: Steampunk &r en
benamning pa& miljéer inspirerade av Jules
Verne och Frankenstein och ar en variant av
alternativ historia. Miljon ar senare halvan
av artonhundratalet men tekniken &r langt
mer utvecklad &n den var da. Det ar fullt
mojligt att resa i rymden eller ateruppvacka
kroppar och allt drivs naturligtvis av anga.
Steampunken domineras av tva olika
stamningar, dels den framatblickande
positiva dar man hela tiden ser nya
mojligheter for den fantastiska tekniken.
Dels av den mdrka misaren som industriali-
seringen och kolonisationen orsakade, fast
mycket varre.

Reglernas roll

Reglerna ar till som ett stdéd inte ett
hinder i rollspelandet. Har foljer nagra tips
for att f ut det basta ur reglerna.



Sla inte i onddan: Anvand bara
tarningen ndr det behdvs. Onddigt
tarningsrullande blir oftast bara trakigt i
langden. Forsokt att bara anvénda
tarningarna nar det &ar spénnande eller
viktigt om rollpersonen lyckas eller inte.
Vanliga alldagliga handlingar som att kéra
bil till jobbet lyckas rollpersonen med
automatiskt bara han kan kora bil.

Anvand fornuftet.: om reglerna
sager en sak och ditt sunda férnuft sager
nagot annat, da har alltid férnuftet ratt.

Fuska: Normalt ska man inte fuska,
men ibland som SL kan det vara lampligt.
Ett bra exempel &r vid tillfallen da
spanningen kraver ett slag slds men
handlingen kraver att slaget lyckas. Olika
satt att losa det pad kan vara dolda
tarningsslag, dar man slar tarningen dold
bakom en skéarm eller liknande och sen séga
att den lyckades utan att visa tarningarna.
Ett annat satt kan vara att bestamma
svarighetsgraden forst efter tarningarna har
rullat och sedan saga att det lyckades precis.

Tjafsa inte om reglerna

Det finns fa saker som &r trakigare an
regeldiskussioner under pagaende spel. Om
man blir osams om reglerna och inte snabbt
hittar ratt i regelboken eller kommer
overens om tolkningen, avgér snabbt for
tillfallet genom att sld en tarning. 1-3 den
ena personen har ratt, 4-6 den andra
personen har ratt. Kontrollera och analysera
sedan narmare efter ni har spelat klart.

Att skriva ett scenario

Ett scenario kan beskrivas som en episod i
rollpersonernas liv som spelas igenom.
Oftast en viktig eller héndelserik episod. Att
skriva ett eget scenario kan liknas vid att
skapa en film eller skriva en bra bok. Med
det extra problemet att man aldrig vet vad
huvudpersonerna ska hitta pa.

Ett scenario brukar oftast bestd av
féljande delar.

Introduktion
Upptakt: 1 upptakten presenteras
forutsattningarna for scenariot. Man kan
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kort ga igenom vad rollpersonerna har gjort C-E

sedan férra scenariot samt informera dem
om vad de forvantas gora i detta scenario
och varfér. En vanlig motivering brukar
vara pengar, detta kan dock bli ganska
langtrékigt i langden s& forsok att hitta
andra satt att motivera rollpersonerna.
Nagra exempel kan vara att slakten ber om
hjalp eller att rollpersonerna felaktigt blivigt
anklagade for ett brott och maste hitta
garningsmannen for att rentva sig sjalva.

Huvuddel: Huvuddelen av scenariot
bor ga ut pa att forsoka I6sa den uppgift som
presenterades i upptakten. Ofta kan det visa
sig att den information som spelarna hade
frén borjan var bristfallig eller helt felaktig.
Langsamt bor tempot och spanningen
stegras mot...

Hojdpunkten: Héjdpunken i
scenariot bor vara att besegra skurken,
avsléja mordaren eller déda monstret allt
utifran vad sceneriets uppgift rakar vara.

Avslutning: 1| avslutningen far
rollpersonerna tid att varva ner lite. De kan
fa tanka igenom vad som har hant och
kanske aven fa lite extra information som
kan forklara saker och ting lite battre. De
tilldelas aven eventuella beldningar, eller
nekas dem eftersom de har misslyckats.

Olika typer av scenarier

Det finns méangder med olika typer av
scenarier, har finns nagra exempel.

Action: Actionscenarier innebar oftast
att saker och ting I6ses med Vald.
Rollpersonerna bor hela tiden riskera att
skadas eller dddas och tempot ska vara hogt
och fullt med biljakter och eldstrider. Tyvarr
ar det inte lika latt att gomma en dalig
intrig bakom specialeffekter och stunts i ett
rollspel som det &r i en film.
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Deckare: Deckarscenarier ar valdigt
svara att skriva. Ofta slutar det med att

<C ndgonting som man tyckte var uppenbart

nar man skrev scenariot ar omgjligt att losa
for spelarna eller tvart om, de inser direkt
vem som &r skurken. Darfor bér man ga
igenom deckarscenarier noggrant innan man
spelar dem och se till att alla ledtradar ar
logiska och inte avslgjar allt for mycket

Skrack: Det viktigaste nar man skriver
ett skrackscenario ar att rollpersonerna
aldrig ska kanna sig riktigt sékra. Man bor
inte avsloja allt for mycket, oftast &ar det
battre att utelamna information an att
spelarna vet for mycket. En vampyr &ar
mycket otédckare om spelarna inte vet vad
det ar som orsakar dodsfallen i byn &n om de
plockar fram vitléken och pélen och ger sig
ut pd vampyrslakt.

Komik: | komiska scenarier ar oftast
sjalva intrigen ganska oviktig. Den ar mest
en ursakt for att forsatta rollpersonerna i
komiska och drapliga situationer och att
traffa roliga personer.

Kampanjer
Ett flertal scenarier i féljd med samma
rollpersoner i huvudrollen brukar oftast
kallas for en kampanj. Kampanjer brukar ha
en sammanhangande handling genom
scenarierna samt ett slutmal dar allt stalls
pa sin spets. Nedan féljer nagra tips om man

ska skriva en langre kampanj

Borja med slutet

Det ar oftast lattast att borja med slutet.
Det betyder inte att man ska skriva slutet
forst utan bara att man ska besluta hur
kampanjen ska sluta. Darefter kan man
borja nysta ut de trddar som ska leda fram
till slutet och hur rollpersonerna ska fa tag
pa dessa tradar.

Sedan bérjan

Nar man val har fatt fram den
dvergripande strukturen kan man bdérja med

starten av kampanjen och skriva sceneriet
som knuffar in rollpersonerna i handlingen.
Det ar vart att lagga extra tid pa det forsta
sceneriet eftersom det ar det som ska fa
spelarna intresserade av att fortsatta.

Sidospar

Alla scenarier i en kampanj behdver inte
vara en del av huvudtradden i kampanjen.
L&agg garna in enskilda scenarier som inte
har med kampanjen att géra bara for att
latta upp lite. Eller varfér inte lagga in
scenarier som uppenbarligen inte har nagot
med huvudkampanjen att géra forran
rollpersonerna har fatt ny information flera
scenarier senare.

Delhéjdpunkter

| en langre kampanj kan det vara lampligt
att lagga in delhdjdpunkter mitt i. En
delhdjdpunkt kan vara att man tillfangatar
en medhjalpare till huvudskurken, hindrar
en fientlig invasion men vinner inte kriget
eller far tag pd en mycket viktig ledtrad.
Delhéjdpunkterna ar viktiga for att fa
spelarna att kanna att de kommer framat
och inte bara star och trampar.

Generations kampanjer

En intressant variant av kampanjer kan
vara att spela flera kampanjer efter
varandra, var och en med nya rollpersoner,
som pa nagot satt anda sitter ihop och dar
de tidigare kampanjerna och nuvarande
rollpersonernas handlingar paverkar de
kommande rollpersonernas kampanj. Ett
alternativkan vara en science-fiction
kampanj dar den foérsta generationen
rollpersoner &ar upptéacktsresande i en
avlagsen del av rymden. Den andra
generationen ar adelsman pa flykt
tillsammans med resterna av sin fore detta
flotta som slar sig ner pa de nyligen
upptackta planeterna och forsoker grunda
ett nytt imperium. Den tredje generationen
rollpersoner ar frihetskampar pa de planeter
som den andra generationen erdvrade.



Rollpersonen

Rollpersonen &r spelarens alter ego i
spelet. Rollpersonen representeras av en
samling siffror pa ett rollformulér. De olika
siffrorna beskriver hur stark, snabb och hur
duktig rollpersonen ar pa olika formagor och
fardigheter.

Egenskaper och Formagor

En  rollperson  beskrivs med av
siffervarden i rollpersonens EGENSKAPER och
FORMAGOR. Bada kan ha vardet -2 till +2,
fran riktigt dalig till valdigt bra.

Rollpersonens EGENSKAPER ar dess mest
grundlaggande karaktarsdrag sasom om
personen &r kraftig, smart, snygg och sa
vidare. Det finns &tta olika EGENSKAPER,
KROPPSBYGGNAD, MOTORIK, STRIDSFORMAGA,
SINNEN, PERSONLIGHET, LOGIK, KUNSKAP och
SJAL.

Forutom dessa har en rollperson en bunt
olika FORMAGOR. FORMAGOR ar olika
egenskaper eller generella fardigheter som
rollpersonen ar bra pd. Sdsom hur snabbt
rollpersonen ror sig, hur handig han ar eller
hur bra han ar pa att hantera skjutvapen.
Varje FORMAGA baserar sig p& en EGENSKAP,
for att f& TOTALVARDET i FORMAGAN far man
lagga ihop vérdet i EGENSKAPEN och
FORMAGAN.

Varde och modifikation

Bade EGENSKAPER och FORMAGOR har ett
varde mellan -2 och +2. -2 innebar att man
ar dalig, -1 att man &r under genomsnittet, 0
att man ar normal och +1 att man &ar duktig
eller dver genomsnittet och +2 att man &ar
valdigt bra. Dessutom kan vissa rollpersoner
ha MODIFIKATIONER, forkortas MoD, pa vissa
EGENSKAPER, och FORMAGOR. De vanligaste
MODIFIKATIONERNA &r p& grund av att
rollpersonen &r av speciell ras, till exempel
s& har dvargar +1 p& STYRKA, eller pa grund
av nagon utrustning, till exempel sd kan ett

Rollpersonen
lasersikte ge +1 pa Skjutvapen.
MODIFIKATIONER kan &ven vara nhegativa,
exempelvis pa grund av skador.

Totalvarde

Nar man anvander en FORMAGA si
behéver man dess TOTALVARDE. En
FORMAGAS TOTALVARDE ar lika med
summan av vardet i FORMAGAN samt dess
EGENSKAP plus alla MODIFIKATIONER.

Att anvanda en formaga

Nar man anvander en FORMAGA slar man
en sexsidig tarnig och lagger till FORMAGANS
TOTALVARDE. Vilken FORMAGA som man ska
sla for bestams av SL utifrAn vad
rollpersonen vill férsoka gora.

For att lyckas méaste man sl& lika med
eller hégre &n SVARIGHETSGRADEN plus 1T.
SVARIGHETSGRADEN (SG) bestams av SL
utifran hur svar handlingen &r.

Svérighetsgrader

Exempel
Sla i en spik

Uppgift Sg
Vvaldigt Latt -4

Latt -2 Slai spiken rakt
Normal 0 Bygga en bra stol.
Svart 2 Gora en skarp
kurva
med en MC
Mycket Svart 5 Balansera pa slak
lina
Extremt 8 Prestera
idrottsresultat i
véarldsklass

Exempel: Knut ska forséka hoppa dver
en avgrund. SL bedomer att det &r ett
ganska ldtt hopp och sdtter Sg till -1,
knut har O I Kroppsbyggnad och 1 i
formagan Hoppa vilket ger ett Tv pa
0+1=1.

Knut och spelledaren sldr var sin
tédrning. SL sldar 4 vilket tillsammans med
Sg -1 blir 3, Knut slar 2 vilket
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tillsammans med Tv 1 &dven det blir 3.
Knut lyckas med en hdrsman.

Fordjupningar

FORMAGOR ar ganska generella
fardigheter. Alla &r till exempel inte lika bra
pa att hoppa hogt som de &ar pa att hoppa
langt. Darfor finns det FORDIJUPNINGAR. En
rollperson kan skaffa sig en FORDJUPNING i
en FORMAGA for att visa att han eller hon ar
extra bra pa ett visst omrade inom
FORMAGAN. Om en rollperson har en
FORDJUPNING som stammer med det han
forsoker gora far han +1 pa Tv.

Exempel:  Om  Knut  &ven  hade
fordjupningen Hoppa langt skulle han fa 2
i Tv for att hoppa over avgrunden. Ett
fran formdgan Hoppa och ytterligare ett
frén fordjupningen Hoppa Idngt. Dock
skulle han fortfarande bara ha 1 i Tv om
han fdrsoker hoppa dver ett staket.

Specialférdjupningar

Vissa handlingar kraver mer &an de
generella kunskaper som en FORMAGA ger.
Exempelvis kravs det en del grundkunskap
for att kunna flyga ett flygplan, men nar
man val lart sig grunderna kan man dra
nytta av de erfarenheter man har fran att
kéra andra fordon. Andra exempel ar
hjarnkirurgi eller partikelfysik och
yrkeskunskaper sdsom smide.

Om en spelare vill gora ndgot som kraver
kunskaper en bra bit éver det vanliga kan
SPELLEDAREN kréva att rollpersonen har en
lamplig FORDJUPNING annars far han -2 pa
Tv. For det mesta ror det som om kunskaper
som man behover langa studier eller traning
for att tillagna sig, for att sarskilja dessa
frdn vanliga FORDJUPNINGAR kallas de for
SPECIALFORDJUPNINGAR.

Exempel: Knut &r ganska fingerférdig,
han har +2 pd Tv i Fingerférdighet. Han
vill smida en guldring. Guldsmide &r
emellertid en  specialfordjupning  och
spelledaren héller med om att smida en
ring dr ndgot som kréver Idng évning. Knut

gl gy

far darfor -2 pa sin Tv och har darfor
bara 0.

Aktivt motstand

Vid manga tillfallen ar det inte en fast
situation som bestdmmer en handlings
SVARIGHETSGRAD utan en annan persons
handlande, nar man soker efter en gémd
person &ar ett utmarkt exempel. Vid dessa
tillfallen anvands en lamplig FORMAGA eller
EGENSKAP hos motstandaren som
SVARIGHETSGRAD. Nar man soker efter en
goémd person far till exempel den som har
gémt sig sld 1T och lagga till Tv i Gomma
och den som letar far sla 1T och l4gga till sin
Tv i Uppmarksamhet. Om slagen blir lika
lyckas ingen fa sin vilja igenom, till exempel
vid armbrytning vinner ingen, eller vid
kopsldende hamnar priset pa exakt vad
varan ar vard. Om det inte kan bli lika, som
i exemplet ovan nar man soéker efter négon
sl&r man ytterligare en tarning for var och
en tills n&gon far hogre &n den andre.

Att hjalpas at

Ofta nar man gér nagot har man stérre
chans att lyckas med om man hjalps at.
Exempel kan vara att sld in en dorr,
reparera en bil eller hitta viss information i
ett stort bibliotek. Nar man hjalps at slar
den som har hégst Tv tarningen. Han far
lagga till +1 pa sin sitt slag for varje person
som hjalper honom som har lika hogt eller
som mest ett lagre i Tv. De som har lagre Tv
an s ar mer i vagen an till hjalp

Effekt

EFFEKTEN anvands ibland for att avgéra
graden av framgang eller misslyckande av
en handling. Véardet p& EFFEKTEN &r
skillnaden av summan man slog och
summan som behévdes for att klara
handlingen. | vissa fall kan &ven en negativ
EFFEKT vara intressant nar man misslyckas.

Exempel: Om Sg &dr 3 och SL sldr 3 och
spelaren har Tv 4 och sldr 5, di é&r
effekten (4+5)-(3+3)=3.



Automatisk framgang

Om man har gott om tid pa sig att utfora
en handling och inget som stor s& lyckats
man alltid automatiskt om man har lika
mycket eller mer i Tv an
SVARIGHETSGRADEN.

Att gora nagot med fel hand

Ibland hander det att man ar tvungen att
utfora en handling med fel hand,
huvudhanden kan till exempel vara skadad
eller sd sldss man med tva vapen, ett i var
hand. Vid dessa tillfallen far man -1 p& Tv
om man inte har talangen DUBBELHANT. Om
man goér nagot med en hand som vanligtvis
kraver tva hander, till exempel dyrka upp
ett 1as eller reparera en bil, ger aven det -1
pa Tv. Detta kan laggas ihop med
modifikationen for att géra saker med fel
hand.

Exempel: En hdgerhédnt person ska
dyrka upp en celldorr ndgot som normalt
krédver tvd hdnder, men hennes hdgra arm
4r skadad, hon fér darfor -2 pa Tv, -1
for att hon bara har en hand och -1 fér
att den handen &r vénsterhanden.

Att héga Sg eller sénka Tv

Saval Tv som S kan tillfalligt andras
beroende pd omstandigheterna. Ibland kan
det vara svart som SPELLEDARE att veta
vilken man ska andra pa. 1 de flesta fall kan
man anvanda féljande enkla regel.

Om omsténdigheterna paverkar
karaktaren s réknas det som en
MODIFIKATION  och  &ndrar Tv, om
omstandigheterna  paverkar de yttre
forhallandena sa andras SG.

Exempel: Om en karaktidr &r skadad sé
pdverkas Tv negativt, om en karaktdr har
undermélig eller utmarkt utrustning sd
paverkar det Tv negativt eller positivt.
Om golvet ddremot &r halt sa pdverkas
Sg, andra exempel pa yttre
omstandigheter  dr dédlig ljus  eller
stressande forhéllanden.

Rollpersonen
Hur stor chans har du?

Ibland kan det vara lite svart att
uppskatta hur stor chans man har att lyckas
med ett slag. Tabellen nedan anger hur stor
chans du har att sld lika med eller over en
SVARIGHETSGRAD utifrdn hur stor skillnad
det ar mellan din Tv och
SVARIGHETSGRADEN.

Chans att lyckas

Skillnad (Tv-Sg) Chans i procent

-6 0%
-5 3%
-4 8%
-3 17%
-2 28%
-1 42%
0 58%
+1 2%
+2 83%
+3 92%
+4 97%
+5 100%

Hoja ett varde

For att hdja sina varden behdéver man
KARAKTARSPOANG (KP). Att hdja en
FORMAGA ett kostar mer desto langre bort
fran noll man befinner sig s& manga Kr.
Fran -2 till -1 kostar det tva Kp, fran 1 till 0
kostar det bara ett Kp, fran O till 1 kostar
det ett Kp och fran 1 till 2 kostar det tva Kp.
Att héja en EGENSKAP ett steg kostar tre
ganger s& mycket som en FORMAGA. Att
skaffa sig en FORDJUPNING kostar 1 Kp. Om
det ror sig om en SPECIALFORDJUPNING
maste rollpersonen dessutom trana eller pa
annat satt skaffa sig kunskaper i allt fran en
manad till flera ar. SPECIALFORDJUPNINGAR
ar darféor nadgot som man for det mesta
enbart skaffar sig i samband med att
rollpersonen skapas.

2

N

OH

oplennae

ALEA

Hojningskostnader

Till

Fran -1 0 +1 42
-2 2 3 4 6
-1 - 1 2 4
0 - - 1 3
+1 - - - 2
Egenskap: x3
Fordjupning: 1 Kp

Erfarenhet

Efter avklarat dventyr far rollpersonerna
KARAKTARSPOANG av SL. Mellan noll och tva
Kp ar lampligt for ett aventyr som tar en
kvall att spela. Antalet Kp bestdms av hur
val rollpersonerna klarade sig i aventyret,
om de lyckades lésa nagon sarskilt knivig
situation, aven om det var de sjalva som
satte sig i den, samt hur val de rollspelade.
Dessa KpP kan sedan rollpersonerna placera
ut pd sina EGENSKAPER och FORMAGOR,
poangen bor sattas pad sddant som anvandes
under &ventyret. Dessutom kan man
anvanda sina Kp till att skaffa nya
FORDJUPNINGAR och TALANGER. Se under
fordelar langre fram fér mer information om
TALANGER, dock kan spelledaren krava att
man masta hitta en larare som kan lara
rollpersonen  TALANGEN. Is&fall maste
rollpersonen tillbringa lika manga manader
hos lararen som TALANGEN Kkostar i Kp.
Dessutom kan det vara riktigt svart att
hitta en lamplig tranare. Detsamma géller
SPECIALFORDJUPNINGAR. Om en rollperson
vill skaffa sig en SPECIALFORDJUPNING
under pagaende spel maste detta spelas,
SPELLEDAREN satter upp ett mal som maste
uppfyllas innan rollpersonen far kopa
SPECIALFORDJUPNINGEN. Det kan vara att
han méste &4gna ett ar at studier eller att
ova tillsammans med en annan rollperson
som har SPECIALFORDJUPNINGEN i minst tre
manader.

Man kan aven spara sina KP om man inte
har tillrackligt manga for att héja det varde
man vill héja.
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Livserfarenhet

Ofta hénder det att en rollperson
tilloringar langa tider mellan &ventyren.
Naturligtvis utvecklas han &ven da. For var
tredje manad som gar far rollpersonen ett
KpP Vilken EGENSKAP, FORMAGA eller
FORDJUPNING den placeras pd beror pa
vilken sysselsattning som rollpersonen har
haft under tiden. Ta hjalp av yrkespaketen i
slutet av rollpersonsavsnittet.

Nedan presenteras de olika
EGENSKAPERNA, de FORMAGOR som hér till
varje egenskap samt forslag pa
FORDJUPNINGAR som hor till FORMAGAN. Om
en FORDJUPNING anses vara en
SPECIALFORDJUPNING markeras det med (S)
efter FORDJUPNINGEN.

Kroppsbyggnad
(KRO)

KROPPSBYGGNAD star for rollpersonens
fysiska styrka, storlek och uthallighet, men
aven dess spanst. -2 betyder att
rollpersonen &r valdig ganglig. O betyder att
han &ar normalbyggd och +2 att han ar
valdigt kraftig alternativt tjock.

Fysik
FYsik ar rollpersonens
stryktélighet och uthéallighet.
Fordjupningar: inga

allméanna

Forflyttning

FORFLYTTNING (FF) ar ett matt pa hur
fort rollpersonen kan réra sig. Om
rollpersonen bar pd mer an sin BARFORMAGA
antal kilo s& minskas FORFLYTTNINGEN med
ett. Om tva personer springer i kapp. Sla
FF+1T for loparna, den som slar hogst
vinner. Tabellen nedan anger ungefar hur
snabbt en person springer 100 meter i full
fart och hur langt personen kommer p& en
minut nar han joggar.

Fordjupningar: Kortdistans, Lang-
distans



Forflyttning

FF 100 m M/minut

-2 20s 300 m

-1 17 s 350 m

0 15s 400 m

+1 13s 450 m

+2 11s 500 m
Hoppa

Hoppa anger hur bra rollpersonen ar pa
att hoppa. Fdljande SVARIGHETSGRADER kan
anvéandas vid hopp.

Hoppa

Hojd Langd Sg

50cm  1m -4
75cm  15m -2
100cm 2m -1
125cm 3 m 0
150cm 5m 2
175cm 7m 4
225cm 9m 8

Fordjupningar: Hoppa langt, Hoppa
hogt, Fallteknik.

Fallteknik: Fallteknik anvands for att
mildra skador vid fall. SG for fallteknik ar
vanligtvis 0 men kan bli hégre om man inte
kan rora sig fritt. Vid ett lyckat slag far man
dra av EFFEKTEN fran fallskadan innan man
bestammer skadan.

Klattra

Formagan klattra anger hur bra
rollpersonen ar pa att klattra Ett
misslyckande innebdr att man &r tvungen
att vanda tillbaka och bérja om, ett
misslyckande med mer an tre innebar att
man faller.

Klattra

Framkomlighet Sg

Rollpersonen
Klatterstallning -3
Klattertrad -1
Skrovlig Klippa 0
Slat klippa 2
Stenmur 5
Slat vagg 8
Klatterutrustning +1 till +3 pa
Tv Beroende pa&
kvalitet.

Fordjupningar: Kiattra i berg,
Klattra i trad, Klattra pa husvaggar.

Simma
En person som har férmagan simma
behéver bara sl& vid sarskilda tillfallen till
exempel vid strid, storm eller dykning.
Fordjupningar: Dykning, Rygg-sim,
Brostsim, Crawl

Styrka
Férmagan STYRKA 4r vardet pa
rollpersonens  fysiska  styrka. Vardet

anvands nar rollpersonen ska lyfta saker.
Styrkan anvéands &ven for att berdkna
skadan for flera vapen vilken goér att en
stark rollperson gor mer i skada &n en svag.
Man anvander aven styrkan for att avgéra
hur mycket utrustning som rollpersonen kan
bara pa.
Fordjupningar:
Armbrytning

Tyngdlyftning,

Sg for lyft

Kg Sg

20 -4

40 -2

55 -1

75 0

100 1

120 2

140 3

160 4
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180
200
300 8

Barformaga: For att ta reda pa om
en person hindras av vikten av den
utrustning som han eller hon bar pa sa
lagger man ihop utrustningens vikt och
personens vikt och ser sedan om det blir mer
an rollpersonens barféormaga

Barférmaga

Styrka Barformaga
-4 50 kg

-3 60 kg

-2 70 Kg
-1 85 Kg

0 100 Kg
+1 120 Kg
+2 140 Kg
+3 170 Kg
+4 200 Kg

Ytterligare +1 +50 kg

Om rollpersonen bar mer an sin
barformaga méaste han lagga till +1 pd Sc
till samtliga HALSOSLAG som slds néar
personen ror pa sig, sadsom i strid, under
16pning eller liknande. Man behover inte
lagga till +1 vid sjukdomar, forgiftningar
eller nar personen ar avsvimmad.

Dessutom far personen -1 p& sin

FORFLYTTNING pa grund av vikten.

Om personen bar pd mer &n sin egen vikt
kan den inte géra ndgot annat &n ga i stilla
tempo.

Motorik (MOT)

| egenskapen MOTORIK samlas
rollpersonens vighet reaktionsforméga och
6ga-hand koordination.

Akrobatik

Akrobatik anvands for att volta hoppa ga
pa hander med mera. Ett misslyckande
resulterar ofta i nigon sorts av skada, allt
ifrAn ett blamarke till bruten nacke,
beroende pa konststyckets svarighetsgrad
och hur grovt misslyckandet &r. Rent
generellt s& bor ett misslyckande pé tre eller
mer innebéar fara for liv och lem medan ett
misslyckande med bara ett oftast gar att
reda ut ganska enkelt.

Sg for akrobatik

Manover Sg
Ga pa hander -1
Frivolt

Ga palina 2

Fordjupningar: Volter, G pa lina,
Balanskonster, med mera.

Héandighet

Férmagan handighet beskriver hur duktig
rollpersonen &r att jobba med sina hander
nar det géaller stérre jobb sdsom sémnad,
snickeri och liknande. De flesta
fordjupningar som hér till Handighet &r
specialférdjupningar.

Fordjupningar:  Glasblasning(S),
Reparera fordon(S), Smide (S), Snickra(S),
Sy(S)

Fingerfardighet
Fingerfardighet ar vardet pa hur bra
rollpersonen &r p& att hantera och pilla med
smasaker.
Fordjupningar: Dyrka  13s(S),
Hantera  fallor(S), Stjala  foremal(S),
Guldsmide(S), Urmakeri(S)



Dyrka 18s(S): For att kunna dyrka
upp ett 1&s behévs dyrkar eller annan
utrustning, utan ratt utrustning 6kar genast
SG med tva.

Sg for lasdyrkning

Typ av las Sg
Enkelt 1&s -2
Normal dérr eller kistlas 0

Dvargsmitt Kistlas, eller
avancerade sakerhetslas. 5

Avsaknad av utrustning +2 pd Sc

Hantera fallor(S): Att ge sig p4 att
gillra eller desarmera en falla utan att
kunna fordjupningen hantera féallor ar
mycket dumt. SG for att gillra en falla ar
oftast lagre &n att desarmera den. Ett
misslyckande med mer &n tva innebar att
fallan har utlosts.

Stjala Foremal(S): For att lyckas
med en stéld maste man 6vervinna en av
offrets uppméarksamhet. Beroende pa vad
tjuven forsoker stjala far han vissa
modifikationer pa Tv i Stjala féoremal. Ett
misslyckat slag innebar att stdlden blir
upptackt, beroende p& hur  grovt
misslyckandet ar desto narmare offret ar
tjuven. Vid misslyckande med mer an tva
blir han tagen med handen i fickan. Stjala
foremal kan ocksa anvandas till att placera
saker i folks fickor.

Stjala foremal

Foremal Mod.
Bors +0
Halssmycke -1
Ring -3
Dolk +1

Exempel: Ficktjuven Jones ska stjéla en
planbok, han har Tv 4. SL bedémer det

Rollpersonen
som ganska lurigt och ger Jones -1 pd Tv.
Jones sldr en tdrning och far en summa
pd 5 medan  offret slar  for
Uppmérksamhet, Tv 1, och far en summa
pa 6. Jones misslyckades med ett,
stolden upptdcks men SL bedomer att
Jones far en armsléngds avsténd.

Kora fordon

Varje typ av fordon &r en egen
fordjupning. Om tva personer forsoker kora
ikapp beslutar man forst pa vilket avstand
de ar pd. Forfoljaren och den jagade slar
sedan var sitt slag for lamplig fordon,
eventuell bonus kan laggas till om man har
ett snabbare fordon. Avlas sedan tabellen
nedan.

Fordjupningar: Bil, BAt,
Flygplan(S), Motorcykel, Rymdskepp(S)

Jakt mellan fordon

Avstdnd Forfoljare Jagad vann
vann
Langt Medel Férsvunnen
Medel Kort Langt
Kort Bredvid Medel
Bredvid Framfor Kort
Rida

For att rida i vanligt skritt rakt fram
behévs inget rida slag. Daremot vid
sarskilda situationer kan det vara lagligt att
sl for rida. Vid beriden strid kan inget TV i
vapen vara battre an Tv i rida riddjuret.

Fordjupningar: Rida hast, Rida
Kamel, Rida Elefant

Sg for rida
Omstandighet Sg
Galopp -1

Hopp
Stoppa skenande hast 2
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Signalsprak
Konsten att kunna Overfora olika
signalsprak. Ett slag behéver enbart slas vid
sarskilt krangliga meddelande, om man
forsoker géra det dolt eller under
ogynnsamma férhallanden, till exempel vid
rok.
Foérdjupningar: varje signalsprak ar
en egen SPECIALFORDJUPNING.

Undvika

Undvika ar formagan att kunna rora sig
pa sddant satt att man blir sa svar att traffa
med avstdndsvapen som mgjligt. Det kan
innebéra att springa i zick-zack, minimera
sin traffyta, huka sig vid ratta tillfallen med
mera. Mer om hur férmagan anvands finns
att lasa om i kapitlet om strid.

Fordjupningar: Inga

Stridsformaga
(STR)

STRIDSFORMAGA ar rollpersonens grund-
laggande formaga att sldss och att halla
nerverna lugna i en strid. Mer om hur man
hanterar vapen finns i kapitlet strid.

Néarstrid

Narstrid méater hur bra rollpersonen ar pa
att sldass man mot man med vapen eller
obevapnad. De olika vapnen &ar indelade i
grupper beroende pa& hur man anvander
dem. Till exempel &r klubbor och yxor
samma FORDJUPNING eftersom de anvands
pa ungefar samma satt.

Fordjupningar: Klubbor och yxor,
Svard, Kedjevapen, Palvapen, Skald,
Slagsmal, Spjut, Tvahandsvapen.

Kastvapen

Formagan kastvapen maéater hur bra
rollpersonen &r pa att kasta prick med olika
vapen.
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Fordjupningar:  Granater  och
stenar, Kastknivar, Kastspjut, Kastyxor

Projektilvapen
Férmagan projektilvapen anger hur bra
rollpersonen &r pd att hantera och traffa
med lagteknologiska projektilvapen. Hur
formagan anvands beskrivs i kapitlet Strid.
Fordjupningar: Armborst, Bégar,
Slungor

Skjutvapen

Formagan skjutvapen tacker in alla
moderna skjutvapen. Hur de anvands
beskrivs ndrmare i kapitlet om strid.

Fordjupningar: Pistoler,
Automateld

Gevar,

Tunga vapen

Férmagan Tunga vapen tacker in alla de
vapen som ar fastmonterade pa nagot satt.
Allt ifr&n katapulter till stridsvangskanoner
och rymdskeppslasrar. Varje typ av vapen &r
en egen fordjupning.

Fordjupningar: Katapult(S),
Kanon(S), Flygplanskulspruta(S) med flera.

Sinnen (SIN)

SINNEN anger hur val
rollpersonens sinnen ar.

utvecklade

GOomma

Egenskapen Gomma anger hur bra
rollpersonen &r pa att utnyttja sina sinnen
for att dolja sig eller nagot féremal fran
andra.

Fordjupningar: Gémma sig, Gémma
foremal, Skugga, Smyga

GOmma sig: Gémma sig ar konsten
att kunna gémma sig sjalv i skrymslen och
skuggor, vid sarskilt gynnsamma eller
ogynnsamma forhallande kan man f&
MODIFIKATIONER p& handlingsslaget. Om
man soker efter en gémd person s& anvands



gémma-slaget som Sc for férmagan

Uppmarksamhet.

Skugga: Ett lyckat slag fér skugga
kravs varje gang den skuggade ger sig in i
folksamlingar eller andra stéllen dar man
latt tappar kontakten. Om man ska
upptacka att man ar skuggad s& ar Skugga
slaget SG for Uppméarksamhet.

Smyga: Smyga ar konsten att ta sig
fram tyst och osedd. Vid langre
forflyttningar bor ett slag slds ungefar var
femte eller tionde minut. Om man ska
forsoka smita forbi ndgon sd anvands smyga
slaget som Sc for den andres
Uppmarksamhet.

Jakt

Formagan jakt inbegriper hur bra
rollpersonen &r pd att hitta, forfélja och
fanga ett byte. For att lyckas med en jakt sa
forutsatts att man har lampliga redskap, till
exempel en pilbage eller snaror. Att jaga
med bara h&nderna minskar Tv avsevart.
En lyckad jakt ger lika manga dagsransoner
som EFFEKTEN, dock alltid minst en
dagsranson.

Fordjupningar: Spara, Fiska, Jakt
savann, Jakt skog, Jakt djungel med flera
miljoer

Sg for jakt
Tillgang pa byte Sg
God. Ex vattenhal
pa savannen -2
Normal. Ex stor skog 0
Daélig. Ex slatt, stapp,
bebyggda omraden 2
Mycket dalig.
Ex 6ken tundra 6

Avsaknad av utrustning -2 pd Tv

Spéra: Med hjalp av spara kan man
folja spar genom vildmarken, ett slag bor
slads vid varje valmojlighet, alternativt en
gang varje timme vid langre sparningar.

Rollpersonen

Sg for spara

Omstandighet Sg
Mjukt underlag -2
Normalt underlag 0

Hart underlag 2

Berghall 5

Aldre &n 6h +1 p& Sg
Aldre &n 24 h +2 pa Sg
Aldre &n 3 dagar  +3 p& Sg
Regn eller snj +1 pa Sg/h

Spela Instrument

Konsten att kunna traktera ett
instrument, varje instrument ar en egen
FORDJUPNING. Ett slag pa -2 ar
anskramligt medan ett slag pa4 10 &r
gudomligt. Alla instrument ar
SPECIALFORDJUPNINGAR.

Fordjupningar: Gitarr(s), Luta(S),
FI6jt(S) med flera.
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Orienteringsformaga

Utan god orienteringsformaga kommer
man sakerligen snabbt hamna vilse om man
ger sig av utanfor vagarna.

Ett slag for Orientering bor slas vid varje
viktigt vagval, alternativt en till tva ganger
om dagen vid langa resor. Ett misslyckat
slag innebar att man hamnar pa fel kurs och
kommer att fortsatta sa tills man lyckas
med ett nytt slag, ndgot som sakerligen
kommer att innebara en forlangd restid.
Beroende p& vilka omstandigheter som
rader ar det olika SG.

Fordjupningar: Orientera land,
Orientera hav, Orientera luft, Orientera
rymd(S)

Orientera

Omstéandighet Sg

Sol 0
Stjarnklar himmel 0
Molnig natt 2
Under jorden 5
Kompass +2paTv
Sextant +1paTv

Nagot tydligt att
orientera sig efter
(berg, torn och dyl.) +1 pa& Tv

GPS +3paTv

Karta +1paTv
Uppmarksamhet

Uppmarksamhet ar ett matt pa hur alerta

rollpersonens sinnen ar. Desto
uppmarksammare rollpersonen &r desto
mindre gar honom foérbi. Uppmarksamhet
anvands ofta om man ska avslgja ndgot som
nagon annan inte vill att man ska se eller
héra och anvédnds darfor ofta som
SVARIGHETSGRAD for till exempel Smyga
eller Stjala foremal.

Fordjupningar:
Lukt, Smak, Syn

Horsel, Kansel,
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Personlighet (PER)

PERSONLIGHET ar ett matt p& hur val
rollpersonen kommer &verens med andra
samt hur latt han har att bli omtyckt och att
utrycka sig.

Kontakter

Formagan kontakter mater hur bra
kontaktnat rollpersonen har byggt upp runt
omkring sig. Om personen behéver fa hjalp
eller f& tag pa ndgon kan han utnyttja sitt
kontaktnat. Beroende pa hur svart det ar
varierar SG. Ett misslyckande innebar ofta
otrevliga konsekvenser om det galler nagot
olagligt. Varje kontaktnat ar en egen
fordjupning.

Fordjupningar: Undre Varlden,
N&got lands styre, Polisen, Journalister,
Kopméan med flera.

Sjunga

Sjunga ar for det mesta en hogt
uppskattad formaga och helt ovarderlig for
de flesta artister, undantaget en och annan
punkrockare. Desto hogre slag desto
vackrare och mer trollbindande blir sangen.

Fordjupningar: Rock, Pop, Ballader,
Opera

Utseende
Férmagan utseende &ar helt enkelt ett
matt pa hur bra rollpersonen ser ut.
Fordjupningar: inga

Véaltalighet

Valtalighet méater hur bra rollpersonen ar
pa att utrycka sig i tal. Valtalighet ar en
anvandbar fosrmaga om man ska férsoka
dvertyga nagon om att man har ratt
angdende nagot. Om det s& &r handel,
politik eller bara var man ska ga och ata.

Fordjupningar: Bluffa, Képsl3,
Overtala, Skadespela

Bluffa: For att genomfora en lyckad
bluff méaste spelaren forst komma upp med



en bra bluff. SL beddémer hur bra bluffen ar
och hur lattlurat offret ar och satter en SG.
Offret LoGIK ar en bra mattstock. Desto fler
offren &r desto hogre blir SG. Ett lyckat slag
innebar att offret har kopt bluffen i minst en
kvart beroende p& hur hogt slaget for bluffa
blev och pa omstandigheterna.

Kopsla: Men hjalp av kopsla kan man
se till att man slipper bli lurad nar man ska
kopa nagot. Nar tva personer kopslar om
nagot faststaller forst SL varans verkliga
varde. De tva som kopslar slar sedan var sitt
slag for Valtalighet och den som far hogst
har lyckas fa affaren att bli till sin férdel.
Resultatet &r EFFEKTEN X 10% av varans
varde till sin fordel.

Exempel en turist och en forsdljare
kdpsldr om en priset pd ett halsband. SL
faststédller priset till 100  kronor.
Forséljaren sldr 6 i kdpsld och turisten
SIdr 4 i kopsld. Effekten blir 6-4=2 och
priset blir sdledes 2*10=20 kronor béttre
till sdljarens fordel, det vill sdga 120
kronor.

SL bor dock inte lata spelarna komma
undan med enbart sla ett slag eftersom det i
langden blir ganska trist. Istallet bor de fa
rollspela det, ett bra satt att géra det pa ar
att lata forsaljaren till en borjan krava ett
pris for varan som ligger runt dubbelt sa
mycket som varan &r véard. Ar spelaren
beredd att betala det priset sa far han géra
det och bli lurad pad pengar. Om han
daremot borjar kopsla, lat spelaren sla ett
slag for kopsld samt sld ett dolt slag for
forsaljaren. Resultatet av slagen visar hur
langt ner forsaljaren kan sanka sig. Lat
sedan spelaren och férséljaren bjuda fram
och tillbaka om priset tills det nar det varde
som forsaljaren ar beredd att sélja varan for,
alternativt lagre om spelaren har skott
kopslaendet valdigt bra, eller tills spelaren
ger upp.

Skadespela: Med  hjalp  av
skadespeleri férsoker man forestalla sig som
nagon annan, desto hogre slags desto mer
overtygande forestallning. Om  nagon

Rollpersonen

forsoker genomskada ens forestallning galler
skadespelar slaget som SG.

Overtala: Overtala ar konsten att -~

Overtyga andra med sina argument. SG
beror pa hur héllbara argumenten ar for den
man forsoker Overtyga. Fordjupningen kan
aven anvandas for att muta.

Exempel: Attt overtyga en grupp
hamndlystna soldater att nu é&r rdtt tid
att anfalla fienden ligger pa Sg -1. Att
dvertyga paven under medeltiden att
Jorden &r rund ligger snarare pd Sg 8.

Logik (LOG)

LoGIk &r rollpersonens férmaga att fora
korrekta resonemang och dra logiska
slutsatser utifran tillganglig data.

Matematik

Med formagan matematik kan
rollpersonen utféra matematiska
berakningar. Vid alla FORDJUPNINGAR
forutom Huvudrékning forutsatts att
rollpersonen har tillgdng till papper och
penna, annars d6kar SVARIGHETSGRADEN med
2. Miniraknare och datorer kan manga
ganger sanka SG avsevart.

Fordjupningar: Huvudrékning,

Serier(S), Kryptering(S), Analys(S),
Algebra(S)
Matematik
Omsténdighet Sg
Enkel plus och minus -4
Enkel multiplikation -2
Grundskoleniva 0
Hogskoleniva +2
Forskarniva +5
Datakunskap

Férmagan datakunskap tacker in det
mesta som har med datorer att gora. Allt
ifrAn att hantera vissa sorters program och
grafik till hardvara och programmering.
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Fordjupningar: Datasakerhet(S),

é Grafik(S), Hardvara(S), Programmering(S)
<C

Elektronik

Formagan elektronik tacker in det mesta
fran elektroniska Ias och larm till att laga en
radioapparat.

Fordjupningar: Sakerhetssystem(S),
Reparationer(S)

Probleml6sning

Problemlésning kan anvands for att
knacka alla méjliga sorters gétor och logiska
pussel. Det ar en formaga som man bor vara
lite restriktiv med i spel eftersom det ar
mycket roligare for spelaren att sjéalv knacka
ett logiskt problem &n att bara sla en
tarning. Ett battre satt att anvanda
FORMAGAN &r att ge ledtrédar till svaret om
de lyckas med ett slag i Problemlésning eller
s& kan man lata dem sla ett slag forst efter
att alla fatt mgjlighet att tanka igenom
problemet pa egen hand. Ett annat
alternativ &r att ge olika l1&ng betanketid till
spelarna beroende p& hur bra de ar pa
Problemlésning.

Fordjupningar:
Rubriks kub.

Gator,  Pussel,

Spel

Formagan Spel tacker in alla spel som har
ett taktiskt moment i sig. Allt frAn schack
och bréadspel via pokerspel till strategiska
dataspel. Dock téacker den inte in spel som
enbart beror pa  tur, exempelvis
tarningsspel, eller spel som kraver snabba
reflexer, exempelvis flipperspel.

Fordjupningar: Schack, Poker

Kunskap (KUN)

Egenskapen KUNSKAP mater hur duktig
rollpersonen ar p& att lara sig olika
teoretiska kunskaper samt ar aven ett matt
pa hur mycket rollpersonen redan kan.

Administration

Administration kan anvandas till att
uppfora korrekta rékenskaper, veta vem
man ska prata vid nar man vill f& saker
gjort med mera. Varje land ar en separat
fordjupning

Fordjupningar: En for varje land

Historia

Formagan Historia maéter rollpersonen
kunskaper om det forflutna, for ett ar sedan
s& val som for tusen ar sedan. Varje epok ar
en egen fordjupning. Desto oviktigare och
mer okand historisk handelse, desto hogre
blir SVARIGHETSGRADEN.

Fordjupningar: Nutidshistoria,
Antiken, Kinesisk kejsartid med flera.

Juridik
Férmagan Juridik tacker upp kunskap om
lagen, hur man beter sig i en domstol,
ka&nnedom om olika praxis med mera.
Fordjupningar: Bolagsratt,
Brottsratt, Civilratt

Medicin

Med hjalp av formagan Medicin kan man
férbinda sa&r, kanna till olika sorters
sjukdomar och vilka lakemedel som &r
lampliga med mera. Kirurgiska ingrepp och
liknande kréver SPECIAL-FORDJUPNINGAR.

Fordjupningar: Férsta hjalpen,
Kirurgi(S), Sjukdomsdiagnoser,

Forsta hjalpen: Konsten att kunna
lagga snabba forband och varda sar.

Ett sar som behandlas med Forsta
Hjalpen slutar bléda och har mindre risk att



infekteras. Det tar en minut att lagga ett
forband och effekten anger hur manga
STRYK den skadade far tillbaka. Man kan
bara anvanda Forsta hjalpen en gang per
person, fler forband hjalper inte forran
personen har blivigt skadad igen. Om man
lagger ett forband pa sig sjalv har man -2 pa
Tv.

Sjukdomsdiagnoser: Med hjalp av
fordjupningen Sjukdomsdiagnoser kénner
man till symtomen pa de flesta vanliga
sjukdomarna och kan stélla ratt diagnos och
avgora vilka lakemedel som hjalper.

Segla

Formagan segla tacker upp hur man
hanterar bade stora och sma batar samt hur
man beter sig ombord pa en segelbat.

Fordjupningar: Enmastare,
Flermastare(S)

Sprak
Formagan Sprak tacker upp rollpersonens
kunskaper i bade tal och skrift. Varje sprak
ar sedan en egen SPECIALFORDJUPNING. Alla
har automatiskt sitt modersmal som
FORDJUPNING.
Fordjupningar: varje sprék ar en
egen SPECIALFORDJUPNING.

Vardesatta

Anvands for att avgdra en varas ratta
varde, utan denna kunskap blir man latt
lurad. SVARIGHETSGRADEN beror pa hur
sallsynt varan ar, om man misslyckas med
slaget tar man fel med 10% ganger
EFFEKTEN. Om det blir plus eller minus ar
upp till SL. Varje typ av vara ar en egen
FORDJUPNING.

Fordjupningar: Bilar, Dagligvaror,
Djur, Adelstenar med flera.

Rollpersonen 2

Sg for vardesatta

Typ Av Vara Sg
Vanlig vara t.ex. kott, sad -2

Ovanlig vara
t.ex. vapen, sportbilar

Séllsynt vara t.ex. diamanter 2

Overlevnad

Konsten att overleva i ogastvanliga
klimat. Med hjéalp av Overlevnad kan man
skaffa mat och hitta varme under kalla
natter med mera. Overlevnad &r helt enkelt
god vildmarkskunskap. Om man anvander
Overlevnad for att soka foda hittar man lika
manga dagsransoner som  EFFEKTEN.
Beroende pa& vad man ska géra och vilket
klimat det ar sa varierar Sc. Till exempel
Att finna foda eller skydda sig mot kylan
mitt ute pd den arktiska tundran ar Mycket
svart medan att hitta féda i en l6vskog kan
klassas som Normalt.

Fordjupningar: Overlevnad
Djungel, Overlevnad skog, Overlevnad hav
med flera.

Sjal
Egenskapen sJAL &r en samlingsegenskap

for rollpersonens mentala balans och
viljestyrka.

Vilja
En rollperson med hdg vilja kan pressa sig

langre och uthdrda umb&rande mycket
battre an en rollperson med Iag Vilja.

Nerver

Nerver &r ett matt pad hur van
rollpersonen &r att hantera stress, pressade
situationer och skrdmmande moment. Om
en rollperson ska goéra nagot som kraver
koncentration under extrema férhallanden
kan Spelledaren kréava att han klarar ett
Nervslag mot lampligt SG, vanligtvis SG 0.
Ett lampligt tillfalle kan vara om
rollpersonen ska ladda en pistol med den

sista silverkulan samtidigt som varulven
haller pa att sld sig igenom dorren.
Dessutom kan spelledaren krava att
rollpersonen Kklarar ett slag for Nerver nar
nagot skrammande eller otackt hander.
Exempelvis nar varulven plétsligt dyker upp
fran ingenstans vralande och nedblodad. Om
rollpersonen misslyckas med sitt nervslag
kommer han eller hon att tappa kontrollen
over sig sjalva och fly eller pd annat satt
forsoka komma undan fran skrackkallan.
Dessutom far rollpersonen en tillfallig
modifikation pd -1 pa Nerver resten av
aventyret. Om rollpersonen misslyckades
med mer &n 3 pa nervslaget s& blir
modifikationen permanent.

Fordjupningar: Erfarenhet av
ododa, Erfarenhet av utomjordningar,
Stridsvan

Skracksla

Formagan skracksld kan bara skaffas av
hemska varelser, sdsom drakar och
vampyrer. Vanliga rollpersoner kan inte
skaffa formagan. Med hjalp av Skracksla
kan man tvinga fram ett slag i Nerver hos
sitt offer med sitt eget Tv i Skracksla som
SG.

Att skapa nya formagor och
fordjupningar

De FORMAGOR och FORDJUPNINGAR som
anges under varje EGENSKAP ar naturligtvis
inte de enda som finns. Det ar upp till varje
SL och spelare att tillsammans uppfinna
nya FORDJUPNINGAR och FORMAGOR nar det
behdvs. Om en spelare vill papeka att hans
rollperson ar sexig sd far han helt enkelt
skaffa sig FORDJUPNINGEN Sexig om SL
tycker det ar okej. Vill en rollperson spela en
kemiprofessor bér man s klart ge honom
FORMAGAN Kemi.
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Hur man skapar en

rollperson
Nu nar du har last om hur
EGENSKAPERNA, FORMAGORNA och

FORDJUPNINGAR fungerar &ar det dags att
skapa en egen rollperson.

Det finns tva satt att skapa en rollperson,
med eller utan KARAKTARSPOANG.

Skapa en rollperson utan poang

Nar man skapar en rollperson utan poang
s& borjar den med 0 i alla EGENSKAPER och
FORMAGOR. Daérefter kan man sanka hogst
en EGENSKAP ner till -2 och istéllet hoja en
annan till +2. Man far dven sanka hogst tva
EGENSKAPER till -1 och istéllet hoja lika
manga till +1. Nar man &ar klar med
EGENSKAPERNA gdr man vidare med
FORMAGORNA. Man far sanka hogst en
FORMAGA ner till -2 och istéllet héja en till
+2. Dessutom far man sénka upp till fem
FORMAGOR till -1 och hoja lika manga som
man sanker till +1. Man far bara sénka
FORMAGOR som, hor hemma i den sortens
kampanj man ska spela i. | en historisk eller
fantasy = kampanj ar  till exempel
Datakunskap, Elektronik och Koéra fordon
bra exempel pd FORMAGOR som inte hor
hemma i den miljon. De far man darfor
varken hoja eller sénka. Det ar alltid upp till
spelledaren i sista hand att godkdnna en
FORMAGA.

Tillatna sankningar

Sanka som mest
Upp till 1 EGENSKAP -2
Upp till 2 EGENSKAPER -1
Upp till1 FORMAGA -2
Upp till 5 FORMAGOR -1

Slutligen far man vélja tre stycken valfria
FORDJUPNINGAR.

Om man ska ha en annan ras pa sin
rollperson skriver man in modifikationerna
pa rollformularet. For att ta reda pa hur



mycket pengar som rollpersonen har att réra
sig med slar man en tarning och avlaser i
tabellen for startkapital, om man é&r
missnojd med resultatet far man sld om en
gang men d& maste man ta det vardet.

Skapa en rollperson med poang

Aven nar man skapar en rollperson med
hjalp av KARAKTARSPOANG bdrjar den med 0
i alla EGENSKAPER och FORMAGOR samt ett
antal KARAKTARSPOANG. Antalet
KARAKTARSPOANG bestdms av SL och anger
hur erfaren din rollperson ar fran borjan.

Kp att bérja med

Erfarenhet Kp
Nybdrjare 5
Erfaren 20
Hjalte 40

Darefter far man héja och sanka sina
EGENSKAPER och FORMAGOR samt kopa
FORDJUPNINGAR. Nar man hdjer en
EGENSKAP eller FORMAGA eller skaffar sig en
FORDJUPNING kostar det Kp. N&r man
sanker en EGENSKAP eller FORMAGA far man
KP.

Kp-kostnad
Varde Egenskap Formaga
2 -9 -3
-1 -3 -1
0 0 0
1 3 1
2 9 3

Fordjupning: 1 Kp

Samma begransningar pa hur manga
EGENSKAPER och FORMAGOR som du far
sanka samt hur mycket galler som nar du
skapar en rollperson utan poang.

Om man har Kp 6ver eller behdver fler Kp
kan man aven skaffa sig olika FORDELAR och
NACKDELAR.  Slutligen slar man for
startkapital, sl& en tarning och las av i
tabellen, ar man inte ngjd kan man hdja
vardet till en kostnad av ett Kp per steg man

Rollpersonen
hojer. Om rollpersonen far Kp over
antecknas de i faltet for Kp pa

rollformuléaret. De kan senare anvéandas till
att kdpa FORDJUPNINGAR, FORMAGOR och
EGENSKAPER tillsammans med de KpP som
rollpersonen kommer att fa for erfarenhet.

Startkapital

Hur mycket pengar rollpersonen har att
rora sig i borjan slds med en tarning. Om
spelaren inte ar néjd kan han efter att
tarningen har slagits hoja vardet anda upp
till sex for ett Kp per hdjning. Tabellen
nedan anger hur mycket pengar
rollpersonen har att koépa sin &aventyrar
utrustning for, sdsom svard, faltutrustning
med mera. Rollpersonen har dessutom 10
ganger den summan i fast kapital sdsom
hus, inredning, bil med mera.

Startkapital
IT+Kp | gramsilver | kronor
1 Pank Pank
2 20 gs 1000 kr
3 100 gs 5000 kr
4 500 gs 25 000 kr
5 1000 gs 50 000 kr
6 10 000 gs 500 000 kr

Utnyttja rollpersonernas svaga
sidor

Eftersom alla rollpersoner kommer ha
omraden som de ar mindre duktiga pa galler
det som spelledare att utnyttja det. Om en
rollperson &ar dalig pa att Rida, se till att
satta den pd en hast nagon gang. Ar
rollpersonen dalig p& Administration, lat
den f& problem med ndgon myndighet.
Samtidigt bor man inte utnyttja roll-
personernas svaga sidor for ofta. Det ar en
svar balansgdng att ga. Det galler att fa
spelarna att inse att de negativa varden som
de véljer ar en nackdel som kan véndas mot
dem. Samtidigt bér man inte dverdriva det
eftersom det inte &r sarskilt roligt. Att
tvinga en rollperson att lyckas med ett slag i
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Historia eller do bara for att spelaren valt
att satta -2 i varde ar ingen bra idé.
Daremot att ndgon enstaka gang lata
rollpersonen hamna i en knipa, till exempel
bli  tvungen att Ilatsas vara en
historieprofessor for att ta sig forbi ett par
nitiska vakter eller liknande kan vara
underhallande.

Fordelar och nackdelar

Efter man har kopt sin rollpersons
EGENSKAPER, FORMAGOR och
FORDJUPNINGAR kan man kodpa FOR- och
NACKDELAR for att géra rollpersonen mer
personlig. FORDELAR kostar
KARAKTARSPOANG o0och NACKDELARNA ger
extra KARAKTARSPOANG.

En séarskild sorts FORDEL &r TALANGER.
TALANGER &r speciella formégor, kunskaper
eller trix som en rollperson har lart sig. Den
stora skillnaden mellan TALANGER och andra
FORDELAR &r att TALANGER ar ndgot man
kan lara sig medan andra FORDELAR ar
nagot som &r medfott eller forvarvat pa
annat satt. Detta betyder att en rollperson
kan skaffa sig nya TALANGER med de
KARAKTARSPOANG som hon far efter ett
avklarat aventyr medan vanliga FORDELAR
kan man normalt enbart skaffa sig nar
rollpersonen skapas eller f4 som en del av
historien under ett aventyr, till exempel kan
rollpersonerna bli adlade for att ha hjalpt
kungen eller skaffar sig cyberdgon for sina
surt forvarvade slantar. Naturligtvis finns
det inget vattentétt skott mellan vad som ar
TALANGER och inte. Manga FORDELAR till
exempel Djurvan, Dubbelhdnt och Gifttalig
kan bade vara medfodda och upptranade.
For enkelhetens skull sd anges de enbart
under TALANGER men kan naturligtvis aven
vara medfédda eller tekniska FORDELAR.

Nar man skaffar en FOR- eller NACKDEL
bor man forsoka passa in den i rollpersonens
bakgrund. SL kan alltid hindra en spelare
att skaffa en FOR- eller NACKDEL om han
anser att den inte passar in. Att ha FOR- och
NACKDELAR &r inget krav utan bara en
krydda for rollpersonen. Om det ar forsta
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gangen man gor en rollperson kan man
hoppa 6ver FOR- och NACKDELAR for att géra
det hela enklare.

Fordelar
Adlad (1 Kp): Rolipersonen &r en

adelsman och har de skyldigheter och
rattigheter en adelsman har, bland annat
ratt att ta upp skatt och skyldigheten att
stalla upp som riddare och med soldater i
handelse av krig.

Cyberarmar (3 Kp): Rollpersonens
armar ar ersatta med mekaniska armar. De
ger +2 MoD pa STYRKA vilket paverkar
vapenskadan. Dock paverkas inte
barformagan och bara till en viss del hur
mycket rollpersonen kan lyfta eftersom
resten av kroppen inte tal pafrestningarna.

Cyberklor (2 Kp): Rollpersonen har
inféllbara klor inopererade i fingrarna. De
anvands med férdjupningen slagsmal och
ger STY (4) i skada istallet for STY-1 (2).

Cyberdga (2 Kp): Rollpersonen har
fatt sina Ogon utbytta mot elektroniska
6gon. Han kan obehindrat se i moérker och
kan zooma in och ut. Han far halvera alla
avstand foér vapen precis som om han hade
ett kikarsikte.

Hamnbytare (3 Kp): Rollpersonen
tillhor ett sallsynt fatal som kan byta
skepnad. Vanligtvis ar det frdga om att
kunna byta skepnad till ett djur men ibland
kan det aven vara till en annan intelligent
varelse eller helt enkelt byta kon.
Omvandlingen tar ca en minut och &r nagot
som rollpersonen bor halla hemligt om han
inte vill bli brand p& bal eller utsatt for
pldgsamma  experiment. Rollpersonens
alternativa hamn har samma varden pa alla
EGENSKAPER och FORMAGOR dock far
rollpersonen MODIFIKATIONERNA fran den
form han &ar i.

Hogt uppsatt van (1 Kp): Roll-
personen har en hogt uppsatt van, till



exempel en domare eller en adelsman, som
kan hjalpa rollpersonen om han hamnar i
trdngmal. Vannen har dock en begransad
makt, inom ett visst land eller en viss stad
och kan trottna pa rollpersonen om han
misskoter sig eller ber om hjalp allt for ofta.
Hur rollpersonen och véannen har blivigt
vanner bestams i samrad med SL.

Hjaltedad (1 Kp): Rollpersonen har
genomfért nagot sorts hjaltedad, dodat ett
monster eller raddat en skatt. Hjaltedadet
var inte tillrackligt stort for att han skulle
bli kéand i hela landet och foremal for
hjalteepos. Dock ar han valkand i omradet
dar han genomférde hjaltedddet och kan
alltid rakna med att fa hjalp av befolkningen
dar.

Kéand (1/2/3 Kp): Kand finns i tre
olika nivéer. 1 poangs nivan innebar att
rollpersonen &r en lokalt kdnd storman eller
avdankad dokuséapa-kandis. Rollpersonen ar
troligtvis inte igenkédnd utanfor sitt
hemomrade. 2 podngs nivan innebar att
rollpersonen &ar en stdrre adelsman, artist
eller liknade. Han ar troligtvis igenkand i
hela landet. 3 poangs nivan innebar att
rollpersonen & av  kunglig slakt,
megastjarna eller en véalkédnd drakdddare.
Han blir automatiskt igenkand av alla i
landet och de flesta i landerna runt omkring.
Chansen att bli igenkdnd minskar
naturligtvis om rollpersonen inte bar sina
normala klader och k&nnetecken men om
man har 3 poangs nivan ar det anda en
ganska stor chans att man bli igenkand i en
tiggares klader. Om rollpersonen blir
igenkand kan han réakna med att fa det
lattare att skaffa fram mat och bostad samt
att fa folk att genomfora tjanster for honom.

Lakedmne (2 Kp): Rollpersonen har
ovanligt gott lakekott och alla sar laker pa
halva tiden.

Magiskt foremal (1-5 Kp):
Rollpersonen &ger ett magiskt foremal.
Antalet Kp féremalet kostar beror pa hur
maktigt det ar. En fjaderpenna som aldrig

Rollpersonen
far slut pa black eller en ring som lyser som
ett vaxljus i morkret ar vart ett Kp. Ett
svard som gor +1 pa alla skador ar vart tva
Kp. Ett vapen som har +2 eller ignorerar
rustningar ar vart tre Kp. Vapen som har
+5, ringar som far anvandaren att byta
hamn eller rustningar som inte gar att
penetrera med ickemagiska vapen &ar vart
fem Kp.

Ododlig (1 Kp): Rollpersonen kan
inte do av alder. Han kan vara hur gammal
som helstt. P& grund av sin hoga
levnadsalder far rollpersonen skaffa sig
FORDELEN Expert i fler &n en FORDJUPNING.

Pansarhud (2/3/4 Kp): Roll-
personen har antingen ovanligt tjock hud
eller inopererade plattor av pansarplast. 1 i
ABs kostar 2 KP, 2 i ABs kostar 3 Kp och 3 i
ABs kostar 4 KPpP. Eventuella vanliga
rustningar laggs ihop med pansarhudens
ABS.

Aterhamtningsformaga (2

Kp): Rollpersonen har en ovanligt god
aterhamtningsférmaga och aterhamtar sina
STRYK dubbelt sa snabbt som vanligt.

Talanger

Djurvan (1 Kp): Rollpersonen
kommer ovanligt val dverens med djur och
inget djur kommer att anfalla rollpersonen
sé lange han inte provocerar dem.

Dubbelhant (1 Kp): Rollpersonen
kan obehindrad sldss med ett vapen i var
hand.

Expert (2 Kp): Rollpersonen &r
expert i nagon FORDJUPNING. Att vara
expert innebar att man far +2 pd Tv istallet
for +1. Man kan bara bli expert i en
FORDJUPNING.

Extrem (12/4 Kp): Rollpersonen &r
extremt bra pd nagot och far +3 pa en
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EGENSKAP eller FORMAGA som den redan har

5 varde +2 pd. Man kan bara ha FORDELEN
—1 Extrem en gang. Att f& +3 p& en FORMAGA

kostar 4 Kp och for en EGENSKAP 12 Kp.

Gifttalig (1 Kp): Rollpersonen ar
ovanligt talig mot gifter, ndgot som antingen
kan vara medfétt eller ar upptranat.
Effekten ar att han alltid far +2 pd Fysik
nar han slar HALSOSLAG pa grund av gifter.

Nattseende (1 Kp): Rollpersonen
har, antingen medfott eller via tréning,
formagan att se i daligt ljus. S& lange det
inte &r backmorkt lider inte rollpersonen av
nagra modifikationer pd grund av daligt
ljus. | beckmorker ser dock rollpersonen
inget.

Orientering (1 Kp): Rollpersonen
vet alltid at vilket hall norr ligger och har
darfor ovanligt svart att ga vilse. | praktiken
innebar det att rollpersonen alltid har en
kompass med sig och far den bonus som en
sadan ger.

Nackdelar

Avsaknad av finger (1 Kp / per

finger): Rollpersonen saknar en eller flera
fingrar, han far 1 Kp for varje finger som
saknas. For varje finger som saknas pa en
hand far rollpersonen Mobp -1 fér alla
handlingar som kraver att fingrarna finns,
exempelvis de flesta vapen. Om fyra fingrar
saknas sa kan handen inte brukas.

Blind (5 Kp): Rollpersonen &r blind
med allt vad det innebér.

Daligt Rykte (1 Kp): Rollpersonen
har daligt rykte och anses som opalitlig.
Ingen som ké&nner till rollpersonen skulle
tanka sig att lana ut pengar eller att
anfortro sig for honom. Det daliga ryktet
kan vara valfortjant eller s& beror det pa ett
misstag eller att en nara slaktig har dragit
det pa familjen.

Dodsfiende (1/2 Kp): Rollpersonen
har en doédsfiende. Han och hans fiende ar
helt besatta av tanken att déda varandra.
Orsaken bestédms tillsammans med SL. En
rollperson som har en ddédsfiende kommer
att lagga allt &t sidan om han ser en chans
att komma &t honom han maste samtidigt
alltid vara pa sin vakt eftersom hans fiende
kan nar som helst forsoka déda honom. Det
finns tva varianter av dodsfienden, man far
1 poang om det géller en vanlig person och 2
poang om det &r en maktig person som man
har till dédsfiende, till exempel sheriffen av
Nottingham.

Dov (2 Kp): Rollpersonen ar dév och
all kommunikation med honom maste ske
via tecken, ndgot som kan bli ganska jobbigt
for en spelargrupp i langden.

Fobi (1/2/3 Kp): En rollperson som
lider av en fobi har en sjuklig radsla for
nagot, vanligt ar morker, spindlar, ormar,
éppna eller trdnga platser. Det finns tre
olika nivder av fobier. En poangs nivan
innebar att rollpersonen kanner en latt
obehagskéansla nar han kommer i kontakt
med det som framkallar fobin. Han undviker
helst kallan men kan om han maste ta itu
med den. Han maste klara ViLiA Sc -2 for
att overvinna sin fobi. Tva poangs nivan
innebar att rollpersonen blir riktigt radd for
sin fobi. Han kommer aktivt att undvika
fobin och drabbas han plétsligt av den maste
han sl& pd nervslag SG -2. Rollpersonen
maste klara VILJA SG 0 for att dvervinna sin
fobi. Tre poangs nivan innebar att
rollpersonen &r beredd att ddda for att
undvika fobin, kommer han i kontakt med
den kommer han att omedelbart fly och alla
som star i vagen kommer han att sl& ner.
Kan han inte fly kommer han att krypa ihop
och forsbka stanga ute omvarlden.
Rollpersonen maste sla pa nervslag SG -2
varje gdng han kommer i kontakt med fobin
och inte lyckas kontrollera sin réadsla,
kommer fobin plétsligt far han sl& mot Sc 0.
Rollpersonen kan kontrollera sin rédsla om
han lyckas med VILJA SG +2.



Efterlyst (2 Kp): Rollpersonen &r
efterlyst som brottsling i ett visst land.
Orsaken gors upp tillsammans med SL. | en
del kulturer har vem som helst som
patraffar en efterlyst ratt att déda honom
och i vissa fall till och med f& en beloning for
det.

Halt (1 Kp): Rollpersonen &r halt och
far darfor —1 MobD pa sin FORFLYTTNING.

Hamnare (2 Kp): Rollpersonen har
lovat att hamnas for ndgon oférratt som han
anser sig ha rakat ut for. En stor del av
rollpersonens tid gar ut pa att lista ut hur
hdmnden ska genomféras och om
rollpersonen far en chans att hamnas maste
han ta den oavsett vilka konsekvenser det
far for de runt om honom.

Lattare psykisk sjukdom (1
Kp): Rollpersonen lider av en lattare
psykisk  sjukdom, till exempel en
tvangsforestallning som goér att han maéste
ha med sig en viss lyckoamulett var han an
gar, en lattare paranoia som gor att han ser
faror 6verallt och inte litar pa framlingar
eller att han lider av haftiga
humdérsvangningar. Sjukdomen bér inte
vara allt for kraftig utan rollpersonen bor
fortfarande kunna umgas med vanligt folk, i
langden &r det inte roligt att spela en
rollperson som ar for psykiskt sjuk.

Kan inte lasa (1 Kp): Rollpersonen
kan inte lasa, antingen pa grund av att han
aldrig har lart sig eller p& grund av grav
dyslexi eller liknande

Kand som tjuv (2 Kp):
Rollpersonen ar kand som tjuv. Han finns
med i brottsregistret eller ar brannmarkt
som tjuv pa ett tydligt stalle.

Saknar arm eller ben (2 Kp):
Rollpersonen saknar en arm eller ett ben.
Om ett ben saknas far rollpersonen —1 MoD
i FORFLYTTNINGSFORMAGA samt man far

Rollpersonen

rakna med att armen pa den sidan oftast ar
upptagen med kryckan.

Saknar 6ga (3 Kp): Rollpersonen
saknar ett 6ga. Han har darfér -1 Mobp pa
Uppmarksamhet for syn samt —1 Mob pa
Projektilvapen, Skjutvapen samt Kasta.

Skyddsling (1 Kp) Rollpersonen har
tagit pa sig att beskydda en annan person
som av nagon orsak behover skydd. Det kan
till exempel vara ett barn eller ndgon med
handikapp. Skyddslingen har alltid en
tendens att hamna i trubbel och eventuella
fiender till rollpersonen kan anvanda
skyddslingen for att komma at rollpersonen.

Synfel (2 Kp): Rollpersonen &r gravt
langsynt eller narsynt. Utan glaségon har
han —1 Mob p& Uppmarksamhet for syn och
—1 Mobp pé& Projektilvapen, Skjutvapen samt
Kasta. Om han ar langsynt kan han inte
lasa utan glasdgonen. Om han &ar néarsynt
kan inte anvanda avstadndsvapen pa ett
avstand over 10 meter.

Torterad (3 Kp): Rollpersonen har
blivigt torterad, kroppen ar fylld av fula arr
—1 MoD pé SJAL och KROPPSBYGGNAD.

Arr (1 Kp): Rollpersonen har ett stort
fult arr i ansiktet. Arret ger -1 MoD pa
UTSEENDE och gor att folk lattare kommer
ihdg honom.

Okéand (1/3/5 Kp): Okand &r raka
motsatsen till kdnd. Om en o6k&nd person
blir igenkédnd kommer folket runt omkring
att antingen fly eller om de anser att de &r
tillrackligt manga anfalla honom. En poangs
varianten innebar att rollpersonen ar ékand
inom ett mindre omrade, till exempel en
stad eller ett grevskap och de flesta skulle
inte kanna igen honom om de inte far det
papekat. Tre poangs nivan innebar att
rollpersonen ar okand i ett helt land men
fortfarande ar hans utseende relativt okant.
Fem poangs nivan innebar att rollpersonen
ar okand i ett eller flera lander och nastan
alla invanare vet hur han ser ut.

Att blasa liv i siffrorna

—1  Oavsett vilken metod man anvant for att

fordela rollpersonens varde har man det
viktigaste kvar. Att ge rollperson en
bakgrund och en personlighet.

Bakgrund

Att utveckla en bakgrund for rollpersonen
ar ofta till stor hjalp bade for spelledaren
och for spelaren. Saker man kan ha med i
sin bakgrund ar var rollpersonen vaxte upp,
viktiga handelser i livet samt vilka vanner
och fiender han har skaffat sig.

Familj: De flesta rollpersoner har
naturligtvis en familj. Det skadar aldrig att
skriva ner nagra fa rader om familjen och
var de befinner sig. Man vet aldrig nar SL
kan fa anvandning for det.

Vanner: De flesta rollpersoner har
troligtvis aven vanner fran sitt tidigare liv
som inte tillhor spelargruppen. Visserligen
finns det personer som har en formaga att
effektivt stéta bort alla, dessa har
antagligen istallet en mangd fiender. Skriv
garna ner lite fakta om rollpersonens
narmaste vanner och fiender. Vad de
sysselsatter sig med, eventuella fardigheter
och bakgrund?

Personlighet

Att skapa en unik personlighet till sin
rollperson kan vara valdigt svart. Det
brukar ofta sluta med att rollpersonen
antingen blir ungefar som spelaren eller
valdigt extrem, bada kan latt bli trakiga i
langden. Har foljer nagra enkla saker att
tanka pa som kan hjalpa till att skapa en
rollperson med en egen personlighet.

Livsmal: Tank igenom vad din
rollpersons mal har i livet kan vara. Det kan
vara nagot storslaget som att bli kung eller
bli varldsharskare, eller lite rimligare som
att bli rik skaffa sig ett namn eller att
hamnas, eller helt vardagliga ting som att fa
ihop tillrackligt med pengar till en bar eller

egen gard. Oavsett vad malet ar sd bér man
téanka igenom det ganska noggrant for det ar
antagligen det som gor att rollpersonen har
borjat aventyra och kommer att fortsatta att
driva personen. En person som inte har
nagra mal i livet kommer antagligen att
vara ndjd med att fortsétta med vad den gor
for tillfallet, om inte den elaka spelledaren
forstor allt som de har saklart.

Varderingar: Harnast bér man
fundera igenom rollpersonens varderingar.
Vad vardesatter rollpersonen har i livet? Om
man har en ndgorlunda genomarbetad
bakgrund och ett livsmal boér det vara
ganska enkelt att komma fram till vad
rollpersonen vardesatter. En sméagangster
vardesatter till exempel heder, makt och
rikedom. En rollperson som &r uppvaxt som
bonde vardesatter god jord och arlighet, en
soldat vardesatter kanske vapenmakt och
palitlighet hos kamraterna.

Social formaga: Eftersom rollspel
manga ganger gar ut pa att samarbetar med
andra bdér man ténka igenom lite extra hur
ens rollperson fungerar socialt. Ar det en
enstdring som helst undviker andra eller &r
han en naturlig ledare, &r han blyg eller en
sddan som helst gér saker och ting sjalv
eftersom han inte litar pa att andra far det
ordentligt gjort.

Personlighetsdrag: Slutligen finns
det en mangd personlighetsdrag man kan ge
sin rollperson for att krydda upp honom lite.
Har han sjuk humor och skamtar alltid vid
fel tillfalle. Har han hetsigt temperament,
ser han varlden i svart och vitt, & han
extremt cynisk och s& vidare.
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Yrkespaket

| detta avsnitt beskrivs ett antal
yrkespaket som kan anvandas om man vill
snabbt skapa en rollperson eller som
inspiration. Varje yrkespaket bestar av en
beskrivning av yrket och ett forslag pa
EGENSKAPER, FORMAGOR och
FORDJUPNINGAR. Samtliga yrkespaket ar
balanserade med hdjningar och sankningar
och kostar enbart 3 Kp for
FORDJUPNINGARNA. Déarefter foljer ett
forslag pa utrustning och kostnad for den.

Yrkespaketen kan &ven anvéndas om SL
snabbt behdver en spelledarperson av en
sarskild sort.

Moderna yrkespaket

| detta avsnitt beskrivs yrkespaket som
passar in om man spelar i moderna miljéer
eller framtidsmiljoer.

Advokat

Yrkespaketet for advokat fungerar bra att
anvanda for alla sorters juridiska
tjansteman saval advokater, férsvarare eller
domare. De flesta har specialiserat sig at
nagot hall exempelvis bolagsjuridik eller
brottsmalsjuridik. Forutom sina juridiska
specialomréden har de flesta advokater goda
kontaktnat samt bra formaga att overtala
andra.

Jag protesterar!’ Levon reste sig upp
frén sin stol. ‘Frdgan har ingen relevans
for den anklagades skuld!’ Domaren
tittade strangt pd honom. 'Sitt ner mister
Levon, ett till utbrott och jag blir tvungen
att be er ldmna lokalen.’ Levon satte sig
ner. Han var twngen att fordrdja
rédttegdngen minst en halvtimma till,
bevisen var pa vdg, frdagan var om de
skulle komma i tid?

Rollpersonen
Egenskapspaket

Kroppsbyggnad 0
Motorik -1

Akrobatik -2
Stridsféormaga -1
Sinnen 0

Uppmarksamhet +1

Orienteringsforméaga -1

Personlighet +1
Viltalighet (Overtala) +1
Kontaktnéat +1
Sjunga -1

Logik 0
Fysik -1
Kemi -1

Kunskap +1
Administration +1

Juridik (Brottsratt) +2
Sprék (Andra sprak)  +1
Segla -1

sjal 0

Lampligt Utrustningspaket

Barbar dator (10.000kr), Mobiltelefon (2000
kr), anteckningsblock, pennor, bibliotek med
juridikbocker (5000 kr)

Kostnad: 17.000kr
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Akademiker

Akademiker kan vara allt fran en student
till en professor. De passar oftast bast in i
konspirations-, deckar- eller skrackscenarier
dar deras stora specialkunskaper ofta
kommer till pass. | exemplet anges en
historieprofessor med specialomrade
antiken. For att skapa andra sorters
akademiker behéver man bara byta ut
huvudomradet. En kemist skulle till
exempel ha Kemi som huvudamne och
Organisk kemi som fordjupning.

Rummet var fullt av gamla bdcker som
fick luften dar inne att lukta av ndgot
som enbart kunde beskriva som ren och
skdr urédldrighet. Jean hade betalt dyra
pengar for att fa tillgang till samlingen.
Officiellt existerande den inte ens och
det hade tagit henne flera ar av
forskning innan hon ens lyckades ta reda
pa var den fanns. For att sedan fa
tillgang till den hade hon varit tvungen att
dra i varenda trdd som hon hade. Men
alla dren av sckande och jobb var helt
klart vdrda det, nu &ntligen skulle hon fa
svaret.

Egenskapspaket
Kroppsbyggnad -1
Motorik -1

Akrobatik -1
Stridsféormaga -1

Skjutvapen -1
Sinnen 0

Uppmarksamhet +1
Personlighet 0

Kontaktnat(Universitet) +1

Logik +1

Kunskap +1
Historia (Antiken) +2
Sprak (Latin) +1
Overlevnad -1

Sjal 0

Lampligt Utrustningspaket

Barbar dator (10.000kr), anteckningsblock,
pennor, forskningsutrustning (10.000kr)
Kostnad: 20.000kr



Journalist

Journalister har en tendens att bli
inblandade i de mest underliga historier.
Det finns flera olika sorters journalister allt
fran reportrar foér studenttidningar till
rikskanda ansikten  frdn  avslojande
reportage i TV, yrkespaketet kan anvandas
till  de flesta. Skjutjarns reportrar,
undersdkande journalister samt papparazis
ar exempel pa journalister som har stor
chans att bli inblandade i saker och ting
men en bra journalist har alltid alla sinnen
oppna och ser mojligheterna till en bra story
var den an visar sig. De viktigaste
FORMAGORNA for en journalist &ar att
beharska spraket samt att ha ett bra
kontaktnat. Journalister har en tendens att
bli ganska cyniska och alltid se saker via ett
utifrdn perspektiv. Tragedier for dem ar
bara en bra story och inget som berér dem
djupare.

‘Mot mig utanfor domkyrkan klockan
elva. Jag har information om
utrikesministern som du behdver veta.’
Det var allt rdsten hade sagt till Peter i
telefonen. Nu stod han hdr i snélbldsten
utan for domkyrkan och vdntade. ‘Hur
sjutton kunde ndgon veta att jag skriver
en artikel om utrikesministern?’ Fragan
gnagde | Peters huvud. Historien var
Ytterst kdnslig och den enda han avsléjat
ens delar for var redaktdren och han
skulle aldrig avsldja ndgot av rddsla for
att inte komma forst med nyheten.
Klockan var tvd minuter dver elva ndr en
svart Volvo med tonade rutor gled fram
mot domkyrkan.

Rollpersonen 2
Egenskapspaket P
o
Kroppsbyggnad 0 E
Hoppa -1 >
=
Motorik -1 0
-t
Stridsféormaga -1
Sinnen +1
Uppmarksamhet +1
Personlighet 0

Viltalighet (Overtala) +1
Kontaktnat (Media) +2

Logik 0
Mattematik -1
Kunskap 0

Sprak (Andrasprak) +2
sjal 0

Lampligt Utrustningspaket

Fickbandspelare (500kr), Kamera (5500Kkr),
Anteckningsblock, Pennor

Kostnad: 6000kr

ALEA

Polis

Yrkespaketet polis gar att anvanda till
alla sorters yrken dar man férsoker
uppratthalla lag och ordning allt ifran den
lokala smastadspolisen eller trafikpolisen
till tungt bevapnade SWAT styrkor och FBI
agenter. Med smarre andringar, sdsom att
byta ut Kéra fordon till att Rida kan man
aven anvanda yrkespaketet for sheriffer i
vilda vastern och liknande.

Poliser ar lampligt yrke for en rollperson
eftersom de ofta blir inblandade i
intressanta situationer. Nackdelen ar att de
ibland har en begransad rorelsefrihet
eftersom de ar tvungna att folja order
uppifrdn. Oftast forser staten sina poliser
med den utrustning som de behdver, sdsom
vapen och bilar, darfér ar all utrustning i
yrkespaketet gratis.

Yarrik studerade rummet noga medan
hans partner tog anteckningar av den
korpulente mannen. De hade fatt ett larm
om inbrott fran en granne och dérren till
ldgenheten visade tydliga tecken pa
dverkan. Men mannen som bodde i
ldgenheten pdstod att inget blivigt stulet.
Dator och TV stod mycket riktigt pa sina
platser, men ndgot luktade ruttet. Hans
forklaringar  till varfor dorren var
uppbruten hade redan motsagt sig flera
géanger. Yarrik fick syn pd vad han sékte
efter. Den oblekta tapeten avsldojade att
en tavla hade flyttats. Nonchalant gled
han bort mot védggen och lyfte pad tavian.
‘Hey! Vad héller du pd med’ Den
korpulente mannen hade noterat Yarrik
forehavande men for sent. Yarrik hade
redan sett det uppbrutna kassaskapet
bakom tavian.

Egenskapspaket:
Kroppsbyggnad +1
Motorik 0

Kora fordon (Bil) +1
Stridsféormaga 0
Skjutvapen (Pistoler)  +1
Narstrid +1
Sinnen 0
Uppmarksamhet +1
Personlighet 0
Kontaktnat (Poliser) +1
Logik -1
Kunskap -1
Segla -2
Sjal 0
Nerver +1
Lampligt Utrustningspaket
Pistol (gratis), batong (gratis),

(gratis), uniform (gratis)
Kostnad: 0

bricka



Rollpersonen 2

Egenskapspaket:
Privatdeckare Kroppsbyggnad 0
De flesta privatdeckare sysslar enbart
med att avsléja otrogna makar och spara Motorik 0
folk som smitit undan skulder. Men de flesta Akrobatik 1
drommer om att nagon gang f& losa ett Fingerfardighet (Las) +1
riktigt brottsfall. Manga privatdeckare har Kéra fordon +1
en bakgrund inom nagon sorts
polismyndighet eller som vaktare. Varfor de Stridsformaga 0
gick vidare till att bli privatdeckare &r olika Skjutvapen (Pistoler) 0
fran fall till fall, i vissa fall ror det som att
de ville ha stérre frihet, i andra fall att de pa Sinnen +1
orattvisa grunder har stotts ut ur polisen Uppmarksamhet +2
men deras vilja att uppratthalla lag och
ordning gér att de gar vidare som Personlighet 0
privatdeckare. | allt for manga fall beror det Kontaktnat +1
dock pa att de inte ar lampliga som poliser Sjunga 1
eller vaktare, inte sallan pa grund av valtalighet (Bluffa) +1
smabrott eller uppstudsighet.
Logik 0
John kénde efter med handen sid att Spel 1
pistolen satt [0st i axelhdlstret som han
bar under sin slitna kavaj for $30 fran Kunskap -1
Wallmark. Han hade haft déliga kédnningar Administration -1
dnda sedan han tog pa sig fallet men det Historia -2
han nyss hade hort inne i lagerhuset var sjal 0
vdrre &n ndgot han ndgonsin hade kunnat vilja 1
forestélla sig. Nu hade han bara en sak i Nerver +1

huvudet. Ta sig ut ur lokalen levande. Sen
skulle han lémna staden ett tag, han hade Lampligt Utrustningspaket

kanslan att hans uppdragsgivare inte Pistol (1000 kr), Kamera (2500 kr)

tinkte ldta honom leva med den Kostnad: 3500 kr

information han nyss hade skaffat sig.
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Smabrottsling

Yrkespaketet smabrottsling kan anvandas
till alla sorters kriminella alltifran ficktjuv
eller biltjuv till langare eller hallick. De har
alla gemensamt ar att de ar personer som av
en eller annan orsak hamnat snett i livet och
nu Overlever via brottslighet och sitt
kontaktnat pa gatan. Manga av dem har
erfarenhet av fangelser eller andra sorters
anstalter. En smatjuv ar for det mesta
mycket trevlig och charmig men kanske inte
alltid den smartaste personen.

Jana gomde sig fldsande bakom ett par
soptunnor. NA&got hade gatt fullstiandigt
4t helskota. Det skulle bara vara en helt
vanlig affér. De hade bestidmt plats som
vanligt och varorna hade overldmnats. D&
bdrjade ndgon att skjuta. Jana viste inte
om det var en av hennes tjefer eller om
det var ndgon i det andra gdnget. N&r
vapnen hade tystnat var det bara Jana
kvar. Sedan dess hade hon varit pa flykt,
bdda gédngen var efter henne savél som
polisen. Det enda hopp hon hade kvar var
att lamna staden sa snabbt som mdjfligt.

Egenskapspaket:
Kroppsbyggnad 0
Styrka +1
Motorik 0
Stridsformaga +1
Narstrid (Knivar) +1
Sinnen 0
Gomma (Sig) +1
Personlighet 0
Kontaktnat (Kriminella) +1
Véltalighet +1
Logik 0
Kunskap -1
Administration -1
Historia -2
Sjal 0
Vilja -1

Lampligt Utrustningspaket

Kniv (100kr), mobiltelefon (1000 kr), Coola
klader (2000 kr)

Kostnad: 3100 kr



Soldat

En soldat kan vara allt ifrdn en vanlig
soldat i ndgons nations armé eller medlem i
en specialutbildad hemlig styrka till
privathyrda legoknektar och pensionerade
militérer. Soldater har en tendens att vara
kanslokalla och duktiga pa att lyda order
utan att ifrdgasatta. Deras traning gor att
de for det mesta férsoker losa situationer
med vald. Om man vill géra en hégre officer
kan man héja féormagorna Administration
och Valtalighet. Om soldaten till hér en
officiell armé sa ar all utrustning gratis.

I ndstan femton &r och i tva krig hade
Major Cooper tjdnat nationen. Han hade
natt sa langt som det var mdjligt for en
vanlig fotsoldat utan officersutbildning.
Men han hade aldrig fatt ett uppdrag
liknande detta. For tvd veckor sedan hade
han varit lyckligt ovetande. Det var innan
han blev omposterad till BAS 13. Det han
hade fatt reda pd under sina tvd veckor
pd BAS 13 hade helt fordndrat hans
vérldsbild och allt han hade trott pd. Nu
var han pd vdg att géra det samma for de
fem personer som satt inne i rummet. De
fem som skulle bli hans team.

Rollpersonen
Egenskapspaket:
Kroppsbyggnad +1
Fysik +1
Motorik 0
Undvika +1
Stridsformaga +2

Skjutvapen (Gevar) +1

Sinnen 0
Uppmarksamhet +1
Personlighet 0
Véltalighet -1
Logik -2
Kunskap -1
Administration -1
Historia -1
Juridik -2

Overlevnad (Iampl milj) +1

Sjal 0
Nerver (Stridsvan) +1

Lampligt Utrustningspaket

Gevar(3000 kr), Kniv (300 kr), Hjalm (1000
kr), Uniform (1000 kr)

Kostnad: 5300 kr
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Historiska yrkespaket
I denna del beskrivs yrkespaket som ar

lampliga om man spelar i historiska miljéer
eller fantasy miljoer

Bard

Barder ar i méanga kulturer mycket
uppskattade personer. En duktig bard kan
vara val s kand och rik som en maktig
krigare eller magiker. Manga barder och
underhallare &ar dock fattiga vandrare som
drar frdn marknadsplats till marknadsplats
och berattar sina sagor och sprider nyheter.
Méanga barder drygar ibland ut sina
inkomster med skumraskaffarer.

‘'Om du vill ha ndgon mat &r det bdst
att du borjar spela snart!’ Vérden tornade
upp sig over Rudolf. ‘Goda herrn, mina
fingrar dr gamla och kalla, jag behdver
bara stund till vid brasan innan de har
aterfétt sin ungdoms flinkhet.’ Vérden
néfde sig med svaret och d&tergick till
gdsterna. Rudolf strédckte ut sina taniga
hénder dver eldstadens ldgor. Han tittade
drommande pd drren som ldpte over
hédnderna. De skulle aldrig fa tillbaka sin
ungdoms flinkhet oavsett hur ldnge han
vdrmde dem. En gdng hade de varit de

flinkaste  hdnderna i  landet. Men
berommelsen  hade  stigit honom &t
huvudet. En ogenomtdnkt nidvisa d&ver

kung Karloff hade sett till att kungen
hade I4tit sina bodlar krossa hans hénder.
Sedan dess hade han aldrig kunnat spela
stradiviaren igen utan fatt ndja sig med
simplare instrument.

Egenskapspaket
Kroppsbyggnad -1
Simma -1
Motorik 0
Fingerfardighet +1
Stridsformaga -1
Sinnen +1
Jakt -2
Spela instrument (Luta)+2
Personlighet +1
Sjunga (Ballader) +2
Valtalighet (Skadespela)+1
Logik -1
Kunskap 0
Administration -1
Segla -1
Sprak +1
Sjal 0

Lampligt Utrustningspaket

Instrument (20 gs), ryggsack (10 gs),
vandrarklader (20 gs), scenklader (30 gs),
vandringsstav, filt (2 gs)

Kostnad: 82 gs



Handelsman

En handelsman kan vara allt frdn en
fattig nasare till &garen av ettt
handelskompani. Oavsett vilket s kanner
de val till de varor som de handlar med och
ar duktiga pa att férhandla och kopsla.
Manga har aven fardats vitt och brett och
har val uppbyggda kontaktnat. Manga, men
inte alla handelsméan, kan latt uppfattas
som snikna och giriga. Yrkespaketet kan
aven anvandas till hantverkare Om man
lagger till ett hantverk.

Camile hatade Nihda. Det var en
smutsig skitig stad full av smutsiga och
skitiga invdnare. Stad och stad for den
delen, snarare ett Tforviaxt taltldger.
Hade det inte omrddet varit fullt av guld
hade ingen ndgonsin kommit pa att
bosdtta sig hdr ute i védrdens é&nde. Men
nu var omrddet fullt av guld och varenda
Skitigt smutsigt misslyckat krék [ hela
landet verkar ha begett sig hit i hopp om
att bli rik. Ofta utan ordentlig
forberedelse eller rédtt utrustning. Det
var dérfor Camile var i Nlhda, hon hade
det mesta till salu, till rdtt pris sa klart.

Rollpersonen
Egenskapspaket

Kroppsbyggnad -1
Motorik -1

Akrobatik -1
Stridsféormaga -1
Sinnen 0

Jakt -1
Personlighet +2

Véltalighet (Kopsla) +1

Logik 0
Matematik (Huvudrék) +1

Kunskap 0
Vardesatta (Envara) +1
Medicin -1

Sjal 0

Lampligt utrustningspaket
Vag (5 gs), vikter (10 gs), varor (varierar).
Kostnad: 25 gs
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Jagare

Yrkespaketet jagare kan anvandas for de
flesta som lever p& vad naturen ger.
Exempel kan vara storviltsjagare péalsjagare
och skogsvaktare. Jagare ar oftast enslingar
som tillbringar stor tid ensamma eller i sma
grupper ute i vildmarken. For att 6verleva
ar de tvungna att ha gedigna
vildmarkskunskaper och klara sig utan
hjalp i de flesta vader och miljoer. Att vara
jagare ar ett hart liv.

Skymningssolen fick de stora furorna
att kasta fjardigslanga skuggor p4 mossan
som tdckte marken. Torkil kisade mot
horisonten. Han hade hogst en kvart till
pa sig innan solen skulle ga ner. Det var
dags att védnda tillbaka till byn efter
Yytterligare en fruktlés dag. For sex dagar
sedan hade byn hyrt in honom for att
falla en strykarvarg. Flera gdnger hade
fatt upp spar efter vargen och trott sig
vara den ndra bara for att helt sparlost
tappa dem. Under hela sin karridr som
Jjdgare hade han aldrig stétt pd ett sd
svdrfangat djfur. Ett prasslande fick
honom att frysa till. Ldngsamt satte han
sig ner pd huk. I flera minuter spanade
han mot undervegetationen. Inget. Han
kunde ha svurit pd att ndgot stort hade
rort sig i buskagen. Ldngsamt med
armborstet redo tog han sig fram. En
mindre skicklig jégare skulle kanske ha
missat det, men Torkil visste var han
skulle leta. Vargspar, sd gott som férska.
Han sldngde ytterligare en blick mot
solen, bara ndgra minuter kvar. I
dgonvran uppfattade han en gra skugga
som svepte mellan trddstammarna ldngst
ett kron. Snart var det var morkt och dé
skulle han inte ldngre vara jégaren. Om
han skulle nd byn o6verhuvudtaget inatt
skulle det kréva all hans kunskap.

Egenskapspaket
Kroppsbyggnad +1
Motorik 0

Fingerfardighet
(Hantera féallor) +1
Stridsformaga 0

Projektilvapen (Bagar) +1

Sinnen +2
Spela instrument -1
Jakt (Skog) +1
Personlighet -2
Logik 0
Matematik -1
Kunskap -1
Administration -2
Segla -1
Sprak -1
Overlevnad +2
Sjal 0
Nerver +1

Lampligt utrustningspaket

Bage (15 gs), Snaror (2 gs), 20 pilar och
koger (6 gs), dolk (3 gs).

Kostnad: 26 gs



Sjoman

Sjoméan ar utmarkta rollpersoner eftersom
de ofta ror pa sig och har erfarenhet bade
frdn det ena och det andra. En sjéman kan
vara allt ifran en fiskare eller matros till en
kapten eller en blodtorstig pirat. Oavsett
vilket s8 ar livet till sjoss hart man maste
vara van vid slit och svdra umbé&rande.
Manga sjoman har forlorat bade en och tva
narstaende till det méaktiga havet och vet att
aven de antagligen kommer att sluta sina liv
i havets kalla djup.

Larsen spanande ut over vidgorna. De
hade varit ute i flera timmar och véddret
hade stadigt blivigt sdmre. De andra slet
halvhjdrtat med ndten. Ildag var det inte
fisk som var den viktiga féangsten. De
védntande pa ett fartyg, en handelsman.
Fartyget skulle ha med sig ndgra tunnor.
Dessa tunnor skulle Larsen och hans
fiskebdt ta iland. Till en kdpman som
antagligen redan nu stod och véntade vid
piren. Sjédlva skulle de f& redigt med
silverpengar. Det hela var sa gott som
riskfritt. Ingen, inte ens kungen, kunde
hélla koll pd hela kusten och s& ldnge han
envisades med sitt féniga importforbud
tankte iallefall Larsen och hans mannar
sko sig pd det.

Rollpersonen 2

Egenskapspaket
Kroppsbyggnad 0
Forflyttning -1
Fysik +1
Klattra (skeppsriggar) +1
Motorik 0
Stridsformaga 0
Sinnen 0
Orientering (hav) +1
Personlighet 0
Logik -1
Kunskap 0
Segla (flermastare) +1
Sjal 0

Lampligt utrustningspaket
Dolk (3 gs), tuggtobak (1 gs), kraftiga klader
(15 gs)

Kostnad: 19 gs
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Soldat/Krigare

I en orolig tid finns det alltid méjlighet for
en duktig krigare att skaffa sig rikedomar,
antigen genom plundrig eller genom en god
sold. Paketet for soldater och krigare kan
anvandas for de flesta sorters krigare allt
fran soldater i reguljara arméer till hyrsvard
eller stratrévare. Att vara soldat eller
krigare ar ett tufft yrke, man vet att i nasta
strid kan man dobdas, eller &n varre,
lemlastas s& att man blir tvungen att
forsorja sig resten av livet som tiggare.

Roberto hdjde skdlden for att skydda
sig mot solens heta stralar. I en hel dag
hade de tvd arméerna statt uppstéllda pa
den stekheta sldtten utan att nigon sida
vdgat ta initiativet. Enstaka
skdrmlystringar hade utkédmpats mellan de
bdda sidornas rytteri men &dn hade inte
Roberto fatt se strid. Stridsviljan i leden
hade  bdrjat tryta mdrkvdrt. Den
stekande hettan gjorde att mdnnen, trots
att de inte stridit, var utmattade. Risken
var stor att sd snart solen hade gatt ner
skulle  hélften av dem  desertera.
Forhoppningsvis var det lika illa i det
andra ldgret. Annars skulle morgondagen
bli blodig. Roberto sénkte skdlden och
kisade mot fiendeleden. Det kanske var
bdst att han gav sig av i natt ocksa.

Egenskapspaket

Kroppsbyggnad +1
Simma -1

Motorik 0
Fingerfardighet -1
Stridsformaga +1
Narstrid (Svéard) +2

Sinnen 0

Personlighet 0

Kontakter (Soldater) +1

Logik -1
Mattematik -1

Kunskap -1
Administration -2
Overlevnad +1

Sjal 0
Nerver (Stridsvan) +1

Lampligt utrustningspaket

Svard (30 gs), Skoéld (20 gs), Langt
Ringbrynjeharnesk (250 gs), 6ppen hjalm (20
gs), dolk (3 gs), ryggsack (5 gs), filt (2 gs), 10
dagsransoner mat (10 gs),

Kostnad: 340 gs



Tjuv

En tjuv kan vara allt ifrAn en simpel
ficktjuv till en Isnnmérdare. Aven om ménga
tjuvar har en tendens att vara ganska
samvetsldsa ar det inte ovanligt med tjuvar
som har bade heder och samvete. Paketet
passar bast till tjuvar som ror sig till stérre
delen i stader. For landsbyggdsrévare &ar
Krigare/Soldat eller kanske Jagare ett
lampligare yrkespaket.

Tarlock satt lédngst in i hdrnet av
utskdnkningsrummet med  ryggen mot
vdggen. En vana, eller ovana enlig vissa,
som han hade lagt sig till med. Det
borjade bli sent och de flesta gédsterna
hade redan begett sig hemat. Man de som
var kvar var desto fullare, och det var de
som Tarlock var ute efter.

Rollpersonen 2

Egenskapspaket
Kroppsbyggnad 0
Styrka -1
Klattra (Husvaggar) +1
Motorik +1
Fingerfardighet
(Stjala foremal) +2
Rida -2
Stridsféormaga 0
Nérstrid +1
Sinnen +1
GOomma (Sig) +1
Jakt -1
Uppmarksamhet +1
Personlighet 0
Logik -1
Kunskap -1
Historia -1
Overlevnad -1
Sjal 0

Lampligt utrustningspaket
Dolk (3 gs), dyrkar (20 gs), stenkulor (1 gs)
Kostnad: 24 gs
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Exempel pad hur man skapar
en rollperson.

Jonas ska skapa en ny rollperson. Miljon
de spelar i &r vikingatid. Jonas bestammer
sig for att skapa en klassisk viking. SL har
bestamt att rollpersonerna ska vara ganska
normala personer och far darfér 5 Kp att
rora sig med. Jonas tittar forst igenom
yrkespaketen och kommer fram till att
Soldat/Krigare ligger ganska néara den
rollperson han vill skapa. Han skaffar sig
darfor det yrkespaketet for de 3 Kp som det
kostar men byter ut FORDJUPNINGEN Svéard
mot Klubbor och Yxor vilket Jonas tycker
verkar mer vikingaaktigt och Kontakter
Soldater till Kontakter Birka.

Jonas har nu bara 2 Kp kvar. Innan han
anvander dem till annat passar han pa att
sla for startkapital. Han slar en trea vilket
skulle ge honom 100 gs. Jonas tycker det ar
lite lite och anvander ett Kp till att hoja det
till 500 gs. Sedan tittar igenom de olika FOR-
och NACKDELARNA och kommer fram till att
det inte finns ndgon som han tycker passar
sin viking. Istallet valjer han att skaffa sig
FORMAGAN Segla till +1 for sitt sista Kp.

For sina 500 gs valjer Jonas att kopa allt
fran Utrustningspaketet utom svardet som
han byter ut mot en stridsyxa.

Det enda som Jonas har kvar nu &ar att
bestdmma sin rollpersons namn, bakgrund
och personlighet. Han beslutar att vikingen
ska heta Bjorn Ulfsson och &r tredje sonen
till UIf Ottarsson, en storbonde vid norra
malarens strand. Han &ar 25 ar och har tack
vare sin fars kontakter fatt mgjlighet att
tjanat som hirdman hos kungen av Birka
dar han var mycket uppskattad. Han har
dock fatt tillstdnd att ge sig av pa vikingatag
och kommer snart att ge sig av med de
andra rollpersonerna. Som person ar han
ganska girig och ibland kéanslokall. Han ar
fast besluten att skaffa sig en stérre gard
och rikedom fast han inte kommer att far
arva nagra stérre mangder efter sin far. For
att fa tag pa sina pengar kan han tanka sig
att bade doda, plundra och luras. Han ar
dock &ven en man av heder och mot dem

som han anser vara sina vanner samt de
som han lovat trohet skulle han aldrig géra
négot ont Aven om han sjalv tjanar pa det.

Bjorn Ulfsson

Kroppsbyggnad +1
Simma -1
Motorik 0
Fingerfardighet -1
Stridsféormaga +1
Nérstrid

(Klubbor och Yxor) +2

Sinnen 0
Personlighet 0
Kontakter (Birka) +1
Logik -1
Mattematik -1
Kunskap -1
Administration -2
Segla +1
Overlevnad +1
Sjal 0
Nerver (Stridsvan) +1
Utrustning

Stridsyxa, Skold, Langt Ringbrynjeharnesk,
Oppen hjalm, dolk, ryggsack, filt, 10
dagsransoner mat. 165 g silver.



Strid

1 en strid sker ofta manga saker pa véaldig
kort tid och det hela kan bli ganska
forvirrande om man inte pd ndgot satt
strukturerar upp det hela. Nar det blir strid
s& bérjar man mata tiden i STRIDSRUNDOR
(SR). En STRIDSRUNDA &r den tid det tar for
alla som ar iblandade i striden att utféra
sina handlingar, vilket ar ca 3 sekunder. For
varje stridsrunda gar man genom foljande
steg...

Hur man gar till vaga i en
stridsrunda.

1) Samtliga bestammer vilka handlingar
de ska gora och vem de anfaller

2)  Alla som slass slar sina tarningsslag for
de vapen de anvander. Eller for andra
formagor som ar lampliga.

3) Alla som slog hégre &n sin motstandare
lyckas med vad de deklarerade i borjan
av STRIDSRUNDAN.

4) | tur och ordning léser man resultaten
av tarningsslagen och slar for skador
och traffomraden. Man borjar med den
som slog hogst och fortsatter nedat.

Vilka handlingar kan man gora?

Foéljande har man tid att gér under en SR

= Pabdrja en strid mot nagon.

= Anfalla ndgon i narstrid

= Utmatta ndgon i narstrid

= Avvipna nagon i narstrid

=  La&sanagon i narstrid

= Falla ndgon i narstrid

= Fly fran narstrid

. Séga en mening. T.ex. "Se upp for de
fallande stenarna!!!"

- Dra ett vapen eller plocka fram en sak.

. Avfyra ett projektilvapen eller kasta ett
kastvapen samt undvika.

. Forflytta sig mellan skydd.

. Utféra en annan handling. T.ex. hoppa
dver ett stup, Volta dver ett plank.

Strid

Det finns ingen turordning nar man
bestammer vad man ska gbra i
STRIDSRUNDAN, dock far man inte dndra sig
efter man har sagt vad man ska géra. Det ar
aven att rekommendera att man lagger in en
tidsgrans for hur lang tid spelarna ska far
téanka, exempelvis 20 sek. Om en spelare
inte har sagt vad de ska géra innan tiden &r
ute sd star de och tvekar hela
STRIDSRUNDAN. Ett alternativ om man vill
géra det mer spannande ar att lata varje
spelare skriva ner pa en lapp vad det gor.

Narstrid

Inleda en narstrid

En narstrid inleds nar en person
deklarerar att han anfaller en annan person.

Sla traffslag

Varje runda som en person befinner sig i
narstrid maste han bestamma vad han gor.
Darefter slar alla inblandade i en strid ett
eller tva slag, vanligtvis for sina vapen,
dessa slag kallas for TRAFFSLAG. Om man
slass med tva vapen eller med ett vapen och
en skold far man sla ett slag for vardera
vapnet. Om man sldss med ett vapen far
man sla ett slag fér vapnet och ett for
Slagsmadl. Om man sldss med ett
tvahandsvapen far man vélja mellan att sla
tva slag for det vapnet eller ett slag for
vapnet och ett for Slagsmal. Oavsett vilken
kombination man véljer ar det enbart det
hdgsta slaget som réknas i fortsattningen.

Om man lyckas sl& hégre 4n motstandares
TRAFFSLAG s& har man lyckats med vad man
forsokte gora denna runda. Se rubrikerna
nedanfor for vad som hander

Anfalla

Om personen som véljer att anfalla, i
fortsattningen kallad anfallaren, far hogre
an sin motstandare, hadanefter forsvararen,
pd TRAFFSLAGEN s& har han fatt en
mojlighet att genomféra ett anfall mot
forsvararen. Forsvararen anger forst vart
hans gard skyddar sadmst genom att angg
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tva kroppsdelar. Dessa tva kroppsdelar ar de
som forsvararen frivilligt har valt att skydda
samre &n de andra, de tva kroppsdelarna
kommer i fortsattningen att kallas for
blottade. Anfallaren far darefter véalja vilket
kroppsdel han vill anfalla. Om han véljer
nagon av de tva kroppsdelar som férvararen
blottar kommer det bli lattare att lyckas
med anfallet. Anfallaren kan &ven vélja att
genomfora ett anfall mot foérsvararens
vapen, mer om det nedan.

Nar anfallaren har valt vilken kroppsdel
han genomfor sitt anfall mot har férsvararen
chansen att blockera eller undvika anfallet
genom att sl om sina TRAFFSLAG.

Om anfallet sker mot en blottad kroppsdel
ar det svarare att foérsvara sig och
forsvararen far -1 pa sitt OMSLAG.

Om forsvararen lyckas f& hogre &an
anfallarens modifierade TRAFFSLAG pa sitt
OMSLAG s har forsvararen lyckats med att
undvika anfallet. Om forsvararens
TRAFFSLAG trots att det slogs om ar lagre
eller lika med anfallarens sa traffar
anfallaren den valda kroppsdelen.

De TRAFFSLAG som foérsvararen har efter
OMSLAG anvands for att berdkna EFFEKTEN
pa anfallet och skada slés.

Forsvararen maste inte sl& om sina
TRAFFSLAG om han inte vill. Om han redan
har slagit en femma eller sexa och trots det
har 6ppnat upp fér en anfall ar det oftast
battre att inte sld om eftersom man da
riskerar att fa en varre skada.

Han kan dven vilja, om han sldss med tva
vapen eller ett vapen och skéld, att bara sla
om det ena TRAFFSLAGET. Fdrsvararen kan
aven valja att anvanda en annan FORMAGA
eller FORDJUPNING om han vill. Han kan till
exempel alltid anvanda sin FORDJUPNING i
Slagsmal om den ar battre, eller en gang per
strid sin FORMAGA Overtala for att med en
bluff eller liknande stéra motstandaren i
sista minuten.

Om anfallaren slog tvd TRAFFSLAG sa ar
det det vapnet som han slog hogst
TRAFFSLAG fér som han kan anfalla med.
Om han slog hogst pa skélden kan han gora

en sd kallad skéldattack vilket gor STY i
skada. Om han slog hogst for Slagsmal ar
det en obevapnad attack som anfallaren kan
genomfora.

Exempel: Knut &r inbegripen i en strid
med en krigare. Bdde Knut och den andra
krigaren &r bevdpnade med skdld, Tv 4
och svérd, ocksd Tv 4. Knut sldr 3 for
skdlden och 4 for svédrdet vilket ger 7 och
8. Motsténdaren slar 2 for skdlden och 1
for svédrdet vilket ger 6 och 5. Knut har
dppnat upp for ett anfall mot sin
motstandare.

Motstandaren anger att vénster arm
och héger ben ar blottade., Knut tycker
att héger ben &r ldmpligt och genomfor
sin attack mot benet. Eftersom Knut
valde att anfalla en blottad kroppsdel
mdste motstandaren dra av -1 om han
sldr om ndgon av sina tiarningar. Eftersom
han bara slog en etta och en tvaa tidigare
védljer han att chansa, sd mycket sdmre
kan det inte bli. Han sldr 5 och 2 vilket
med -1 ger 8 och 5. 8 dr hégre an Knuts
7, chansningen gick hem och anfallet
blockeras.

Anfall mot vapen

En anfallare kan vélja att genomféra sitt
anfall mot forsvararens vapen. Om EFFEKT
blir minst tre efter att térningarna har
slagits om har anfallaren avvéapnat
forsvararen. Om EFFEKT blev lagre men
anfallet lyckades slar man som normalt for
skada och om man far ett SKADEVARDE pa 8
eller hogre har forsvararens vapen gatt
sonder.



Utmattning

Ibland &r man inte ute efter att doda eller
skada sin motstandare. | sddana fall kan det
vara lampligt att helt enkelt forsoka
utmatta sin motstandare. Om man véljer att
utmatta sin motstandare och slar hogre an
sin motstdndare sd innebar det att man
lyckas hoja tempot i striden, bade anfallaren
och foérsvararen har blivit tvungna att
genomfdra diverse sprinter, hopp och andra
fysiskt kravande aktiviteter. Samtliga
inblandade kombattanter maste sla ett
HALSOSLAG mot sin nuvarande STRYK-Niva,
mer om HALSOSLAG finns att lasa om under
skador lite langre ner. Detta gor det till en
effektiv  taktik mot  tungt rustade
motstandare. Dessutom far man aven lagga
till EFFEKTEN till sitt Tv nasta SR.

Exempel: Knut sldss mot sin
motstandare med TV 4. Knut viljer att
forscka utmatta sin motstdndare. Knut
slar 5 for skélden och 4 for svérdet
vilkket ger 9 och 8 medan hans
motstandare sldr 8 for skdlden och 7 for
svédrdet. Istéllet for att sld skada for
sitt svdard fdr mdste Knut och hans
motstandaren i stéllet sld ett hélsoslag.
Daértill kommer Knut fa +1 pd bdda sina
Tv ndsta Sr.

Falla nagon

Om man slar hégre an sin motstandare sa
far motstandaren, precis som vid ett vanligt
anfall, sld& om tarningarna men far vid
OMSLAGET enbart anvanda Slagsmal eller
MOTORIK istallet for sina vapen Tv. Om man
efter OMSLAGET fortfarande har hégre eller
samma som sin motstandare s& har man
fallt denne till marken. En person som ligger
ner far -2 p& alla Tv och &r darfor mycket
lattare att traffa. For att komma pa fotter
igen far man varje SR sla for Slagsmal eller
Akrobatik med SG 2 for att komma pa fotter.

Strid
Lasa nagon

Om man vill 1dsa ndgon anvander man
sitt vapen Tv. Om man lyckas sla ett higre
TRAFFSLAG &n sin motstandare maste man
sedan G6vervinna motstandarens STYRKA
med sin egen STYRKA for att lyckats lasa sin
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motstandare. S& lange motstandaren &r last (o

kan han inte férsvara sig och alla andra som
anfaller har SG -3 for att traffa. Varje SR
maste man o6vervinna motstandarens
STYRKA med sin egen for att halla kvar
honom.

Fly

En person som vill fly fran en strid slar
som vanligt for sina vapen. Om han slar
hogre an sin motstandare sa har han lyckats
fly om han slér lagre s& har motstandaren
lyckats med sitt anfall och den som flyr far
inte sld om tarningarna. Om han fortfarande
ar pa fotter efter anfallet s& har han lyckats
ta sig loss fran striden. Om motstandaren
fortfarande vill sldss far han forfolja den
flyende genom att sld FORFLYTTNING mot
FORFLYTTNINGSSLAG for att se om han
kommer i kapp.

Andra handlingar

Det finns s&klart mangder med andra
handlingar  som en spelare eller
spelledarperson kan ténkas vilja genomféra
i en strid. Om handlingen lyckas eller inte
avgors enklast genom att avgora vilken
FORMAGA som ar lampligast att anvanda,
oftast ett vapen, och sl& tarningarna. Om
personen som Vville genomféra handlingen
sl&r hogre an sin motstandare sd har den
lyckats.

Berdkna effekt

EFFEKTEN anvands som ett matt pa hur
bra man traffar sin motstandare. EFFEKTEN
beraknas som vanligt genom att man fran
anfallarens TRAFFSLAGET drar av mot-
stdndarens TRAFFSLAG. Exempel: I en strid
sldr ena parten 7 och den andra 6,
effekten blir dd 7-6=1.
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Strid mot flera motstandare

Ibland héander det att en person blir
attackerad av flera personer samtidigt.
Forsvararen kan i sa fall enbart lyckas med
sin handling om han slar ett hogre
TRAFFSLAG an samtliga sina motstandare.
Anfallaren far isafall genomféra ett anfall
mot en valfri motstandare Fér motstandarna
galler det att enbart de som slar ett hogre
TRAFFSLAG far anfalla.

Exempel: Stackars Knut har hamnat i
strid mot tvé stycken andra krigare. Knut
har Tv 4 pa svdrd och skdld, de tvd
andra har bara Tv 2 pad sina yxor. Knut
sldr 6 for skdlden och 7 for svédrdet. De
bdda krigarna sldr 5 och 6. Resultatet
blir att Knut far genomféra ett anfall och
han Vvéljer att anfalla krigaren som slog 5
eftersom han slog ldgst. Krigaren far da
sld om sin tdrning och sldr en 6:a vilket
blir 8, Knuts anfall har blockerats. Nésta
Sr sldr Knut 6 pd bdde skold och svérd
och de andra krigarna sldr 5 och 7. Knut
har ddrmed misslyckat och krigaren som
slog en femma och fick 7 har hittat en
blotta i Knuts férsvar. Om den andra
krigaren ocksd hade slagit en femma hade
4dven han fatt chansen att anfalla Knut.

Att hjalpas at

Om man har ett numerért kan det ibland
vara mer fordelaktigt att hjalpas &t an att
sldss var for sig. Att hjalpas at i strid
fungerar precis som vid andra fardigheter.
Den som har hogst Tv slar tarningen. De
andra som hjalps at far som lagst ha ett
lagre i Tv an den de hjalper. Varje person
som hjalper till ger +1 p& Tv. Upp till fyra
personer kan hjalpas &t sedan blir det for
trangt. Sarskilt fordelaktigt att hjalpas at ar
det om man har lagre Tv &n den man slass
mot. Om man redan har hdégre Tv an sin
motstandare ar det oftast férdelaktigare att
slass var for sig.

Alternativa formagor

Naturligtvis &ar inte enbart Narstrid
anvandbart i en strid. Det finns méanga
téankbara handlingar som man kan gdra som
anvander andra FORMAGOR. Man kan &ven
anvanda andra FORMAGOR for att undvika
en attack. Nagra exempel ar att man kan
anvanda Bluffa for att fa motstandaren att
tappa koncentrationen, kraver naturligtvis
en bra bluff fran spelaren, man kan anvanda
Akrobatik for att gora en ovantad rorelse
eller hopp for att 6ppna upp en blotta och s&
vidare. Generellt kan man séga att liknande
mandvrar enbart ar effektiva om de kommer
ovantade. Om man forsoker anvanda samma
trick p& en person tva ganger i samma strid
bér man fa -2 p& Tv eller liknande.

Stormning

Om man stormar en motstandare ifran en
hast eller annat riddjur far man anvanda
riddjurets STYRKA for att berdkna vapnets
skada istallet for sin egen. Om man utsatts
for en stormning och har ett spjut eller
liknande kan man séatta det i marken och
rikta det emot den anfallande. Lyckas
attacken far man anvanda motstandarens
riddjurs STYRKA istéllet for sin egen.

Anfall i ryggen

En person som anfalls ovetande i ryggen
kan inte forsvara sig och SG for att traffa ar
darfor -3, han far inte heller sla om
tarningen vid ett lyckat anfall. En person
som blir anfallen i ryggen av ndgon som han
vet om kan fortfarande férsvara sig och far
sld om tarningar men far -2 pa Tv.

Skoéldbonus

Skoéldar har en bonus fér narstrid och en
for avstandsstrid. Avstandsbonusen laggs
till alla Sc for avstandsvapen nar
innehavaren av skodlden blir anfallen
framifrédn och narstridsbonusen till hans Tv
i Skold vid OMSLAGET i narstrid.



Avstandsstrid

Avstandsstrid fungerar lite annorlunda an
narstrid. Istéallet for att forsoka tvinga fram
blottor hos sin  motstandare  gar
avstandsstrid mer ut pd att skaffa sig ett
battre skydd &n sin motstandare. Darfor ar
det viktigt att spelledaren beskriver omréadet
som striden utspelar sig i val, gdrna med en
skiss, innan skjutandet bérjar. Normalt
borjar alla i en avstandsstrid i samma lage,
antigen i skydd eller utan skydd. Men om
man lyckas overraska sina motstandare har
man fordelen att sjalv befinna sig i valfritt
skydd forsta STRIDSRUNDAN medan
motstandarna ar i det 6ppna.

Sjalva avstandsstrid gar sedan till pa
féljande satt:

. Man kan valja mellan att skjuta eller
att forflytta sig.

L] Den som skjuter, hadanefter kallad
anfallaren far fritt valja sitt mal, i
fortsattningen kallad forsvararen

. Om forsvararen ser vapnet avfyras,
nadgot man inte gér om man &r
inbegripen i en narstrid, kan forsvararen
férsoka undvika projektilen. Sc blir d&
det samma som Tv for Undvika, dock
lagst -2. Om offret &r omedvetet om att
det ar beskjutet och star stilla ar Sc -3,
om offret ror p& sig, till exempel strider
eller undviker utan att kunna
FORMAGAN Undvika, &r SG -2.

. Forsvararen  modifierar SG  med
avseende p& avstand, sikt och skydd.

=  Bade nar man avfyrar  ett
avstandsvapen eller forflyttar sig kan
man anvanda Undvika i samma SR.

= Bada slar var sin tarning. Om
anfallsslaget blev hdgre eller lika med
forsvarsslaget har anfallaren traffat
malet och EFFEKTEN berdknas precis
som for narstrid och skada slas.

Strid

Svérighetsgrader vid

avstandsstrid

Forhallande Sg
Malet star stilla -3
Malet ror pa sig -2
Malet undviker Undvika
Modifikationer Sg Mod
Kort avstand +0
Medel avstand +2
Langt avstand +4
Dalig sikt (dis, skymning) +1
Mycket dalig sikt

(fackelsken, dimma) +2

Bakom latt skydd

(buskar, tunna bord, liten grop) +1
Bakom skydd

(ekbord, stock, plank, ett hérn) +2
Bakom kraftigt skydd

(skyttevarn, stenmur, fonster) +3

Malet har skéld framfor sig +skoldb.

Exempel: Erik skjuter mot en soldat
som befinner sig bakom ett staket, SL
gor bedomningen att det ger +1 pd Sg.
Erik &dr pd medel avstand vilket ger
ytterligare +2, soldaten har +2 pd
undvika vilket modifieras till Sg 5 tack
vare skydd och avstand.

Fullstandigt i skydd

Om en karaktar befinner sig fullstandigt
bakom skydd ga&r det inte skjuta pa
karaktaren om skyddet ar kraftigt nog att
motst& kulorna. Om skyddet gar att skjuta
igenom, exempelvis ett bord s ger det +3 pa
Sg. Att vara i fullstandigt skydd innebar att
ingen kroppsdel sticker ut bakom skyddet
och man kan inte skjuta, sticka upp huvudet
och bedéma laget eller pd annat satt visa
sig.
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Skoldbonus

Skéldar har en bonus mot avstandsvapen.

<C Bonusen laggs till alla Sc for avstandsvapen

nar innehavaren av skélden blir anfallen
framifran.

Forflytta sig

Om karaktaren valjer att forflytta sig kan
den inte skjuta annat an nedhéllande eld
vilket aven det ar svarare an vanligt, SG 2.
Dock kan man fortfarande aktivt undvika
samtidigt som man forflyttar  sig.
Forflyttning sker normalt mellan olika typer
av skydd. Under den SR som spelaren
forflyttar sig befinner han sig i det éppna om
han inte har mojlighet att forflytta sig
bakom ett skydd, exempelvis ett staket eller
en héck.

Innan karaktaren pabérjar forflyttningen
har spelaren ratt att bli informerad av
spelledaren om féljande om det nya laget:
Vilket avstand befinner jag mig p&? Vad far
jag for skydd? Vad far min motstandare for
skydd? Hur svart ar det att ta sig dit?
Alternativt har spelaren ratt att fraga vart
han bor forflytta sig om han vill uppna en
viss effekt, exempelvis befinna sig vid sidan
av motstandaren sa att han inte langre ar i
skydd.

Om spelaren valjer att forflytta sig sa
satter spelledaren en SVARIGHETSGRAD
beroende pd hur langt bort det &r och vilket
terrang det ar.

Svérighetsgrader vid
forflyttning

Avstand Sg
0-1m -2
1-2 -1
2-4m

4-6 m 1
+2m +1

Svar terrang (ex skog) +1

For att kunna ta sig till skyddet maste
spelaren sld hogre eller lika med
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SVARIGHETSGRADEN med sin
FORFLYTTNING. Misslyckas det sd har
karaktaren inte natt fram utan kommer
vara i det 6ppna aven under nasta SR innan
han nar skyddet.

Exempel: Erik vill T4 ett bdttre ldge pd
sin  motstdndare genom att komma
ndrmare, spelledaren har informerat om
att det finns en [dmplig stock han kan
gémma sig bakom. Tyvérr ligger stocken 6
meter bort vilket ger en Sg pd 2, ganska
hdgt. Men om Erik ndr dit innebdr det att
det bara dr Sg 3 att trdffa soldaten,
samtidigt som han sjélv far +2 pa sin
egen unavika tack vare stocken.

Enkelskott

Det vanligaste sattet att avfyra ett vapen
ar ett skott eller en pil i taget. Om man
traffar med ett enkelskott far man lagga till
EFFEKTEN till skadan. Nar man skjuter
enkelskott med ett skjutvapen anvander
man FORDJUPNINGARNA Gevar eller Pistol
beroende pa vilken som ar mest lamplig,

Automatvapen

Med automatvapen har man tre olika
alternativ. Enkelskott (normal
avstandsstrid), salva samt automateld. En
salva kan aven avfyras med
halvautomatiska vapen, till exempel
pistoler, genom att trycka in avtryckaren
flera ganger snabbt efter vartannat.

Salva: innebar att man avfyrar mellan
tvad och sex skott i en kort salva. Antalet
beror péa vilken sorts vapen man anvéander,
om man anvander ett halvautomatiskt
vapen sa skjuter man tre skott. Om man
anvander ett automatvapen sa har de flesta
vapen en instéallning dar tre skott avfyras
nar man trycker pa avtryckaren. Finns inte
denna installning s& far man sla 1T for att
avgora hur manga skott som avfyrades. Om
resultatet blev ett anvand reglerna for
enkelskott.



Nar man anvander en salva far man +1 pa
Tv. Precis som vid enkelskott lagger man till
EFFEKTEN till skadan Om man avfyrar en
salva med ett halvautomatiskt vapen
anvander man FORDJUPNINGEN Pistol eller
Gevar. Om man anvander ett automatvapen
s& anvander  man FORDJUPNINGEN
Automatvapen.

Automateld: innebar att man haller
inne avtryckaren pa ett automatvapen. Man
avfyrar d& 1Tx5 skott och far +2 pa Tv. Man
anvander alltid FORDJUPNINGEN
Automatvapen nar man skjuter automateld.

Nedhallande eld

Ibland vill man inte skjuta pa en speciell
person utan snarare se till att en person
eller grupp haller huvudet nere och inte
skjuter tilloaka. D& anger man att man
skjuter nedhallande eld vilket innebar att
man skjuter s& manga skott man kan mot
ett omréde hogst tre meter brett. Flera
personer kan hjalpa till att skjuta
nedhallande eld, ett lyckat slag SG 0
behover slas for att man ska lyckas med den
nedhallande elden. Det gar inte skjuta
nedhallande eld pa langt avstadnd. Summera
antalet kulor som avfyras av samtliga som
skjuter och avlas i tabellen nedan.

Sg for Undvika pa grund av
nedhallande eld

Antal kulor Sg
3-5

6-10

11-20

+10 +1

Alla som befinner sig inom malomradet
och inte befinner sig fullstandigt bakom
skydd maste sla ett Undvika slag mot SG i
tabellen ovan. Om man befinner sig delvis
bakom skydd, till exempel om man skjuter
tillbaka, far man lagga till modifikationen
for skydd.

Strid

Om man slar lika eller lagre an Sc pa sitt
Undvika-slag s& blir man traffad, sla for
skada, ingen EFFEKT laggs till skadan. Om
nedhallande eld har skjutits fran flera olika
vapen sd blir man traffad det vapen som
avfyrade flest skott.

Exempel:  Erik och Hans skjuter
nedhallande eld mot en grupp soldater
med sina kulsprutor som ligger bakom en
stock. Bada sldr for hur manga skott de
avfyrar. Erik sldr 5x5=25 skott och Hans
3x5=15 skott, sammanlagt 40 skott vilket
ger en Undvika Sg pd 4 om ndgon av
soldaterna vdgar sticka upp huvudet.
Dédremot far de +2 pd Undvika om de mot
formodan viagar skjuta tillbaka eftersom
de ligger bakom stocken.

Hagelgevéar
Hagelgevar och liknande gevar ger alltid
+1 p& Tv. Dock far man -1 pa skadan pa
medel avstdnd och -2 pa skadan pa langt
avstand.

Granater

Nar man kastar en granat anvander man
FORMAGAN Kastvapen. SG bestdms som for
andra avstandsvapen. Om man lyckas med
SG sa landar granaten mitt p& malet, annars
s& anger skillnaden mellan vad man slog och
SG hur manga meter man missade med. Alla
som &r i narheten av granaten nar den
exploderar tar skada. Den som star precis
bredvid tar full skada. Dérefter avtar
skadan med 1 per meter.

Att undvika flera skott

Ibland hénder det att en person blir
beskjuten av flera motstandare. Oavsett hur
manga motstandare som skjuter pa en
person s slar han bara ett slag fér Undvika.

Slaget géller sedan for alla skott. De skott |

som blir hégre eller lika med traffar och de
som blir 1agre missar.
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Var traffar du?

For att avgora vilken kroppsdel kulan
eller kolorna tar i sl& 1T och avlas i tabellen
nedan.

Kroppsdelar for humanoider

Kroppsdel 1T
Huvud
Hoger arm
Vanster arm
Bal

Hdger ben

O W NP

Vanster ben

Om resultatet ger en kroppsdel som logisk
sett inte skulle g att traffa, till exempel om
personen &r i skydd kan det vara svart att
traffa benen, sld igen. Blir det en ologisk
kroppsdel igen sa ar det en rikoschett.

Om du befinner dig pd kort avstand kan
du vélja att sikta en SR innan du avfyrar
ditt vapen och far darmed valja vilken
kroppsdel du traffar i.

| vilken ordning sker saker
och ting

Efter att alla har slagit sina handlingsslag
for stridsrundan s& kan man avgéra i vilken
ordning som saker och ting sker. Den som
slog hogst genomfér sin handling férst. Om
det ar ett anfall antingen i narstrid eller
avstandsstrid som lyckas sd slar man for
skada. Om resultatet av skadan blir att
offret blir ur balans misslyckas offret
automatiskt med sin handling om den skulle
ha genomfodrts efter anfallet. Om en person
hinner slanga sig bakom ett skydd innan de
som skjuter handlar sa okas Sc for alla som
skjuter pa& personen och slog lagre
TRAFFSLAG &an henne. Om en person
genomfér en handling som inte kraver nagot
slag, exempelvis skriker nagot och det anda
ar viktigt i vilken ordning den genomfors, 1at
personen sla ett slag i Narstrid. Om tva
personer slar lika genomférs naturligtvis
handlingarna samtidigt.
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Exempel: Erik skjuter mot en soldat
som i sin tur skjuter tillbaka. Erik slar 7
pa skjuta och 5 pa Sg for att bli tréffad,
soldaten sldr 6 pa skjuta och 6 pd sg for
att bli trdffad. Bdda tvd trdffar
varandra. Erik slog hogst och hans
handling sker darfor forst, om resultatet
blir en skada eller vérre sd misslyckas
soldaten automatiskt med sitt skott mot
Erik. Om soldaten dven han hade slagit 7
sd8 hade de bdda trdffat varandra
samtidigt och bdda hade fatt sld for
skada pa den andra.

Skada

For att bestamma skadans niva lagger
man ihop vapnets SKADA med EFFEKTEN och
slar en sexsidig tarning. Offret far sla en
tarning och lagga till  rustningens
ABSORBATIONSFORMAGA  (ABs) for den
kroppsdel som har traffats. Skillnaden
mellan anfallarens skada och offrets slag
kallas SKADEVARDE och anger dels hur
mycket STRYK offret tar dels avgdr det om
kroppsdelen som skadas drabbas blir
utslagen eller det till och med leder till ett
dodligt s&r. Om SKADEVARDET blir higre an
4 plus offrets KROPPSBYGGNAD ar
kroppsdelen UTSLAGEN. Om SKADEVARDET
blir hégre an 8 plus offrets
KROPPSBYGGNAD drabbas man av ett
DODLIGT SAR.

Sv=(skada+effekt+1T)-
(Abs+1T)

Exempel: Knut fortsétter att sldss mot
sin motsténdare. Knut har numera 5 i Tv
bdde i skold och i svdrd eftersom han
lyckades med sin utmattning férra
stridsrundan. Den hdr stridsrundan véljer
han att anfalla, han sldr 5 for svdrdet
och 4 for skélden med sina térningar
vilket ger 10 och 9, medan hans
motstandare bara sldr 3 pa bdde skilden
och svérdet vilket ger 5. Knut far dérfor



en Effekt pd 10-5=5 att ldgga till skadan
pa svédrdet som har skada 3 vilket ger
totalt 8. Till detta slar Knut tdrning, han
sldr en femma och kommer upp i 13. Hans
motstandare har ingen rustning och far
bara sld en tdrning, han sldr 5.
Skadevédrdet blir 13-5=8. Vilket skulle ha
dodat en normal man. Knuts motstandare
har dock +1 | Kroppsbyggnad och
overlever precis.

Effekter av skador

Nar man drabbas av en skada far man
dels sTRYK som paverkar ens allmanna
HALSONIVA, dels sd drabbas man av en
omedelbar effekt beroende p& hur allvarlig
skadan &r.

Att fa stryk

Vardet i STRYK representerar hur
utmattad en karaktdr ar och hur mycket
han for tillfallet bléder. Desto hogre varde
man har fatt i STRYK desto varre daran ar
man.

Varje gang man drabbas av en skada okar
det varde man har i STRYK med
SKADEVARDET och man &r tvungen att sla ett
HALSOSLAG for att se om HALSONIVAN
férsamras.

Halsoslag och halsonivaer

HALSONIVAERNA beskriver i vilket skick
en karaktar ar. De gar ifran oskadd till dod.
Varje gang man far mer sTRyk eller var
tionde minut, i samband med att man far
tillbaka STRYK, sd ska man sld ett
HALSOSLAG. Nar man slar HALSOSLAGET
anvander man sin FYSIK och
SVARIGHETSGRADEN &r hur mycket STRYK
man har. Nar man slar i samband med att
man aterhdmtar STRYK s& slar man efter
man har fatt tillbaka STRYK inte innan. Om
man i samband med &terhamtningen
kommer ner pa noll i STRYK behéver man
inte sl& nagot slag.

Strid

Om man misslyckas med sitt HALSOSLAG
sd forsamras ens HALSONIVA med ett steg.
Om man lyckas sa star man kvar.

HALSONIVAERNA finns i sju steg

Oskadad: Karaktaren ar inte skadad
eller méarker inte av de skador den har.

Trott: Karaktaren &ar trétt och har
borjat flasa, orkar dock en hel del till. Inga
speciella effekter forutom fuktflackar i
armhalorna. Nar karaktaren ater hamnar
pa noll i STRYK atergar den till att vara
oskadad.

Slutkdrd: Karaktaren ar markbart
paverkad av utmattning och/eller
blodférlust. Han har -1 pa alla Tv.

Svimfardig: Karaktaren ar p
gransen for vad kroppen klarar av. -2 p
alla Tv.

Do Do

Avsvimmad: Karaktaren svimmar av
utmattning och blodférlust.

Halvdod: Karaktaren svavar pé
gransen till att passera over till den andra
sidan.

DoOd: Karaktéren har détt av utmattning
och blodférlust.

Ur balans

En person som blir traffad och tar STRYK
kommer att vara ur balans efterféljande
STRIDSROND. Om man befinner sig ur
balans s& kan man inte utféra nagon
handling. Man far dock anvianda Undvika i
avstandsstrid men inte skjuta. Man far aven
sla for sina vapen i narstrid men om man
slar hogre &n sin motstandare s& har man
inte lyckats skapa nagon blotta och far inte
anfalla men man har atminstone hindrat
motstandaren fran att anfalla. Man far dven
sld om tarningarna nar motstandaren
lyckats hitta en blotta.
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Utslagen

Om offret tar mer an 4 plus sin
KROPPSBYGGNAD antal STRYK i skada, dock
minst 2, innebar det att kroppsdelen &r
utslagen under resten av striden och anda
tills ndgon med Foérsta Hjalpen har tittat pa
den. Om skadan tar i huvud eller balen &ar
offret utslaget resten av striden, troligtvis
avsvimmad. Om offret inte ar avsvimmat
kommer det vara ur balans lika manga
STRIDSRONDER SOM SKADEVARDET

Dodligt séar

Om offret tar mer &an 8 plus sin
KROPPSBYGGNAD antal STRYK i skada, dock
minst 3, innebar det att man har fatt ett
dodligt sar. Dodliga sar i huvud eller bal
innebar att offret dor omedelbart Ett dodligt
sar i en arm, ett ben eller annan extremitet
innebar att kroppsdelen ar avhuggen eller
sd illa skadad att den aldrig kommer att ga
att anvanda igen.

Skador av andra orsaker

Fall: vid fall under tre meter s& klarar
man sig utan skador om man har hander och
ben fria, fran tre meter far man 1 i skada,
darefter far man +1 pa skadan per meter
man faller. FORDJUPNINGEN Fallteknik kan
anvandas for att dampa fallet

Eld: Om man befinner sig i ett
brinnande hus eller liknande far man varje
SR som man fortfarande befinner sig i elden
1 STRYK samt maste sla ett HALSOSLAG. Om
man drabbas direkt av eld sdsom en
eldkastare eller liknande slar man skada
som vanligt mot en skada som SL tycker ar
lampligt.

Kvavning: Varje minut som man &r
utan syre far man ett STRYK och maste sla
ett HALSOSLAG

Gifter: om en person far i sig gift, av en
eller annan orsak, sd bestammer man forst
hur starkt giftet ar. Mellan 1 och 10 dar ett
g ganska harmlést och 10 fullkomligt
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dodligt. Detta ar hur manga STRYK som
offret tar och maste darefter sld ett
HALSOSLAG. Sedan aterfar man som vanligt
ett STRYK var 10:e minut och slar ett
HALSOSLAG.

Utmattning: Om personen héller pa
med nagot energikravande eller jobbigt en
langre tid kan man sla ett HALSOSLAG for att
avgdra om personen blir trott eller inte. Om
man springer for full fart kan man sla ett
HALSOSLAG varje minut for att se om
personen blir utmattad. Vid jogging kan
man sld en gang i timman och vid hart
marscherande tva ganger per dag. Samma
sak vid simning, om man simmar i hart
vader eller i full fart kan man sl& en gang i
minuten och simmar man i makligt tempo i
lugnt vatten kan man sl en gang i timman.
Vanligtvis ar SG 0 men ar personen tungt
lastad, skadad eller det &ar ogynnsamma
forhallanden kan man héja SG.



Lakning av skador

Latta skador: Laker p& en vecka,
6ppna sar har en infektions risk pad 1 pa 1T
om de inte forbinds och tas om hand.

Utslagen: For en utslagen arm eller
ben &ar det en chans pa 1-3 pa 1T att det ar
en sd pass lindrig skada att det gar att
forbinda det med ett Forsta Hjalpen slag Sg
2 sa att armen eller benet sedan gar att
anvanda men med -1 Mob pa alla Tv tills
det lakt helt. Om slaget blir 4-6 innebé&r det
att kroppsdelen ar si pass illa skadad att
den inte kan anvéndas forran efter en vecka,
resterande tiden av léketiden har offret -1
Mob pé alla Tv som kraver att kroppsdelen
anvands. Om det ar huvudet eller balen som
ar drabbade s& innebar det att offret
kommer ha -1 Mob pa alla handlingar som
kraver att man ror pa sig tills saret har
lakts.

En utslagen kroppsdel behéver tva veckor
pa sig for att laka under forutsattning att
offret tar det lugnt, annars tar det fyra
veckor. Oppna sar har en infektionsrisk pa
1-2 p& 1T om de inte foérbinds med hjalp av
Forsta Hjalpen i s& fall ar det bara 1pa 1T.

Daodligt sar: En arm eller ett ben som
har drabbats av ett dodligt sar kan enbart
raddas om det kommer inom lakarvard inom
1T timmar och lakaren lyckas med ett
operationsslag Sg 5. Annars tvingas man att
amputera kroppsdelen alternativt kommer
den vara obrukbar resten av livet. En
raddad kroppsdel kommer aldrig att aterfa
sin fulla rérlighet utan kommer alltid ha -1
Mop. Laketiden kan vara upp till ett ar.

Infektioner: En person som drabbas
av en infektion kommer att vara
fruktansvart matt och feberharjad i en vecka
utan penicillin, under en dag om han far
penicillin.  Under denna tid kan den
infekterade inte hamna pa en béattre
HALSONIVA an SLUTKORD. Om personen inte

Strid 3

vilar och tar det lugnt forlangs laketiden
med en vecka respektive en dag.

Om den infekterade misslyckas med ett
Fysik slag SG 2, ett Fysik slag SG 4 om
saret inte tas om hand ordentligt eller inte
behandlas med penicillin, s& kommer han
eller hon att drabbas av kallbrand.
Kallbrand i arm eller ben innebar att armen
eller benet maste amputeras innan
kallbranden hinner sprida sig, kallbrand i
bal eller huvud innebar déden.

Jopeys Ae Buluye

Aterhamtning av Stryk.

Man ror pa sig far man tillbaka ett STRYK
var tionde minut och ska déarefter sld ett
HALSOSLAG. Om man ligger still far man
tillbaka tvd STRYK var tionde minut och
maste darefter sld ett HALSOSLAG.

aterhamtning av halsonivaer

= En Trétt person blir Oskadad sa snart
han har noll i STRYK.

= En Slutkérd person blir Oskadad efter
ett dygns vila.

= En Svimfardig person blir Slutkord
efter ett dygns vila och Oskadd efter tva
dygn.

. En Avsvimmad person kommer vakna
efter 1T timmar och rédknas darefter som
Svimfardig.

. En Halvdéd person kommer att
tillbringa 1T dagar i koma och feberyra
innan han vaknar och réknas déarefter
som Svimfardig.

. En Dod person ér, tja dod.

Skador pa vapen och
skoldar

Skador pa vapen och skéldar bokfors inte i
ALEA, men om SL vill kan man inféra regeln
att man kan offra sitt vapen eller skold
istallet for att gora ett OMSLAG. Isafall kan
spelaren istéllet for ett OMSLAG sdga att |
han offrar sitt vapen eller sin skold.
Rollpersonen kommer att genomfora en
desperat parering som resulterar att vapnet
eller skélden slds sonder men attacken
avvarijs.

Att snabba upp en strid

Allt som oftast héander det att
rollpersonerna ar i strid mot ganska oviktiga
och ibland &ven ganska talrika motstandare.
Vid dessa tillfallen kan det vara lampligt att
anvanda féljande regler for att snabba upp
striden.

1. Anvand inte kroppsdelar utan Iat
motstdndarna ha samma rustning 6ver
hela kroppen och 1&t EFFEKTEN avgdra
var rollpersonen tréffade, hog effekt
farligare stélle.

2. Bokfor inte STRYK utan kor pa tills
motstadndaren har drabbats av en skada
som slar ut honom, det vill sdga har ett
SKADEVARDE pa 4 eller hégre om man
drar av KROPPSBYGGNADEN fran
SKADEVARDET.

3. L&t alla ha samma Tv och utrustning.
Det kan synas lite trakigt men igengald
slipper man halla ordning pa vem som &ar
vem.

4, Lat motstdndarna hjalpas at. P& sa vis
blir det farre tarningar att rulla.

ALEA

Att rollspela en strid

En strid kan latt bli en trakig upprepning
av du traffar i huvud och gor en Latt Skada,
eller han traffar dig i armen och slar ut den.
Forsok att liva upp striderna med
noggrannare beskrivningar. En
STRIDSRUNDA innebar inte att de tva
kombattanterna stdr mitt emot varandra
och utdelar ett slag vardera. Under en
stridsrunda hinner flera anfall, riposter,
finter och fula knep utfoéras. Beskriv hur
motstdndaren goér ett uppenbart svepande
hugg som rollpersonen latt kan ducka under
varvid han kan kora in svardet i
mellangardet p& sin motstandare. Eller hur
de tvd faktmastarna fldsande cirklar runt
varandra och kanner pa varandras forsvar
med svardspetsarna, helt plétsligt tvingas
en av dem att blinka till nar en rannil av
blod séker sig ner i ena dgat varvid den
andra kastar sig framat med varjan riktat
mot sin motstandares hjarta. Naturligtvis ar
det jattesvart att hela tiden hitta pa hur
striden fortléper, stall darfér krav pa
pelarna, var inte ndjd med att de sager "Jag
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anfaller”, utan krav att de forséker beskriva
vad de ska gdra i STRIDSRUNDAN. Exempel
ar "Jag intar tranan varvid jag gar over i
svardet skordar risfalten i forhoppningen att
nad hans oskyddade véanstersida” eller "Jag
latsas blotta mig men nar min motstandare
lyfter sitt jattelika tvdhandssvard till hugg
kastar jag mig fram och knuffar honom ur
balans med axeln samtidigt som jag forsoker
kéra in min dolk i hans mellangarde”, eller
bara nagot enkelt som “Jag témmer
magasinet medan jag kastar mig i skydd”.
Om man vill uppmuntra spelarna att ge bra
beskrivningar kan man lata dem fa +1 i Tv
om de ger en bra beskrivning.



Bestiarie

| detta kapitel beskrivs ett antal varelser
som kan ténkas dyka upp i olika miljcer.
Alla  varelser  beskrivs med vilka
MODIFIKATIONER de har pa sina
EGENSKAPER och FORMAGOR. Inom parantes
anges daven standardvardet for STYRKA,
FYSIK och FORFLYTTNING For djur anges inte
egenskaperna  KUNSKAP, LoGgik  och
PERSONLIGHET.

Att snabbt skapa en SLP

Anvand foljande metod for att snabbt
skapa en spelledarperson. Rakna med att en
standardvarelse har 0 i alla EGENSKAPER och
FORMAGOR vilket ger ett Tv pd 0 plus
eventuella MODIFIKATIONER.

En svag varelse har -1 i bade
EGENSKAPER, och FORMAGOR.

Om man vill ha en varelse som &r béattre
an genomsnittet kan man ge den +1 i alla
EGENSKAPER, och FORMAGOR vilket ger ett
Tv pa 2 plus eventuella MODIFIKATIONER.

For specialister kan man rédkna med att
de har alla FORDJUPNINGAR som de
forvantas kunna, exempelvis for en soldat
FORDJUPNING i vapen och for en tjuv i Stjala
och Gémma Sig.

Om man vill ha mer detaljerade
spelledarpersoner kan man anvéanda sig av
yrkespaketen for att skapa en varelse med
ett speciellt yrke. Eller om man ska skapa
en viktig SLP s& bestammer man hur manga
KP SLP:n har att réra sig med och anvander
reglerna for hur man skapar en rollperson.

Kostnad for varelser

Vissa varelser i bestiariet har en kostnad.
Denna &r till for nar man skapar en ny
rollperson. Om man vill skapa en rollperson
av den rasen far man dra av kostnaden fran
sina Kp. Kostnaden beror pa varelsen
MODIFIKATIONER och raknas ut enligt
féljande tabell

Varelsekostnader

Bestiarie

Mod Egenskap Formaga
-3 -21Kp -7 Kp

2 -9Kp -3Kp

-1 -3Kp -1 Kp

+1 3Kp 1Kp

+2 9Kp 3 Kp

+3 21Kp 7 Kp

+4 45 Kp 15 Kp

+5 93 Kp 31Kp

+6 189 Kp 63 Kp

Om det ar en negativ MODIFIKATION sa far
man motsvarande Kp extra. Forutom
MODIFIKATIONERNA s& lagger man till
kostnaden av de FORDELAR och NACKDELAR
som varelsen har.

Vanliga varelser

I denna del beskrivs nagra vanliga djur
samt méanniskor.

Bjorn
Mod medel
Kroppsbyggnad +6 (6)
Fysik +0 (6)
Forflyttning -2 4)
Styrka +0 (6)
Motorik +0 0)
Stridsformaga +1 ())
Sinnen +2 2)
Sjal +0 (0)

Skydd: 1p hud

Naturliga vapen Skada Tv
Bett (skada STY) 6 1
Ramar (skada STY) 6 1

Formagor: Nattseende
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Kroppsbyggnad
Fysik
Forflyttning
Styrka

Motorik

Stridsféormaga

Sinnen

Sjal

Skydd: 1p hud

Haj
Mod
+3
+0
+0
+2
+1
+2
+2
+0

Naturliga vapen Skada
Bett (Skada STY) 5
Formagor: Inga
Hund/Varg
Mod
Kroppsbyggnad +0
Fysik +1
Forflyttning +2
Styrka +0
Motorik +1
Stridsféormaga +1
Sinnen +2
Sjal +0
Skydd: Inget
Naturliga vapen Skada

Bett (Skada = STY) 0
Klor (Skada = STY) 0
Formagor: Nattseende
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medel
®3)
(3)
(3)
(5)
(1)
@)
@)
©)

medel
)
(1)
2
(0)
(1)
(1)
(2
(0)

Hast
Mod

Kroppsbyggnad +5
Fysik +0
Forflyttning +0
Styrka +0
Motorik +0
Stridsformaga +0
Sinnen +1
Sjal +0

Skydd: 1p hud

Naturliga vapen Skada
Bett (Skada STY-1) 4
Hovar (Skada STY) 5
Formagor: Inga

Lejon/Tiger
Mod
Kroppsbyggnad +3
Fysik +0
Forflyttning +0
Styrka +1
Motorik +2
Stridsformaga +2
Sinnen +2
Sjal +0

Skydd: 1p hud

Naturliga vapen Skada
Bett (Skada = STY) 4

Klor (Skada = STY) 4
Formagor: Nattseende

medel
©)
(5)
(5)
(5)
(0)
)
(1)
(©)

medel
3)
(3)
(3)
(4)
2
@)
(2
(©)



Manniskor
Mod

Kroppsbyggnad +0

Fysik +0

Forflyttning +0

Styrka +0
Motorik +0
Stridsféormaga +0
Sinnen +0
Personlighet +0
Logik +0
Kunskap +0
Sjal +0
Skydd: Inget
Naturliga vapen Skada
Knytnavar 0
Spark 0

Formagor: Inga
Kostnad: 0 Kp
Yrken: Alla yrken

medel
)
(0)
(0)
(0)
(0)
©)
)
(0)
©)
©)
(0)

Tv
0
0

Bestiarie
Fantastiska varelser

Denna del av bestiariet beskriver olika
varelser som passar in i en fantasy miljo.

Alv
Mod medel

Kroppsbyggnad +0 0)

Fysik +0 0)

Forflyttning +0 0)

Styrka -1 (-1)
Motorik +1 (@)
Stridsformaga +0 )
Sinnen +1 Q)
Personlighet +0 (0)

Utseende +1 1)
Logik +0 0)
Kunskap +0 (0)
Sjal +1 Q)
Skydd: Inget
Naturliga vapen Skada Tv
Knytnavar 0 0
Spark 0 0

Formagor: Nattseende (1 Kp), Gifttalig
(1 Kp), Odadlig (1 Kp)

Kostnad: 12 Kp

Yrken: Jagare, Hantverkare, Magiker

Beskrivning: Alver &r aningen
kortare &n manniskor och oftast aningen
klenare byggda. Deras anletsdrag och
kroppar &r oftast perfekta och mycket
vackra. Alver kan inte do av alder och kan
ibland vara flera tusen ar gamla.
Odadligheten gor att de har en annan syn pa
livet &n dodliga varelser och féredrar att inte
beblanda sig med dem.
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Drake
Mod medel

Kroppsbyggnad +10 (10)

Fysik +0 (10)

Forflyttning +0 (10)

Styrka +5 (15)
Motorik +1 (@)
Stridsféormaga +3 )

Narstrid +2 (5)
Sinnen +1 @
Personlighet +0 0)

Valtalighet +2 (2)
Logik +2 2
Kunskap +2 2
Sjal +2 2)

Skydd: 3p fjallhud

Naturliga vapen Skada Tv

Klor (Skada=STY) 15 5

Bett (Skada=STY) 15 5
Eldsprut 10/5 3
Formagor: Nattseende

Beskrivning: En narmare

beskrivning av drakens utseende och
anatomi behdvs nog inte, de flesta har nadgon
gdng hort talas om de bevingade
eldsprutande ddlorna trots att nastan ingen
har sett dem.

Drakar lever tusentals ar och far sallan
mer &n tva ungar, igengéld finns det ingen
varelse som kan hota en fullvuxen drake.
Drakar ar mycket intelligenta varelser som
gillar att leka en sorts katt och ratta lek
med sina offer, garna med svara gator och
om offret kan svara pa dem kan draken lata
det f& ga. Dock bér man alltid tanka pa en
sak nar man umgas med drakar, lita aldrig
pa dem. Draken mest fruktansvarda vapen
ar dess andedrakt av eld, eldkvasten raknas
som ett avstandsvapen och man kan forséka
undvika eldkvasten med den lilla skillnaden
att om draken missar sa ar det anda en traff
men eldkvasten ger bara skada 5. Draken
kan rikta eldkvasten mot flera personer
samtidigt inom tre meter fran varandra.
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Dvérg
Mod medel

Kroppsbyggnad +0 0)

Fysik +1 (1)

Forflyttning -1 (-1)

Styrka +1 Q)
Motorik +0 (0)
Stridsformaga +0 0)
Sinnen +0 (0)
Personlighet +0 (0)
Logik +0 0)
Kunskap +0 0)
Sjal +0 0)

Vilja +1 1)
Skydd: Inget
Naturliga vapen Skada Tv
Knytnavar 0 0
Spark 0 0

Formagor: Nattseende (1 Kp)
Kostnad: 3 Kp
Yrken: Krigare, Hantverkare, Képméan

Beskrivning: Dvargar lever
tillsammans i klaner i underjordiska stader.
Dvargar forsérjer sig pa gruvhantering och
smide. De ar utan tvekan de skickligaste
smederna som man kan fa tag pa. De ar vida
overlagsna till och med de langlivade
alverna i kvalité om an inte alltid i skonhet.
De dvéargar som inte ar sysselsatta i de tre
arorika kasten, Krigare, smeder eller
gruvarbetare, sysselsatter sig oftast som
svampodlare eller som kdépmén. Det
viktigaste for en dvéarg ar hans och klanens
stolthet. Detta gor dvargar till
fruktansvarda fiender eftersom de aldrig
glémmer en ofdérratt och aldrig kan téanka sig
att ge sig om inte hedern tillater det. Det
hemskaste som kan handa en dvarg ar att
bli utestangd fran sin klan.



Kentaur
Mod medel

Kroppsbyggnad +2 2

Fysik +0 2)

Forflyttning +2 4)

Styrka +0 )

Hoppa +2 4)
Motorik +0 0)
Stridsféormaga +0 0)
Sinnen +0 0)
Personlighet +0 0)
Logik +0 0)
Kunskap +0 0)
Sjal +0 0)
Skydd: Inget
Naturliga vapen Skada Tv
Knytnavar 0 0
Hovar (Skada STY) 2 0

Formagor: Inga
Kostnad: 15 Kp
Yrken: Jagare, Krigare

Beskrivning: Till halften méanniska
till halften hast. Den nast intill perfekta
kombinationen for ett liv pa den karga
stappen. Det ar aven pa stappen man kan
finna de flesta kentaurer dar de driver sina
enorma boskapshjordar mellan
betesplatserna. = Man ska dock inte bli
forvanad over att finna kentaurer pa de
flesta stéallen dar maéanniskor kan ténkas
vara, som jagare i den Kkalla norden,
karavanforare genom stekheta 6knar eller
jordbrukare i de bdrdiga dalarna. Det finns
dock ett stalle som man mycket sallan kan
finna kentaurer och det &r i stdderna, de
trdnga staderna passar bade kentaurens
fysik och psyke mycket daligt.

Bestiarie
Troll
Mod medel

Kroppsbyggnad +3 4

Fysik +1 4)

Forflyttning +0 3)

Styrka +1 4)
Motorik -1 (-1)
Stridsformaga +0 ©)
Sinnen +0 0)
Personlighet -1 (-1)

Utseende -1 (-2)
Logik -1 (-1)
Kunskap -1 (-1)
Sjal +0 (0)
Skydd: 1p hud
Naturliga vapen Skada Tv
Klor (Skada STY) 4 0
Bett (Skada STY) 4 0

Formagor: Nattseende (1 Kp), Férstenas
av sol (-3 Kp, se nedan), Pansarhud (2 Kp)
Kostnad: 10 Kp

Yrken: Jagare eller krigare

Beskrivning: Troll ar stora
skrammande varelser. Dess ndrmare tre
meter langa kraftiga kropp ar tackt med en
tjock mork, ibland nastan svart hud. Dess
hals ar tjock och kort vilket ger intrycket att
de kraftiga huvudena med kakar starka nog
att krossa ben, verkar sitta direkt pa
axlarna. De lever vanligtvis tillsammans i
sm& familjegrupper in under bergen eller
djupt inne i skogen. De forsdrjer sig oftast
genom plundring och ar forstaligt nog ofta
hatade. Troll ar dock inte onda bara lata och
egoistiska.

Trolls ursprung ar stenen, darfér borjar de
forvandlas tillbaka till sten nér de traffas av
solljus. Varje SR de &r i solljus forlorar de en
HALSONIVA och en del av trollet férvandlas
till sten. Om trollet lyckas ta sig ut ur solen
innan det helt har férvandlats till sten s&
kommer det att aterhamta sig. Av
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forklarliga orsaker ar troll radda for solljus |

och aven annat ljus sadsom eld.

ALEA

Skrammande varelser

| denna del beskrivs olika varelser som ar
hamtade fran de skrammande historier som
har pldgat den manskliga fantasin sedan
tidernas begynnelse.

Vampyr

Egenskaperna beror p& vilka varden
personen hade innan han eller hon blev
vampyr darfor 1aggs vampyrens
MODIFIKATIONER ihop med de MODIFIKA-
TIONER varelsen normalt har.

Mod medel
Kroppsbyggnad +2 (@)
Fysik +0 )
Forflyttning -1 1)
Styrka +0 (2)
Motorik +0 0)
Stridsformaga +0 0)
Sinnen +1 (1)
Personlighet +0 0)
Logik +0 (0)
Kunskap +0 0)
Sjal +0 0)
Skracksla +0 (0)
Skydd: Inget
Naturliga vapen Skada Tv
Knytnavar 1 0
Bett (Skada STY-1) 1 0

Formagor: Flera, se nedan (5 Kp)
Kostnad: 16 Kp

Beskrivning: vampyrer &ldras inte
sd lange de far blod, de behover minst 3
STRYK blod per natt for att halla sig frascha,
om de inte far det kommer de aldras ett ar
over dagen nar de sover, for varje 3 STRYK
extra de dricker kommer deras alder att
minska med ett ar, en vampyr kan inte bli
yngre &@n den var nar den skapades.
Vampyrer kan suga blod med en takt av 1
STRYK/SR om de forst lyckas med ett bett,
och sen lyckas halla sig kvar, STYRKA mot
STYRKA om offret kdmpar i mot. Vampyrer
skadas av vanliga vapen men far aldrig
nagra STRYK och behover aldrig sld négra

HALSOSLAG. Om vampyren har skadats s
kan den laka en utslagen kroppsdel for ett
STRYK, och en dodligt skada for fem STRYK,
om vampyren far mer an 10 STRYK sa
kommer den att foérvandla sig till ett
gasmoln och fly till sin kista dar den
kommer vila och fa igen ett STRYK per vecka
tills den kommer under 10 STRYK och &r
stark nog for att jaga igen. En vampyr som
hamnar p& 15 STRYK ar oférmégen att gora
nagot och behandlas som svimmad tills
nagon ger den blod.

Vampyrer vagrar narma sig heliga
symboler i handerna pa en troende, om de
berors av symbolen s& far de ett STRYK samt
ett brannmarke format som symbolen som
enbart kan lakas under sdmnen och trots det
lamnar ett &rr efter sig. De enda satten att
doda en vampyr ar antingen genom solljus
som orsakar 1 STRYK varje stridsrond. Om
vampyren kommer undan innan den far 10
STRYK kan den laka som vanligt. Den kan
aven dodas av en pale genom hjartat, nagot
som ar mycket svart att traffa, -2 pa Tv i
strid, och &r darfor lampligast att anvanda
mot sovande vampyrer. En vampyr
anvander STRYK for att aktivera sina
formégor

Hela utslagen kroppsdel (1
Stryk)

Hela Dodligt sar (5 Stryk)

Hypnos (1 Stryk): Vampyren
hypnotiserar en varelse som den &ar i
dgonkontakt med genom att dvervinna dess
VILJA med sin egen VILJA, varelsen ar
darefter helt i vampyren vald, vid varje nytt
kommando eller om nagon forsoker skaka
personen till sanns méaste vampyren klara
ett nytt VILJA mot VILJA slag for att behalla
kontrollen.

Djurférvandling (1  Stryk):
Vampyren forvandlar sig till ett djur med
samma grundegenskaper som vampyren.
Varje vampyr kan enbart férvandla sig till
ett sorts djur, forutom fladdermus. Djuret
maste vara av en sort som har en storlek
som &r ungefar lika stor som vampyren. Det
vanligaste djuret ar vargar.



Fladdermusfdorvandling (1

StrykK): vampyren férvandlar sig till en
fladdermus.

Dimma (2 Stryk): Vampyren
forvandlas till en dimma som glider bort i
nattmorkret, den ar SG 7 att upptacka.

Varulv

Egenskaperna beror p& vilka varden
personen hade innan han eller hon blev
varulv. Varulvens MODIFIKATIONER laggs
darfor ihop med de MODIFIKATIONER som
varelsen har normalt

Mod medel
Kroppsbyggnad +3 3)
Fysik +0 3)
Forflyttning +0 3)
Styrka +0 3)
Motorik +1 1)
Stridsformaga +2 2
Sinnen +2 2
Personlighet -2 (-2)
Logik -2 (-2)
Kunskap -2 (-2)
Sjal +0 ©)
Skracksla +0 0)
Skydd: 1p hud
Naturliga vapen Skada Tv
Klor (Skada=STY) 3 2
Bett (Skada=STY) 3 2

Formagor: Nattseende
Kostnad: 0 Kp

Beskrivning: Vvarulvar & en
manniska som har blivit biten av en varulv i
vargform. En smittad person kommer vid
varje fullmane att forvandlas till en enorm
varg med en fruktansvard blodtorst. En
varulv kan inte ddédas av vanliga vapen,
varken i normalt tillstand eller i vargform.
Om nagon orsakar ett dodligt sar kommer
det automatiskt bara bli en utslagen
kroppsdel. Den kan &ven aldrig hamna pa
Ddéd i HALSONIVA. De drabbas inte heller av
infektioner eller sjukdomar. Dock laker
deras skador enbart i normal takt och
eventuella skadade kroppsdelar regenereras
inte. Det enda sattet att déda en varulv &r

Bestiarie

genom att ge dem ett dodligt sar med ett
silvervapen, brédnna dem till dods eller
kvéava dem. MODIFIKATIONERNA ovan galler
for varulven i vargform. | manniskoform har
den enbart +1 MoD pa& SINNEN. Det enda
tecken man kan marka pd en manniska att
den kan vara en varulv &ar en forhojd
aggressivitet och att hundar ar radda for
personen.

Zombie
Mod medel

Kroppsbyggnad +0 0)

Fysik +0 0)

Forflyttning -1 (-1)

Styrka +0 0)
Motorik -2 (-2)
Stridsformaga -2 (-2)
Sinnen -2 (-2)
Personlighet Saknas
Logik Saknas
Kunskap Saknas
Sjal Saknas
Skydd: Inget
Naturliga vapen Skada Tv
Knytnavar 0 -1
Spark 0 -1

Formagor: Osarbar (berérs inte av nagra
andra skador &n Dédliga Sar, tar inga
STRYK, forlorar aldrig HALSONIVAER)

Beskrivning: Det finns tvd olika
sorters zombies. Dels den som skapas genom
magi och dels den som skapas genom en
smittsam sjukdom. Bada tvad har samma
egenskaper. Zombies har ingen som helst
tankeverksamhet och styrs enbart av
djuriska drifter. Zombies skapade av magi
kan lyda och utféra enkla order. Eftersom en
zombie redan &ar dod kan de inte dédas sa
latt igen. Enda sattet ar att totalt forstora
deras kropp genom ett Dédligt Sar i huvud
eller bal.
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Utrustning och
pengar

Detta kapitel ar uppdelat i tva delar.
Forsta delen innehdller utrustning som &ar
lamplig for historiska miljoer eller fantasy
miljoer. Den andra delen innehaller
utrustning som ar lamplig for nutida miljoer
eller framtids miljéer. Alla vikter i
tabellerna anges i kilogram.

Tunga foremal

Om en karaktar bar pa minst ett tungt
féoremal méaste den sld ett HALSOSLAG var
tionde minut sa fort karaktaren sysslar med
anstrangande fysisk aktivitet sdsom strid,
I6pning, klattring eller liknande. Om
karaktaren dessutom bar pa fler tunga
foremal &an sin STYRKA far den -1 pa
HALSOSLAGET for varje tungt foremal
utover sin styrka den bar pa. Detta betyder
att en karaktar som har -4 i STYRKA far
automatisk -5 pa sitt HALSOSLAG nar den
bar ett tungt foremal. Féremal som &r tunga
ar markerade i tabellerna med (T), vissa
féremal ar riktigt tunga och raknas som tva
tunga féremal de ar markerade med (2T).
Enbart foreméal som man normalt inte lagger
ifrdn sig i samband med fysisk aktivitet
sdsom rustningar och vapen ar markerade.
Andra féremal exempelvis tunnor ar inte
markerade eftersom dessa lagger man
normalt ifrédn sig. Om en karaktar genomfor
anstrangande aktiviteter samtidigt som den
bar pa nagot tungt, till exempel en ryggsack
eller en tunna 6l ar det upp till SL att
bedéma hur manga tunga foremal bérdan
motsvarar. Rakna med ungefar ett tungt
foremal per fem Kilo.

Otympliga foremal
Vissa foremal ar ovanligt otympliga att
bara pd. Dessa markeras i tabellerna med
ett (0). Om man bar pa ett otympligt
foremal kan det ge avdrag pd TV nar man

behéver rora sig fritt. Detta avgors fran fall
till fall av spelledaren, exempel pa tillfallen
ar smyga, simma, klattra, hoppa och strid.
Otympliga vapen och rustningar ger dock
aldrig avdrag i samband med strid. For varje
otympligt féremal en karaktar bar pa far
den-1paTv.

Fantasy och datid

Eftersom antalet myntsystem i historien
och i fantasyvéarldar &ar orékneliga anges
darfér alla priser i detta avsnitt i gram
silver (gs). Nar man skapar en egen
myntsort behéver man bara bestamma hur
manga gram silver varje mynt innehaller,
vanligtvis mellan ett och tio gram, och sedan
dividera priset i gram silver med myntvikten
for att fa fram priset.

Klader
Klader Pris
Tunika 5gs
Byxor 50s
Skinnbyxor 15gs
Hatt 20s
Slokhatt 3g0s
Vapenrock 15gs
Yllemantel 10 gs
Péalsmantel 30 gs
Jacka av ylle 10 gs
Jacka av skinn 15gs
Ylletroja 8gs
Kjol 5gs
Klanning 15gs
Sandaler 2gs
Léaderskor 5gs
Léaderstovlar 10 gs
Balte enkelt 2gs
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Mat och dryck Eldon 0,5gs - Lang brynja (Bal och
Glodlada 3gs o 5 armar)
Mat och dryck Pris Lykta 3gs 2 Z:'
1 tunnadl (101) 5g9s Fackla 0,2 gs Q Rustning Abs pris
1 tunna mjsd (10 1) 8gs Vaxljus 0,2 gs ) Lader brynja 1 25 gs
1 amforavin (51) 29s Fiskrev och krok 0,5gs o Férstarkt laderbr. 2 85 gs
1 amfora fint vin (5 1) 25¢gs Fisknat_ 10 gs ) Fjallpansarbrynja (O,T) 3 150gs
Torkat kott Liten Kittel (5 ) 40 gs = Ringbrynja (O,T) 3 250gs
(1 kg, en dagsranson) 2gs Lerkruka (2 1) 0,7 gs 8;
Saltad fisk Glasplunta (1 dl) 50 gs - Armskydd (pris och vikt
(1 kg, en dagsranson) 1gs Tennplunta (1 dl) 5gs o
Skeppsskorpor Trahink (10 1) 1gs per arm)
(1 kg, en dagsran.) 0,5gs Trétunna (100 1) 10gs Rustning Abs  Pris
Faltflaska (2 1) 3gs L aderskena 1 5gs
Vérdshuspriser vattenskinn (41) 3os Forstarkt lader 2 15¢9s
Ryggsack 50s ..
Tjanst Pris Fj_allpansgr_grm (@) 3 30 gs
o A
En kopp vin 0,5gs Foremal Pris . .
En kopp fint vin 39s Skida 1gs Benskydd (pris och vikt
En mugg brannvin 1gs Koger for 10 pilar 1gs per ben)
Gronsaksstuvning 0,59s Koger for 20 pilar 2gs ] ]
Kottstycke och rovor 2gs Vapenvards utr. 2gs R.l_JSt”'ng Abs  Pris
Fagel och rovor 1gs Pilar 10 st 2gs Laderskena 1 6gs
Fisk och rovor 1gs Lod 10 st 2gs Forstarkt lader 2 20 gs
Helstekt vildsvin 50 gs Kulor & krut 20 st 2gs Fjallpansarben (O) 3 40 gs
Plats i sovsal 1gs Ringbrynjeben (O) 3 60 gs
Dubbelrum 5gs Rustningar och vapen Metallskena (0) 4 120gs
Enkelrum 10gs L B B .
Bad 0,5gs Hjalm (Huvud) Forstarkt lader Lader e_IIer tjock_t tyg med
metallbitar fastnitade eller
; ; Rustnin Abs  Pris fastsydda.
HUSdJur och utrustning Ladermdgsa 1 0,5gs Fjallpansar Fjall av metall fastsydda
Djur och utrustn. Pris Forst. ladermossa 2 6 gs pé tyg eller lader s& de
Asna 100 gs Oppen hjalm 3 20 gs overlappar . “varan(_jra.
Mula 200 gs Tunnhjalm (T) 4 40 gs Effektivt sa Ignge inte
Ponny 150 gs Bacinett med visir (T) 4 759s v_épnet kommer in emellan
Ridhast 300 gs . . . o . . fJaIIen_ .
Stridshast 1500 gs !-ualmama a |_gent||gen inte tunga utan istallet Ringbrynja R_ustnlng _bestggnde av
Draghdist 400 gs svaraatt andasi vilket ger samma effekt. _ ringar tatt ihopflatade.
Oxe 400 gs . Tunnhjalm Hjalm formad som en
Sadel 30 gs Harnesk (bal) tunna eller hink  som
Sadelvaskor 15gs ] ] ) o ta_cker hela huvudet.
Betsel och seldon 5 gs Rustning Abs Pris Bacinett m. visir Hjalm med upp och
L&derharnesk 1 20 gs i nedféllbart visir.
. Eorst. Laderharnesk 2 50 gs I I Oppen hjalm Hjalm som enbart tacker
Diverse Fjallpansarharnesk (T) 3 100gs toppen av huvudet men
Féremal Pris Ril;lgbrynjeharnesk (m 3 1509s inte sidorna eller ansiktet.
. Stalharnesk (T) 4
Filt 29gs

Talt (2 personer) 15 gs




Narstridsvapen
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Narstridsvapen
Dolk

Kortsvéard
L&ngsvard
Bastardsvard!
Varja
Tvahandssvard (O)
Spjut! (0)

Lans (O)
Trastav
Handyxa
Korpnébb
Stridsyxal
Tvahandsyxa (O)
Hillebard (O)
Glav (O)
Tréaklubba
Klubba med spik
Stor tréklubba
Stridsklubba
Stridsgissel
Slag/spark
Klor/bett

Skada
STY+1
STY+2
STY+2
STY+2
STY+2
STY+3
STY+1
STY+2
STY
STY+2
STY+2
STY+2
STY+3
STY+3
STY+3
STY
STY+1
STY+2
STY+1
STY+2
STY-1
STY

(max) grepp
2 1H
3 1H
5) 1H
(6) 1-2H
4 1H
8 2H
(4 1-2H
6) 1H
3 2H
(4 1H
(4 1H
(6) 1-2H
(10) 2H
6) 2H
6) 2H
3 1H
3 1H
8 2H
(4 1H
5) 1H
@ -

¢ -

Langd
0,2m
0,5m
1m
1,2m
0,8
1,5m
3m
3m
2m
0,5m
0,5m
0,7m
1,5m
2m
25m
0,5m
0,5m
1m
0,5m
0,5m

Pris

30s

15 gs
300s
60 gs
15gs
100 gs
10 gs
20 gs
0,50s
10 gs
15gs
20 gs
50 gs
50 gs
45 gs

0,5gs
1gs

20 gs
40 gs

Fordjupning
Dolkar
Svard

Svard

Svard

Svard
2H-vapen
Spjut

Spjut
Stangvapen
Yxor & Klub.
Yxor & klub.
Yxor & klub.
2H-vapen
Stangvapen
Stangvapen
Yxor & Kklub.
Yxor & klub.
2H-vapen
Yxor & klub..
Kedjevapen
Slagsmal
Slagsmal

Skadan for de flesta narstridsvapen ar beroende av anvandarens styrka. Emellertid finns
det en maximal skada som ett vapen kan ha exempelvis en dolk kan aldrig ha mer én 2 i
skada oavsett hur stark anvandaren ar. Den maximala skadan anges i parantes efter
skadan. Ett streck betyder att det inte finns ndgon maximal skada.

1Vapen med grepp 1-2 H far +1 bade i skada och i maximal skada om man anvander dem

i tva hander.

Skoldar
Skold Skada Narstrids B.  Avstands B. Pris
Targ STY (2) 0 0 10 gs
Rundskdéld (O, T) STY (2) +1 +2 15gs
Normal skéld (O) STY (2) +1 +1 20 gs
Langskald (O,T) STY (2) +1 +2 20 gs
Romersk Skéld (O)  STY (2)  +1 +2 30 gs

Skoldar ger inte -1 p& Tv nar man anvander dem i fel hand.

ALEA

Avstandsvapen
Avstandsvapen Skada (max) Pris Fordjupning
Jaktbage STY+2 (3) 15gs Bagar
Stridsbage STY+2 (6) 40 gs Béagar
L&tt armborst 3 ) 70 gs Armborst
Tungt armborst (O) 5 ) 125 gs Armborst
Slunga STY 3) 2gs Slungor
Stavslunga STY+1 (4) 5gs Slungor
Kastkniv STY+1 (2) 5gs Kastknivar
Kastspjut STY+1 (4) 10 gs Kastspjut
Kastyxa STY+1 (4) 15 gs Kastyxor
Flintlas pistol 4 ) 50 gs Pistol
Flintlds muskoét (T) 5 ) 100 gs Gevar
Muskedunder? (T) 6 ) 75 gs Gevar
Avstandsvapen Kort Medel Langt
Jaktbage 1-10 m 11-50 m 51-100 m
Stridsbage 1-10 m 11-70 m 71-200 m
L&tt armborst 1-10 m 11-50 m 51-100 m
Tungt armborst 1-10 m 11-60 m 61-150 m
Slunga 1-10 m 11-30 m 31-60 m
Stavslunga 1-10 m 11-40 m 41-80 m
Kastkniv 2+STY m 5+STY m 10+STY m
Kastspjut 5+STY m 15+(STY x2) m 30+(STY x5) m
Kastyxa 2+STY m 4+(STY x2) m 6+(STY x3) m
Flintlas pistol 0-3m 4-10m 11-20m
Flintlds muskét 0-10 m 11-30 m 31-80 m
Muskedunder? 0-3m 4-6 m 7-10

1Fungerar som ett hagelgevar

Flintldsvapen tar 6 SR att ladda om,
Ett latt armborst tar 3 SR att ladda om och ett tung 6 SR

uadep
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ljus. Dock kan man latt bli blandad av

. . i =
Nutid och framtid é Specialutrustning starkt ljus £
. . ) o . R < . Kostnad: 2000 kr =
| detta avsnitt beskrivs utrustning som passar in i nutids miljéer eller framtidsmiljoer. Sakerhetsprogram: Ett sakerhets- Vikt: 0,5kg Q.
Priserna anges i svenska kronor. program &r ett dataprogram som forhindrar T 8
Vapen att folk tar sig in i datasystem som de inte Sparsand h e
har tilltrade till. Kostnaden beror pa hur Qarsan are oc m(?ttagare. =h
Vapen Skada Mag Pris Fordjupning svart det ar att knicka. Eon séndare Of:f‘_l en rpott:ilgare dar ronanakan B
¢ Kostnad: gratis (550, 5000k (55 2), [2, 21 pstion o sancsren oé mdoen 3
Revolver 5 6 1 000kr Pistol 50 000 Kr (SG 4), 500 000 Kr (SG 6), 0sV. ' P : =
Gevar 5 10 3 000kr Gevar Kostnad: 5000 kr o
K-pist 5 32 2 000kr Pistol/Auto . ikt
Automat-karbin 5 32 4 000kr Gevar/Auto Crackerprogram: E.tt Cr_acker— Vikt: 05ke.
Hagelgevar 6 2 3 000Kr Gevar program ar ett program som hjalper till nar
Prickskyttegevar 5 10 5 000kr Gevir man forsoker bryta sig in i ett datasystem.
Laserpistol 5 50 10 000Kr Pistol Kostnaden beror p& hur stor modifikation
Lasergevar 6 50 20 000k Pistol programmet ger till formagan Datakunskap
Handgranat 7 B 500 kr Granater nar man forsoker knéacka ett system.
Kostnad: 10 000 kr (+1), 100 000 kr
Vapen Eldg.: Kort Medel Langt (+2), 1 000 000 Kr (+3), osv.
Pistol ES 1-5m 6-20 m 21-50 m
Revolver E 1-5m 6-20m 21-50 m Avlyssningsutrustning: Inklusive
Gevar E 1-20 m 21-50 m 51-250 m en mikrofon och en mottagare.
K-pist _ ESA 1-3m 3-20m 21-50 m Kostnad: 10 000 kr + 3000 kr per extra
Automat-karbin ESA 1-20 m 21-50 m 51-250 m mikrofon
Hagelgevar E 1-3m 3-10m 11-30m Vik N .
Prickskyttegevar E 1-20m 21-100 m 101-1000 m IKL: Mottagare 1kg, mikrofon 0.
Laserpistol ES 1-5m 6-20 m 21-50 m i i
Lasergevar ES 1-20 m 21-100 m 101-1000 m Kikarsikte: Ett vapen utrustat med
Handgranat - 5+STY m 10+STY m 20+STY m kikarsikte far halvera alla avstand innan
1 E=Enkelskott, S=Salva, A=automateld man avgor om det ar kort, medel eller 1angt.
Kostnad: 1000 kr
) Vikt: Mottagare 0,5 kg.
Skyddsutrustning
Skyddsutrustning  Abs  Pris Skyddar Lase rs_,lkte;': Ett vapen som &r utrustat
Keviardrakt ) 3000 K Allt utorn h d med lasersikte far +1 MoD pa Tv.
evlardra r utom huvu .
Skottsaker vast (T) 5 4000 kr Bal K_OSt_nad' 3000 kr
Arméhjalm 5 1000 kr Huvud Vikt: 0,5kg.

Keramisk pistol: Pistol som &r
tillverkad av keramiska material och plaster
och darfor inte ger utslag pa
metalldetektorer.

Kostnad: 10 000 kr

Vikt: 0,5kg.

Nattglasdégon: Men hjalp av ett par
nattglaségon ser men obehindrat i svagt
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