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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative
Material" means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
madification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may
be recast, transformed or adapted; (c) "Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or
otherwise distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content
clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including translations and
derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity" means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by
the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only
be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3.Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of
any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are
Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open
Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30
days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary
to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rich baker, Andy Collins, David noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, based on original material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson.

Prometheus Gaming System Copyright 2002, The Free Gaming Association.

Dunder & Drakar Copyright 2002-2006, Mikael Bérjesson, http://mikael.borjesson.net/dnd/.

Efter Atlantis Copyright 2007, Mikael Borjesson, http://www.hyborien.nu. Conan and other characters and names from the stories by
Robert E. Howard are in the Public Domain and free to use by anyone. The use of the name Conan is not to be confused with any
trademark held by Conan Properties International LLC or anyone else.
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KAPITEL I: INTROJDUKTION
.1 vVAD AR €TT ROLLSPEL?

Ett rollspel liknar ett skadespel, dar du, i rollen av din rollfigur eller spelpjas, har huvudrollen. En
deltagare utses till Spelledare (SL) och han végleder er andra (i rollen av era rollfigurer) genom
spelvérlden och kontrollerar alla de personer i spelets vérld som inte styrs av nadgon spelare. I detta
spel framstéller ni er rollfigur genom att med tdrningar sla fram hans grundegenskaper. De &r de
grundvarden som utgor de fysiska och mentala granserna for vad din rollfigur kan utféra. Dessa
grundegenskaper beskrivs ndrmare langre fram i reglerna. Vid forsta anblicken tycks rollspel bara
vara "hitta-pa-lekar” fast med regler, och det finns ocksa stora likheter. Men vi ar 6vertygade om att
nar du val har borjat kommer rollspel att skidnka dig manga timmars ndje.

.2 VAD BEHOVER JAG FOR ATT SPELA?

For att spela Efter Atlantis, behover du foljande material:
e En eller flera uppsittningar méngsidiga tarningar (bestdende av fyra-, sex-, atta- tio-, tolv- och
tjugosidig tarning).
¢ Gott om papper och pennor.
e Spelreglerna till Efter Atlantis — du laser dem just nu.
e [Ett dventyr — inkopt eller egentillverkat.
e 2-8 deltagare som inte lider brist pa fantasi. En av dessa maste utses till SL.

.3 HUR SPELAR MAN?

Som med alla rollspel, liknar spelet i Efter Atlantis mest ett historieberattande. Precis som i en berattad
historia, vaver SL en intrig runt spelarnas rollfigurer. Till skillnad fran en berattad historia kan spelar-
nas rollfigurer forsoka med allt, hur logiska eller ologiska deras val &n ma vara. For att ge en bra ut-
maning, maste spelarnas handlingar inrymmas i strukturen hos ett regelsystem. I annat fall inbjuder
man till total férvirring.

Ta, till exempel, denna dialog mellan en spelledare (SL) och hans spelare:

SL: Er piketstyrka anlinder till platsen. Genom vindrutan ser ni banken dir de fem rdnarna hdller tvd dussin
oskyldiga gisslan.

Spelare 1: Okej, jag drar min automatpistol och kollar att den dr laddad och osikrad.

Spelare 2: Asch, vem bryr sig om en finig pistol? Jag tar fram mitt krypskyttegevir och skjuter alla ranarna
utan att ens limna piketbussen.

SL: Det kan du inte gora!

Spelare 2: Men reglerna siiger att jag kan gora vad som helst, si det dr vad jag gor.

SL: Men, men, men...

Som synes behovs det nagon struktur som styr spelarnas handlingar, annars kan det bli hur tokigt
som helst. Efter Atlantis 10ser detta pa tva satt. Forst och framst, finns det alltid en spelledare med
mandat att styra spelet och dess detaljer. Dessutom innehéller det ett standardiserat sitt for att fast-
stélla framgang eller misslyckande i en given uppgift — som dels introducerar slump i spelet, men
ocksa ger mojlighet att avgora vad som &r svart och vad som ar litt for en rollfigur.

1.3.] TARNINGSBETECKNINGAR

Dessa regler anvander foljande beteckningar for tarningar:
e 2 =tvasidig tdrning (anvand en sexsidig tarning och lat 1-3 betyda 1 och 4-6 betyda 2)
e 3 =tresidig tarning (anvand en sexsidig tarning och 14t 1-2 betyda 1, 34 betyda 2 och 5-6 betyda
3)
e t4=fyrsidig tarning
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e t6 = sexsidig tdrning
e t8 = attasidig tarning
e 110 = tiosidig tarning
e t12 =tolvsidig tdrning
e 120 = tjugosidig tarning
e t% = procenttarningar (Anvand tva olikfargade tiosidiga tarningar dar den ena betecknar tiotal
och den andra ental. Det finns dven procenttdrningar att kopa déar den ena dr markt med tiotal
och den andra med ental. ”0” pa bada tarningarna betyder 100.)
Tarningsslag uttrycks pa foljande sétt:
[antal] tarningstyp [+/- justering]
Exempel: 3t6+2 betyder: ”Sla 3 sexsidiga tarningar. Ligg samman resultatet fran de tre tirningarna
och lagg sedan till 2.”

1.3.2 AVRUNONINGAR

I allmanhet avrundas alla brakdelar nerat, 4ven om brakdelen ar storre dn en halv.
Undantag: Vissa tarningsslag, sdsom skadeslag och slag for livspoang, ger alltid minst 1.

1.3.3 MULTIPLIKATION

Ibland kraver reglerna att man multiplicerar ett tal eller ett tarningsslag. Sa linge man bara behover
multiplicera en gadng gors det pa normalt satt. Om man daremot skall multiplicera samma sak med
flera olika tal, maste varje extra faktor minskas med 1. Alltsa resulterar en dubbling (x2) och en
dubbling (x2) tillsammans i en trippling (x3), eftersom 2 + 1 = 3.

1.3.4 T20-SYSTEMET

Dessa regler anvénder ett standardiserat satt for att faststélla framgang eller misslyckande i en given
uppgift. Sattet ar:

t20 + justeringar jamfors med uppgiftens svarighetsgrad |

Justeringar och svarighetsgrad bestdams av typen av uppgift.

Om resultatet av tarningsslaget plus alla justeringar uppgar till eller 6verstiger uppgiftens
svarighetsgrad, lyckas forsoket. Ett lagre resultat innebar ett misslyckande.

Ett tarningsslag av “20” eller “1” betyder vanligtvis ingenting speciellt, men det finns ett viktigt
undantag till detta — attackslag i strid.

Har foljer ett exempel pa anvandningen av t20-systemet:

Zapono Montoya, en allt annat in respektabel smugglare frin Zingarien, finner att han ddragit sig den lokala
ordningsmaktens uppmirksamhet. Efter en halsbrytande jakt genom grinderna i hamnkvarteren, séker han sig
nu till takdsarna i ett desperat forsok att undkomma sina forfoljare. Utan tvekan foljer de smugglaren upp pi de
halkiga hustaken och ger didrmed Zapono bara en sista utvig; en vighalsig promenad lings en smal bjilke
ovanfor en avligsen stenliggning och en upphetsad folkmassa som har samlats. Frin spetsen av bjilken kan han
sedan, med risk for liv och lem, dyka ner i de svarta boljorna nedanfor.

Dessa uppgifter dr svdra dven utan det faktum att byn for 6gonblicket piskas av en vdldsam regnstorm. SL
bestammer att spelaren mdste sld ett test for Akrobatik for att ta sig lings den smala bjilken i regnet och att
vattenytan kommer att angripa hans fasthet néir han sldr emot den frin drygt 12 meters hojd och det ir risk att
han slds medvetslos. Rollfiguren har en respektingivande fordel av +13 pa firdigheten Akrobatik och rejila 21 i
Fasthetsforsvar. SL bestdmmer ocksd att under normala omstindigheter skulle bjilken utgora en SG pd 20
(vilket skulle betytt att spelaren behovt sld 7 eller hogre pd 1t20 for att lyckas eftersom han har en fordel av +13).
Men, pi grund av ovidret, ir det betydligt svdrare in vanligt och SL hojer svdrighetsgraden till 25, vilket
innebir att spelaren behdver sld minst 12 for att lyckas. Med ett tdrningsslag pd 14 (vilket gor hans justerade
test for Akrobatik till 27, som ju dvervinner SG 25) tar sig rollfiguren lings den regnuvita bjilken och stdr nu
infor det linga fallet ner i vattnet.
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I bedomningen av den andra uppgiften viger SL in att den utfors av en person som inte har nigon formell
dyktrining, och dd rakt inte ndgon trining i det hoga hopp som han nu stdr infor. SL bedomer dirfor angreppet
till +10. Eftersom Zapono har ett Fasthetsforsvar pi 21, behdver SL alltsd sli 11 eller mer for att Zapono skall
tappa medvetandet nir han sldr i vattenytan. Annu ett bra slag for Zapono — SL far bara 7 — gor spelaren littad
och hans rollfigur forsvinner under vattnet, men kommer upp igen och vinkar till de forbluffade konstaplarna
och den fortjusta publiken som verkar ha uppskattat det skddespel som Zapono framfort infor dem. Med ett
forndjt leende 6ver hela ansiktet och bara lite 6m av nedslaget mot vattnet, simmar han bort till motesplatsen dir
hans bit och kumpaner vintar. Allt som allt har det varit en bra natt for Zapono Montoya.

.t CONANS VARLD
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kAPITEL 2: GRUNDER

2.] ROLLFIGUREN

Framstallningen av en ny rollfigur sker i flera steg. Den viktigaste &r att diskutera om din nya rollfigur
med SL innan du borjar. SL kan ha speciella regler eller begransningar som du behover kéanna till (och
folja!) forutom det som sdgs har. SL har alltid sista ordet nar det géller de rollfigurer som skapas for
att spela i hans vérld. Framstallning av en rollfigur omfattar att faststalla dess grundegenskaper, vilja
ett folkslag, en bakgrund, en klass, vilja sina tranade fardigheter, vilja sitt forsta knep och sin forsta
talang. Darefter koper man utrustning och avrundar rollfiguren med ett bra namn och néagra detaljer
om hur han ser ut —langd, vikt, harfarg, 6gonfarg och kanske en kort beskrivning av personlighet och
bakgrund. Nedan foljer detaljerna i denna process.

2.1.1 SLA FRAM ROLLFIGURENS GRUNDVARDEN

Varje rollfigur har sex grundegenskaper — Styrka, Handighet, Fysik, Intelligens, Visdom och
Utstralning. Startvardet pa varje grundegenskap kan vara fran 3 (urdaligt) till 18 (fantastiskt), med ett
medelvarde pa 10-11, men allteftersom spelet fortskrider kan man hoja dessa vérden.

Virdet pa dina grundegenskaper tas fram pa foljande satt. Sla 4t6, ta bort den simsta tarningen och
summera ihop de dvriga tre. Upprepa detta sex ganger sa att du har sex varden for dina sex grund-
egenskaper. Du viljer inte vilket virde du vill ha pa vilken grundegenskap annu, forst vill du
bestimma lite fler saker om din rollfigur. Skriv ner dina framslagna varden pa en bit kladdpapper sa
lange.

2.1.2 vAL) €TT FOolLkSLAG

Se over de olika folkslag som star till en spelares forfogande och vilj ett utifran vilken sorts rollfigur
du helst vill spela. Vissa folkslag har en naturlig laggning for vissa klasser, vilket kallas folkslagets
gynnade klass. Aven om det inte p& nagot vis krévs att en rollfigur av ett viss folkslag viljer den
gynnade klassen fran borjan, brukar manga rollfigurer lagga sig till med en grad eller tva fran sin
gynnade klass under sin karridr. Las noga igenom folkslagets sardrag och forsikra dig om att de
staimmer 6verens med den sorts rollfigur du vill spela. Du kan ldsa om alla folkslag i Kapitel 3.

Nar du har valt folkslag skriver du ner detta samt dess kulturella sdrdrag pa din rollfigursblankett.

2.1.3 VAL) EN BAKGRUND

Det finns fjorton olika bakgrunder for din rollfigur att vélja mellan. Detta dr den milj6 han vaxte upp i
och kommer att paverka vilka fardigheter han har lattare att ta till sig senare i livet. Vissa bakgrunder
tycks peka mot en viss klass — som att militar bakgrund pekar mot krigare - men udda kombinationer
ar alltid majliga och intressanta — sdsom en aristokrat som véaxt upp som slav. Du kan lasa om alla
bakgrunder i Kapitel 4.

Nar du har valt bakgrund skriver du ner denna pa din figurblankett samt kryssar for de fardigheter
som dr dina bakgrundsfardigheter.

2.l.4 VAL) EN kLASS

Nu ar det dags att vélja din startklass for din rollfigur. En klass &r ett paket av fardigheter och talanger
som blir tillgangliga for din rollfigur. Din kompetens inom en klass mits i grader och din rollfigur
startar med en grad av sin startklass. Under spelets gang kan en rollfigur vélja att skaffa sig grader
inom fler dn en klass, men fran bérjan kan man bara vilja en enda. Se dver de fem olika klasser som
finns och vélj den som bast passar de fardigheter och talanger som du vill att din rollfigur skall ha. Du
kan ldsa om alla klasser i Kapitel 5.
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Att spela en mystiker kréaver ofta lite mer regelkunnande — eftersom de &dr de enda som beharskar
magi — s& undvik den klassen om du spelar for forsta gangen.

Nar du har valt klass skriver du upp denna péa din rollfigursblankett och noterar att du har en grad
pé den klassen. Kryssa ocksa for de fardigheter som ar klassfardigheter f6r den valda klassen. Om du
redan har kryssat for en viss fardighet (eftersom den ar en bakgrundsfardighet), hoppar du bara 6ver
den.

2.1.5 PLACERA UT GRUNDEGENSKAPERNA

Nu nér du vet folkslag, bakgrund och klass &ar det dags att fordela ut de varden du slog fram tidigare
pa de sex grundegenskaperna. Glom inte att justera varden upp eller ner om folkslagets sardrag anger
detta.

For att du skall kunna placera ut dina varden pé basta sétt, finns det lite information for varje klass
om vilka grundegenskaper som &r speciellt viktiga. Det dr ju lampligt att du laser detta for din klass
och foljer dessa goda rad.

Skriv ner grundegenskapernas viarde pa din rollfigursblankett.

2.1.6 RAKNA UT STRIOSVARDEN

Nu ar det dags att rdkna ut diverse varden som du framst har nytta av i strid. De talar om hur mycket
stryk din rollfigur tal, hur svart det ar att fa in en sméll p4 honom och mycket annat.

2.1.6.l LVSPOANG
Alla varelser (och de flesta foremal) har ett visst antal livspodng. Livspoangen symboliserar hur
mycket stryk rollfiguren kan ta emot och fortfarande fungera. Mangden livspodng justeras alltid av
rollfigurens Fysik.

Som hjélte har du livspoang motsvarande 10+Fysiken i grund och lagger sedan till det antal som en
grad av din startklass ger dig. Din startklass avgor alltsd hur ménga livspoang din rollfigur startar
med:

Livspoang vid start

Klass Livspoang

Mystiker 15 + Fysiken
Aristokrat, rackare 16 + Fysiken
Utmarkare 18 + Fysiken
Krigare 20 + Fysiken

Sa om din rollfigur startar som rackare och har en Fysik pa 13, borjar han alltsa med 29 livspoang
(16 for att han &r rackare och 13 extra for sin Fysik).

Du far fler livspodng allteftersom du far fler grader. Varje gang du erhaller en ny grad far du ett
antal extra livspoang som beror pa den klass du valjer.

2.1.6.2 FORSVAR
En rollfigur har fyra sorters forsvar som anvands i olika situationer. Dessa raknas ut som foljer:

Kraftforsvar: 10 + din figurgrad eller pansarfordel + halva din Styrka + klassfordel + skoldfordel.

Reflexforsvar: 10 + din figurgrad + halva din Handighet + klassfordel + storleksjustering.

Fasthetsforsvar: 10 + din figurgrad + halva din Fysik + klassfordel.

Viljeforsvar: 10 + din figurgrad + halva din Visdom + klassfordel.

Om du bér pansar maste du normalt rdkna med pansarets pansarfordel istillet for din figurgrad
ndr du rdknar ut ditt Kraftforsvar. Alla varelser av manniskostorlek har en storleksjustering pa +0, sa
for en normal rollfigur kan man bara hoppa dver storleksjusteringen nar man raknar ut sitt
Reflexforsvar.

Rédkna ut och skriv ner dina forsvar pa din rollfigursblankett.
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2.1.6.3 SkADETROSkKEL

En attack som ger massor av skada i en och samma small kan férsamra din stridférmaga (eller helt sla

ut dig) oberoende av hur ménga livspoéng du har kvar. Din skadetrdskel avgor var denna grans gar.
En rollfigurs skadetrdskel ar normalt samma som hans Fasthetsforsvar. Rakna ut och skriv ner din

skadetroskel pa din rollfigursblankett.

2.1.6.4 FART
Detta ar din fart i strid och alla rollfigurer har normalt en fart av 9 meter. Notera detta pa din
rollfigursblankett.

2.1.6.5 H)ALtePOoANG
Alla rollfigurer borjar normalt spelet med 5 hjéaltepoang. Notera detta pa din rollfigursblankett.

2.1.6.6 MANAPOANG

Om du startar som mystiker borjar du spelet med halva din Visdom i grundmana medan ditt
maximala varde dr dubbelt sa mycket. Om du inte d4r mystiker har du normalt ingen mana. Notera
dessa virden pa din rollfigursblankett.

2..6.7 BARFORMAGA

For att rakna ut vad din rollfigur orkar bara tar du din Styrka génger din Styrka. Detta ar det antal kg
som rollfiguren klarar av att lyfta medan han stapplar fram med en fart av 1 meter per drag. Han kan
aven sldpa fram samma vikt (med samma fart), men markens beskaffenhet kan avsevart paverka hur
mycket man kan sldpa. Gynnsamma omstandigheter (sldat mark, stockar under foremalet, etc.) kan
minst dubbla detta, och ogynnsamma omstandigheter (ojamn mark, féremalet fastnar i saker och ting)
kan reducera detta till hélften eller mindre.

Om du sedan halverar det rollfiguren klarar av att lyfta (avrunda nerat), far du det antal kg han
klarar av att bara medan han rér sig med 2/3 fart. Om han springer med denna last, ror han sig bara
med tre ganger sin fart istdllet for fyra ganger sin fart. Dessutom drabbas han av en nackdel av -10 pa
alla fardigheter som normalt drabbas av en pansarnackdel. Denna nackdel ersitter dock eventuell
pansarnackdel pa fardigheten.

Om du sedan halverar dven detta varde (och avrundar nerat) far du det antal kg som han klarar av
att bara utan att bli nedsaktad eller dra pa sig en hogre nackdel pa vissa fardigheter.

Notera dessa tre viktgranser pa din rollfigursblankett.

2.1.7 VAL) FARDIGHETER

Naér en startklass &r vald for rollfiguren ar det dags att vélja ut de fardigheter han &r tranad pa. Titta i
beskrivningen av klassen for att se hur manga fardigheter han ar tranad pa. Kom ihag att du alltid ar
tranad pa minst en fardighet.

Du kan bara vélja att vara tranad pa en fardighet som du tidigare kryssat for som bakgrunds-
fardighet eller som klassfardighet. Det 4r omdjligt att vara tranad pa nagon fardighet utanfér denna
lista.

Pa de fardigheter du viljer att vara tranad pa, noterar du en gradférdel av +3, medan de 6vriga far
en gradfordel av +0. Notera detta pa din rollfigursblankett.

2.1.8 VAL) kNEP

Varje rollfigur borjar spelet med ett knep, men vissa folkslag ger dig ett extra knep fran borjan.
Dessutom far du alltid ett antal startknep fran den klass du startar i.

Ta en titt pa listan 6ver knep i Kapitel 7 och vilj ut de som bést passar in pa din idé om hur din
rollfigur &r. Notera att vissa knep har férutsattningar som maste vara uppfyllda innan just det knepet
kan véljas. Om du inte uppfyller férutsattningarna for ett visst knep just nu, se efter vilket eller vilka
knep du behéver vélja nu for att kunna det knepet vid ett senare tillfdlle. Var medveten om att du inte
far fler an 7-8 knep under hela din karridr dar du kan valja fritt fran hela listan. De extraknep du far
fran din klass ar alltid begransade till en kortare lista (se klassens beskrivning).
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Notera de knep du har valt pa din rollfigursblankett. Om ett knep paverkar négot av de viarden du
raknat ut och skrivit ner tidigare, justera detta varde nu. Till exempel ger knepet Ducka en fordel av
+1 pa ditt Reflexforsvar och darfor behover du nu justera upp detta forsvarsvarde om du véljer det
knepet.

2.1.9 vAL] EN TALANG

Forsta graden i en klass ger dig alltid en talang frdn ndgon av den klassens talangkedjor. Ta en titt
bland klassens talanger ett valj ut en som bést passar in pa din idé om hur din rollfigur 4r. Notera att
vissa talanger har forutsittningar som maste vara uppfyllda innan just den talangen kan véljas. Om
du inte uppfyller forutsattningarna for en viss talang just nu, se efter vilken talang du behover vilja
nu for att kunna det knepet vid ett senare tillfalle.

Notera den talang du har valt pa din rollfigursblankett. Om en talang paverkar nagot av de varden
du riaknat ut och skrivet ner tidigare, justera detta varde nu.

2.1.10 kOP UTRUSTNING

Alla rollfigurer startar spelet med det antal silverpengar som anges av deras bakgrund och startklass.
Du slar fram ditt startkapital och kan sedan kopa klader, vapen, pansar och annan utrustning at din
rollfigur fran tabellerna i Kapitel 8. Notera att rollfigurerna egentligen inte startar spelet med en hog
silverpengar, utan de startar med varor som de har skaffat sig under en langre tid till ett varde av
detta antal silverpengar. Du kan vélja att ha kvar en del silverpengar som riktiga silverpengar, men
endast en liten del av ditt startkapital. Allt utover det som inte spenderas pa utrustning ar forlorat.

2.l.1o.1 VAPEN
Notera hur duktig du dr pa att traffa ett mal med ditt vapen och hur mycket skada du gor. Attack-
fordelen ar +3 for krigare, +2 for utmarkare, +1 for aristokrater och rackare samt +0 for mystiker.
Skadan ar det som anges pa vapentabellen i Kapitel 8.

Knep du har valt eller fatt, kan ge dig hogre attackfordel och/eller skada.

2.1.1l BAKGRUNJOSINFORMATION

Med spelstatistiken ur végen ar det dags att farglagga rollfiguren lite. Vilj ett namn for din rollfigur,
saval som kon, langd, vikt, hudfarg, 6gonfarg, harfarg och andra detaljer som kan ge rollfiguren en
personlighet. Vissa spelare tycker om att skapa detaljerade bakgrunder for sina rollfigurer, medan
andra inte ser lika mycket till det forflutna utan koncentrerar sig pa sin rollfigurs framtid.

2.2 GRUNDVARDEN

Varje rollfigur har sex grundegenskaper

e Styrka (Sty)

¢ Handighet (Han)
e Fysik (Fys)

¢ Intelligens (Int)

e Visdom (Vis)

e Utstralning (Uts)

Dessa grundegenskaper har heltalsvarden mellan 0 och odndlighet. Om det nagon gang finns nagon
Ovre begransning, anges detta speciellt i reglerna. Normala véarden f6r en ménniska ar mellan 3 och 18.
Det dr ocksa mdajligt for en varelse att ha vardet “ingen”. Vardet “ingen” ar inte samma som vardet
”0”. Vardet “ingen” betyder att varelsen helt saknar denna egenskap. Justeringen for vardet “ingen”
ar +0. Vardet “ingen” forkortas oftast ” —".

Virdet ”0” ar daremot betydligt allvarligare:

e Sty 0 betyder att rollfiguren inte kan rora sig alls. Han ligger pa marken, hjalplos.
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e Han 0 betyder att rollfiguren inte kan rora sig alls. Han star stilla, stel och hjalplos.

e Fys 0 betyder att rollfiguren dr dod.

e Int 0 betyder att rollfiguren inte kan tanka och ar medvetslos i ett koma-liknande tillstand,
hjalplos.

e Vis 0 betyder att rollfiguren ar forsjunken i en djup somn fylld med mardrommar, hjalplos.

e Uts 0 betyder att rollfiguren ar forsjunken i ett koma-liknande tillstand, hjalplos.

Negativa egenskapsvarden behover aldrig bokféras. En rollfigurs grundegenskap kan aldrig sjunka
under 0.

2.2.] SLA FRAM ROLLFIGURENS GRUNDVARDEN

Vardet pa varje grundegenskap tas fram pa foljande sétt. S1a 4t6 sex ganger, ta bort den samsta
tarningen fran varje slag och placera ut resultaten pa de grundegenskaper som spelaren onskar.

Denna metod ger en rollfigur som kan fungera som vilken klass du &n véljer och vars grund-
egenskaper ligger 6ver medelmattans — perfekt for en riktig hjilte eller hjdltinna. Andra metoder an
denna ar mdojliga och en SL kan mycket vl experimentera med egna metoder. Spelarna och SL bor
komma 6verens i forvég vilken metod som skall anvandas, sé att alla spelare i spelet skapar sina
rollfigurer med samma metod.

2.3 GRUNOEGENSKAPERNA
2.3.1 STYRkKA

Rollfigurens utatriktade fysiska egenskap. Detta &r rollfigurens formaga att paverka annan materia
fysiskt. Den avgor hur mycket man kan lyfta och hur hart man slar.

Varje varelse som kan fysiskt hantera andra féremal har atminstone 1 poang Styrka.

En varelse utan Styrka kan inte utdva nagon fysisk kraft, vanligtvis eftersom den saknar fysisk
kropp eller eftersom den inte kan rora sig. Varelsen har 0 i Kraftfoérsvar och misslyckas automatiskt
med alla tester av Styrka. Om varelsen kan attackera, anvénder den sin Handighet i narstrid istéllet
for Styrka.

Anviand rollfigurens Styrka:

e Vid brutalattacker.

e Nar du rdknar ut hans Kraftforsvar

e Skadeslag i nérstrid, med kastade vapen, med slunga och med vissa pilbagar.
e Tester av fardigheten Idrott.

o Tester av Styrka.

2.3.2 HANDIGHET

Rollfigurens inatriktade fysiska egenskap. Detta ar rollfigurens formaga att reagera pa fysisk paverkan
utifran. Den avgor hans balans, koordination och reflexer.

Varje varelse som kan rora sig har dtminstone 1 podng Handighet.

En varelse som saknar Handighet kan inte rora sig. Om den kan agera, anvander den sin Intelligens
pa tester av Initiativ istéllet for Handighet. Varelsen har 0 i Reflexférsvar och misslyckas automatiskt
med alla sina tester av Handighet.

Anviand rollfigurens Handighet:

e Vid avstandsattacker och finessattacker.

e Nar du rdknar ut hans Reflexforsvar.

o Tester av fardigheterna Akrobatik, Forstulenhet, Initiativ och Rida.
o Tester av Handighet.
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2.3.3 FysSik

Rollfigurens inre fysiska egenskap. Detta ar rollfigurens inre fysiska stabilitet och hélsa. Den avgor
hans motstandskraft mot gifter, sjukdomar och fysisk skada.

Varje levande varelse har atminstone 1 poang Fysik.

En varelse som saknar Fysik har ingen kropp eller ingen amnesomséttning. Den dr immun mot alla
effekter som angriper Fasthetsforsvaret, sdvida inte effekten aven kan paverka foremal. Varelsen ar
ocksd immun mot egenskapsskada samt misslyckas automatiskt med alla sina tester av Fysik.

Om en rollfigurs Fysik dndras, skall hans livspoang omedelbart justeras.

Anvand rollfigurens Fysik:

e Nar du raknar ut hans livspoéang vid start.

e Nar du raknar ut hans Fasthetsforsvar.

o Tester av fardigheterna Koncentration och Uthallighet.
o Tester av Fysik.

2.3.4 INTELLIGENS

Rollfigurens inre mentala egenskap. Detta ar rollfigurens inre mentala stabilitet och formaga att lara
sig. Den avgdr mangden fardigheter och kunskaper hos rollfiguren.

Varje varelse som kan tanka, ldra sig och minnas har d&tminstone 1 poang Intelligens.

Djur har en Intelligens av 1 eller 2. Varelser med manniskoliknande Intelligens har minst 3.

En varelse som saknar Intelligens dr en automat, som fungerar efter enkla instinkter eller
programmerade regler. Den dr immun mot alla sinnespaverkande effekter (férhaxningar, tvang,
inbillningar, monster samt moraleffekter) och misslyckas automatiskt med alla sina tester av
Intelligens.

Om en rollfigurs Intelligens dndras tillrackligt, skall hans antal tranade fardigheter omedelbart
justeras.

Anvind rollfigurens Intelligens:

e Naér du rdknar ut antalet sprak rollfiguren borjar spelet med.
e Nar du rdknar ut antalet tranade fardigheter.

e Tester av fardigheterna Efterforska, Kunskap och Meka.

e Tester av Intelligens.

2.3.5 VISOOM

Rollfigurens inatriktade mentala egenskap. Detta ar rollfigurens formaga att instinktivt kdnna sin
omgivning. Den avgor hans kontakt med det mystiska och andliga, samt hans motstandskraft mot
mental paverkan.

Varje varelse som kan férnimma sin omgivning pa nagot vis har &tminstone 1 poang Visdom.

Négot som saknar Visdom é&r ett foremal, inte en varelse. Nagot som saknar Visdom, saknar dven
Utstralning och vice versa.

Om en rollfigurs Visdom andras tillrackligt, skall hans antal manapoang omedelbart justeras (om
han har nagra).

Anvand rollfigurens Visdom:

e Nar du rdknar ut hans Viljeforsvar.

e Nar du raknar ut antalet manapoang.

o Tester av fardigheterna Uppfatta och Overlevnad.
e Tester av Visdom.
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2.3.6 UTSTRALNING

Rollfigurens utatriktade mentala egenskap. Detta ar rollfigurens formaga att 1ata sin personlighet
influera omgivningen. Den avgor vilken inverkan hans néarvaro har pé varelser omkring honom.
Varje varelse som kan skilja mellan sig sjdlv och sin omgivning har dtminstone 1 poang Utstralning.
Négot som saknar Utstrdlning ar ett foremal, inte en varelse. Nagot som saknar Utstrdlning, saknar
aven Visdom och vice versa.
Anvand rollfigurens Utstrélning:

o Tester av fardigheterna Anvinda magi, Bedraglighet och Overtyga.
e Tester av Utstralning.

2.3.7 FORANDRING AV EGENSKAPER

Egenskapsvarden kan 6kas utan grians. Nar en rollfigur stiger i grader, 6kar ibland hans
grundegenskaper.

e Vid 2:a figurgraden och var fjarde figurgrad déarefter (6, 10, 14, 18) far han ldgga ett podng till en
valfri grundegenskap.

e Vid 4:e figurgraden och var fjarde figurgrad darefter (8, 12, 16, 20) far han lagga ett poéng till varje
grundegenskap.

e Gifter, sjukdomar och andra effekter kan tillfalligt skada en egenskap (egenskapsskada).
Egenskapspoang som forlorats genom skada atervander sjédlva, normalt 1 poang (per skadad
egenskap) per dag.
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kAPITEL 3: FOLKSLAG

Under den hyboriska tidsédldern fanns det en stor méngd olika ldnder och folkslag. Beroende pa vilket
folkslag din rollfigur tillhor kommer han att vissa unika sardrag. Men oberoende av folkslag star det
dig fritt att lata din rollfigur utvecklas som det passar dig. Alla zamorier &r inte rackare och tjuvar
(dven om manga dr overtygade om att sa ar fallet), s om just din zamorier ar en hedervérd person
eller inte ar helt upp till dig.

3.1 ALLMANT

I beskrivningen av respektive folkslag aterfinner man vissa saker — bakgrunder, sprak, vilkanda
miljder, extraknep och varianter — som forklaras lite narmare har nedan. Ovriga beskrivningar av
folkslagen ar forhoppningsvis sjdlvforklarande.

3.1.1 BAKGRUNDER

Alla folkslag har inte majlighet till alla bakgrunder. Om du vaxer upp i ett land som Korintien, som ju
saknar kust, lar du inte ha haft tillfille att ldra dig sjomanskap. Det hindrar inte att din rollfigur s&
smaningom blir en pirat, men han kommer att vara en annorlunda pirat &n nadgon som tillbringat sin
uppvaxt till havs.

3.1.2 SPRAk

Det finns sdkert hundratals olika sprak och dialekter runt om i denna virld, men for att inte gora det
helt omgjligt att rollspela har spelet begransat dem till listan nedan.

afguliska iranska puntiska
aquilonska keshiska shemska
argosiska kitiska stygiska
atlajska korintiska sydoiska
bossonska kotiska tombalkiska
brytunska kushiska turanska
cimmeriska nemediska vendiska
darfariska nordiska zamoriska
hyperboriska ofiriska zembabska
hyrkiska piktiska zingariska

Varje rollfigur startar spelet med férmagan att tala sitt modersmal och kan dessutom ytterligare
sprak, fran folkslagets lista 6ver sprak, motsvarande halva sin Intelligens — 2 (minimum ett extra
sprak). Darefter lar han sig ett nytt sprak, som kan vara vilket som helst i spelet, vid figurgrad 3, 5, 7,
9,11, 13, 15, 17 och 19.

Vill han snabbt ldra sig fler sprak, kan han ta knepet Lingvist (se kapitel 7) sa ofta han har lust och
mojlighet.

3.1.3 VALKANDA MILJOER

Vissa folkslag ar speciellt hemmastadda i vissa miljoer. Om ditt folkslag har en vélkdnd milj6, kan du
Ta 10 (se kapitel 6) pa tester av fardigheterna Forstulenhet, Uppfatta och Overlevnad &ven i stressade
situationer sa lange som du befinner dig i din vélkdanda miljo.

3.l. EXTRAKNEP

Om ditt sdrdrag innehaller ett extraknep, far du detta dven om du inte uppfyller knepets
forutsattningar. Den speciella teknik knepet innebar anses vara sa sjalvklart i din kultur att ni tar till er
det helt automatiskt.

Om ditt sardrag innehaller ett villkorat extraknep (alltid Fardighetsfokus) handlar det om en
fardighet som just ditt folkslag lar er battre dn alla andra. Om du véljer att vara tranad pa denna
fardighet, erhaller du automatiskt knepet. Om du inte viéljer att vara tranad fran borjan, kan du vilja
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traning pa fardigheten senare (genom att ta knepet Fardighetstraning) och fa det villkorade knepet vid
det tillfallet.

3.1.5 VARIANTER

Inom en del folkslag finns det dessutom varianter. Vissa av dessa har sardrag som avviker betydligt
frén folkslaget i 6vrigt och de har darfor en helt egen beskrivning. Andra har sdpass sma avvikelser att
de bara omnamns i beskrivningen, men har i 6vrigt samma sardrag som folkslaget i allméanhet.

%.2 CIMMERIER

Cimmerier

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Cimmeriska (modersmal), nordiska, piktiska, aquilonska, hyperboriska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Militdr, Resande, Tiggare/Slav,
Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

¢ Grundegenskaper: Styrka +2, Intelligens —2

e Vilkind miljo: Tempererade och kalla bergtrakter.

e Extraknep: Jarnvilja.

e Fardighet: Kan sla om ett test av Idrott som gors for att kldttra, men maste anvianda det nya
tarningsslaget dven om det ar samre.

3.3 HIMELISKT BERGSFOLk

Himeliskt stamfolk
Kultur: Kultur.
Utseende: Utseende.
Religion: Religion.
Sprak: Afguliska (modersmal), vendiska, hyrkiska, iranska.
Namn: Namn.
Bakgrunder: Handelsman, Hantverkare, Militdr, Resande, Ryttare, Tiggare/Slav, Vildmarksman.
Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

e Vilkidnd miljo: Bergstrakter.

e Extraknep: Télighet.

e Fardighet: Kan sla om ett test av Forstulenhet som gors for att smyga, men maste anvanda det
nya tarningsslaget &ven om det dr samre.

3.3.] AFGULER

Afguler

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Afguliska (modersmal), vendiska, hyrkiska, iranska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Resande, Ryttare,
Tiggare/Slav, Vildmarksman
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3.3.2 WAZULER

Wazuler
Kultur: Kultur.
Utseende: Utseende.
Religion: Religion.
Sprak: Afguliska (modersmal), vendiska, hyrkiska, iranska.
Namn: Namn.
Bakgrunder: Handelsman, Hantverkare, Militdr, Resande, Ryttare, Tiggare/Slav, Vildmarksman
Sdrdrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga himeliska bergsfolk:

o Extraknep: Kattogon istdllet for Talighet.

e Fardighet: Kan sla om ett test av Uppfatta som gors for att uppfatta fiender i svagt ljus eller i
morker, men maste anvanda det nya tarningsslaget aven om det ar samre.

e Svaghet: -1 pa alla attackslag som gors i dagsljus.

3.4 HYBORIER

Hyborier

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare, Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

e Extraknep: En hyborier erhéller ett valfritt extraknep fran start. Han maste dock uppfylla alla
forutsattningar for det.

e Extra traning: En hyborier erhéller traning pa en extra fardighet (utdver vad hans klass och
Intelligens ger) fran start.

e Vapenvana: En hyborier hanterar ett slagsvéard som ett tungt stridsvapen istallet for ett exotiskt
vapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gér med det.

o Odets utvalda: En hyborier erhaller ett extra hjiltepodng vid varje grad.

3.4.] ARGOSS

Argoss

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Argosiska (modersmal), stygiska, nemediska, aquilonska, bossonska, brytunska, ofiriska,
korintiska, hyperboriska, zingariska, zamoriska, piktiska, kotiska, shemska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militédr, Sjdman,
Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga hyborier:

o Fidrdighet: Kan sla om ett test av Efterforska som gors for att samla information, men maste
anvinda det nya tiarningsslaget dven om det ar samre.

e Villkorat extraknep: En argoss som ar tranad pa fardigheten Akrobatik, erhaller automatiskt
knepet Fardighetsfokus (akrobatik). Detta ar istéllet for 6vriga hyboriers valfria extraknep.
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%.4.2 BOSSONIER

Bossonier

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Bossonska (modersmal), stygiska, nemediska, aquilonska, argosiska, brytunska, ofiriska,
korintiska, hyperboriska, zingariska, zamoriska, piktiska, kotiska, shemska..

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér, Tiggare/Slav.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga hyborier:

e Vapenvana: En bossonier hanterar en bossonierbdge som ett stridsvapen (avstand) istallet for ett
exotiskt vapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gér med den.

e Forsvar: En bossonier erhdller en férdel av +1 pa alla sina forsvar.

o Odets utvalda: En bossonier erhaller inget extra hjiltepoéng vid varje grad.

3.4.3 GUNDERMAN

Gunderman

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Aquilonska (modersmal), stygiska, nemediska, argosiska, bossonska, brytunska, ofiriska,
korintiska, hyperboriska, zingariska, zamoriska, piktiska, kotiska, shemska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga hyborier:

e Vapenvana: En gunderman hanterar en pik som ett enkelt vapen istallet for ett tungt stridsvapen
och erhéller dessutom +1 pa skadan han gér med den.

e Extraknep: Jarnvilja. Detta &r istallet for 6vriga hyboriers valfria extraknep.

o Odets utvalda: En gunderman erhaller inget extra hjiltepoéng vid varje grad.

%.4.6 HYPERBORIER

Hyperborier

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Ryttare, Tiggare/Slav,
Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga hyborier:

¢ Grundegenskaper: Fysik +2, Utstralning -2

o Odets utvalda: En hyperborier erhaller inget extra hjaltepoéng vid varje grad.

e Firdighet: Kan sl dubbelt vid ett test av Overtyga som gors for att kuva och vilja den tirning
som visar hogst.
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%.4.5 TAURIER

Taurier

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Aquilonska (modersmal), stygiska, nemediska, argosiska, bossonska, brytunska, ofiriska,
korintiska, hyperboriska, zingariska, zamoriska, piktiska, kotiska, shemska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Militar, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sdrdrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga hyborier:

e Vilkidnd miljo: Tempererade skogar och slattmarker.

e Villkorat extraknep: En taurier som ar tranad pa fardigheten Overlevnad, erhaller automatiskt
knepet Fardighetsfokus (6verlevnad). Detta &r istéllet for ovriga hyboriers valfria extraknep.

e Vapenvana: En taurier har ingen speciell vana vid slagsvard.

%.5 HYRk
Hyrk

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Hyrkiska (modersmal), brytunska, zamoriska, kotiska, korintiska, hyperboriska, vendiska,
iranska, khitiska, afguliska, shemska, stygiska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare, Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

e Extraknep: Langskott.

e Vapenvana: En hyrk hanterar en hyrkbage som ett stridsvapen (avstand) istéllet for ett exotiskt
vapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gér med den.

e Vapenvana: En hyrk hanterar en sabel som ett medeltungt stridsvapen istallet for ett exotiskt
vapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gér med den.

e Villkorat extraknep: En hyrk som ar tranad pa fardigheten Rida, erhaller automatiskt knepet
Fardighetsfokus (rida).

o Firdighet: Kan sla om ett test av Overtyga som gors i omradet dster om Zamorien, norr om
Vendien och vister om Kitai, men méste anvianda det nya tarningsslaget 4ven om det dr samre.

3.5 TURAN

Turan

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Hyrkiska (modersmal), brytunska, zamoriska, kotiska, korintiska, hyperboriska, vendiska,
iranska, khitiska, afguliska, shemska, stygiska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare, Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga hyrker:
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e Vapenvana: En turan hanterar en tulvar som ett tungt stridsvapen istallet for ett exotiskt vapen
och erhaller dessutom +1 pa skadan han gor med den. Detta ar istdllet for hyrkers normala
vapenvana med sabel.

3.6 IRAN

Iran

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Iranska (modersmal), afguliska, vendiska, hyrkiska, keshiska, zembabska.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare, Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

e Vilkidnd miljo: .
e Extraknep: .
o Firdighet: .

%.7 KIT
Kit
Kultur: Kultur.
Utseende: Utseende.
Religion: Religion.
Sprak: Kitiska (modersmal), hyrkiska, vendiska, afguliska, shemska, demoniska, gammalstygiska,
stygiska, acheronska.
Namn: Namn.
Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militédr, Sjdman.
Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

e Villkorat extraknep: En kit som &r tranad pa nagon Kunskap, erhaller automatiskt knepet
Fardighetsfokus for denna Kunskap.

e Fardighet: Kan sla om ett test av Forstulenhet som gors for att smyga, men maste anvanda det
nya tarningsslaget &ven om det dr samre.

e Extraknep: En kit far vilja ett av foljande knep: Besvarjare, Ducka, Forbattrad vapenlos attack,
Haéxa, Rituellt offer, Vapenfokus (enkla).

5.8 NORDMAN

Nordman

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér, Sjoman, Tiggare/Slav,
Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

¢ Grundegenskaper: Fysik +2, Hiandighet -2
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e Vilkind miljo: Polarmiljoer.

e Vapenvana: En nordman hanterar ett bredvard som ett enkelt vapen istéllet for ett medeltungt
stridsvapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gor med det.

e Extraknep: Enhands bastardsvard.

3.9 NORDSVART STAMFOLk

Kushit

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Resande,
Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

e Vilkidnd miljo: Tropiska miljder.

e Vapenvana: En kushit hanterar alla sorters spjut som ett enkla vapen och erhaller dessutom +1 pa
skadan han gor med dem.

e Villkorat extraknep: En kushit som ar tranad pa fardigheten Idrott, erhaller automatiskt knepet
Fardighetsfokus (idrott).

o Firdighet: Kan sla om ett test av Overleva som gors for att klara sig i vildmarken eller uthérda
extrema temperaturer, men méaste anvianda det nya tarningsslaget &ven om det dr samre.

3.9.] CHAGA
Chaga

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare, Sjoman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga nordsvarta stamfolk:

e Villkorat extraknep: En chaga som &r tranad pa fardigheten Kunskap: Mystik, erhaller
automatiskt knepet Fardighetsfokus (kunskap: mystik).

e Fardighet: Kan sla om ett test av Uppfatta som gors for att genomskada bedraglighet eller
uppfatta fortrollning, men maste anvanda det nya tarningsslaget &ven om det ar samre.

3.9.2 GANATA

Ganata

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Militar, Resande, Tiggare/Slav,
Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga nordsvarta stamfolk:
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Vilkidnd milj6: Tropiska 0knar istéllet for alla tropiska miljoer.

Vapenvana: En ganata hanterar en ganatakniv som ett enkelt vapen istillet for ett litt stridsvapen
och erhaller dessutom +1 pa skadan han gor med den.

Vapenvana: En ganata hanterar ett kroksviard som ett enkelt vapen istillet for ett medeltungt
stridsvapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gor med det.

Villkorat extraknep: En ganata som &r trdnad pa fardigheten Rida, erhaller automatiskt knepet
Fardighetsfokus (rida).

3.9.3 ODARFARER

Darfarer

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Tiggare/Slav,

Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga nordsvarta stamfolk:

Specialattack: Darfarer filar sina tander sylvassa och kan, som en snabb handling, bita sin
motstdndare vid ett lyckat grepp. Bettet orsakar 1t4 poang skada.

3.10 PIkT

Pikt

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Ryttare, Tiggare/Slav,

Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

Grundegenskaper: Handighet +2, Intelligens -2

Vilkidnd miljo: Tempererade och subtropiska skogar.

Fardighet: Kan sld om ett test av Akrobatik som gors for att tumla, men maste anvanda det nya
tarningsslaget dven om det ar samre.

Fardighet: Kan sla om ett test av Idrott som gors for att hoppa, men maste anvanda det nya
tarningsslaget dven om det ar samre.

Villkorat extraknep: En pikt som &r tréanad pa fardigheten Overlevnad, erhaller automatiskt
knepet Fardighetsfokus (6verlevnad).

3.1l SHEMIT

Shemit

Kultur: Kultur.
Utseende: Utseende.
Religion: Religion.
Sprak: Sprak.
Namn: Namn.
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Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Resande, Ryttare,
Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.
Sédrdrag: Foljande sardrag skiljer dem frén 6vriga folkslag:

e Vilkind milj6: Oknar.

e Firdighet: Kan sla om ett test av Bedraglighet som gors for att bluffa, men maste anvanda det nya
tarningsslaget &ven om det ar samre.

o Villkorat extraknep: En shemit som ar tranad pa fardigheten Uppfatta, erhaller automatiskt
knepet Fardighetsfokus (uppfatta).

¢ Extraknep: Kédrnskott.

¢ Vapenvana: En shemit hanterar en shemitbdge som ett stridsvapen (avstand) istéllet for ett
exotiskt vapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gér med den.

3.1l.1 PELISHTIT

Pelishtit

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga shemiter:

e Vilkidnd miljo: Slattmarker istdllet {6r 6knar
e Villkorat extraknep: En pelishtit som &r tranad pa fardigheten Kunskap: Mystik, erhaller
automatiskt knepet Fardighetsfokus (kunskap: mystik).

3.11.2 SLATTSHEMIT

Slattshemit

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga shemiter:

e Vilkdnd miljo: Slattmarker istdllet {6r Oknar
o Firdighet: Kan sld om ett test av Overtyga som gors for att forandra attityder, men maste
anvinda det nya tiarningsslaget dven om det ar samre.

.12 STYGIER
Stygier
Kultur: Kultur.
Utseende: Utseende.
Religion: Religion.
Sprak: Sprak.
Namn: Namn.
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Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,
Resande, Ryttare, Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.
Sardrag: Foljande siardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

e Extraknep: Offer.

e Villkorat extraknep: En stygier som ar tranad pa fardigheten Kunskap: Mystik, erhaller
automatiskt knepet Fardighetsfokus (kunskap: mystik).

e Vapenvana: En stygier hanterar en stygiebage som ett stridsvapen (avstand) istéllet for ett
exotiskt vapen och erhaller dessutom +1 pa skadan han gér med den.

3.13 SYOSVART STAMFOLK

Sydsvart stamfolk

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Resande, Tiggare/Slav,
Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

¢ Grundegenskaper: Styrka +2, Utstralning -2

e Extraknep: Ducka.

e Vapenvana: En sydsvart hanterar en krigsklubba som ett enkelt vapen istéllet for ett tungt
stridsvapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gor med den.

3.13.1 SyOOBO
Sydobo

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Artist, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militdr, Resande, Sjoman,
Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran sydsvarta stamfolk:

¢ Grundegenskaper: Hiandighet +2, Utstralning —2
e Vapenvana: En sydobo hanterar alla sorters spjut som ett enkla vapen och erhéller dessutom +1
pa skadan han gor med dem.

%l VENO

Vend

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militar, Ryttare,
Sjoman.
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Sédrdrag: Foljande sardrag skiljer dem frén 6vriga folkslag:

Firdighet: Kan sla dubbelt vid ett test av Overtyga som gors for att forandra attityder och vilja
det béttre tarningsslaget.

Extraknep: Jarnvilja.

Villkorat extraknep: En vend som &r trdnad pa fardigheten Kunskap: Adel & Kungar, erhéller
automatiskt knepet Fardighetsfokus (kunskap: adel & kungar).

Villkorat extraknep: En vend som ar tranad pa fardigheten Kunskap: Historia, erhaller
automatiskt knepet Fardighetsfokus (kunskap: historia).

Vapenvana: En vend hanterar en litt lans som ett enkelt vapen istillet f6r ett medeltungt
stridsvapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gor med den.

Vapenvana: En vend hanterar en tulvar som ett tungt stridsvapen istéllet for ett exotiskt vapen
och erhéller dessutom +1 pa skadan han gér med den.

.15 ZAMORIER

Zamorier

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér,

Resande, Ryttare, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

Grundegenskaper: Handighet +2, Styrka 2.

Vilkind miljé: Stader och underjord.

Villkorat extraknep: En zamorier som ar tranad pa fardigheten Meka, erhaller automatiskt
knepet Fardighetsfokus (meka).

Fardighet: Kan sld om ett test av Forstulenhet som gors for att gomma undan féremal eller
ficktjuveri, men maste anvianda det nya tarningsslaget &ven om det dr samre.

Fardighet: Kan sld om ett test av Efterforska som gors for att samla information om stolder,
lonnmord eller magiska/legendariska foremal, men maste anvanda det nya tarningsslaget daven
om det ar samre.

3.16 ZINGAR
Zingar

Kultur: Kultur.

Utseende: Utseende.

Religion: Religion.

Sprak: Sprak.

Namn: Namn.

Bakgrunder: Adlig, Artist, Bildad, Handelsman, Hantverkare, Kriminell, Larjunge, Militér, Ryttare,

Sjoman, Tiggare/Slav, Vildmarksman.

Sardrag: Foljande sardrag skiljer dem fran 6vriga folkslag:

Grundegenskaper: Utstralning +2, Fysik 2.
Fardighet: Kan sla om ett test av Uppfatta som gors for att genomskada bedréglighet, men maste
anvinda det nya tdarningsslaget dven om det ar samre.
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Villkorat extraknep: En zingar som &r tranad pa fardigheten Akrobatik, erhaller automatiskt
knepet Fardighetsfokus (akrobatik).

Vapenvana: En zingar hanterar ett faktviard som ett enkelt vapen istillet for ett medeltungt
stridsvapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gor med det.

Vapenvana: En zingar hanterar ett slagsvédrd som ett tungt stridsvapen istéllet for ett exotiskt
vapen och erhéller dessutom +1 pa skadan han gor med det.
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kAPITEL 4: BAKGRUNDER
4.1 ALLMANT

.2 ADLIG

4.2.1. BAKGRUNDSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Kunskap: Adel & kungar, Kunskap: Byggnationer, Kunskap: Historia, Kunskap: Lokalt,
Kunskap: Religion, Rida och Overtyga.

4.3 ARTIST

4.3.l.1 BAKGRUNDSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Akrobatik, Bedraglighet, Forstulenhet, Idrott, Kunskap: Historia, Kunskap: Lokalt och
Uppfatta.

4.6 BILODAD

4.4.l. BAKGRUNDSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Bedraglighet, Koncentration , Kunskap: Adel & kungar, Kunskap: Byggnationer, Kunskap:
Geografi, Kunskap: Historia och Kunskap: Religion.

4.5 HANDELSMAN

4.5.1. BAKGRUNDSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Bedréglighet, Kunskap: Adel & kungar, Kunskap: Geografi, Kunskap: Lokalt, Rida,
Uppfatta och Overtyga.

4.6 HANTVERKARE

4.6.l. BAKGRUNDSFARDIGHETER
Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Idrott, Kunskap: Byggnationer, Kunskap: Lokalt, Meka, Rida, Uppfatta och Overlevnad.

4.7 kRIMINELL

4.7.1.] BAKGRUNODSFARDIGHETER
Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Bedraglighet, Forstulenhet, Idrott, Initiativ, Kunskap: Lokalt, Meka och Uppfatta.

4.8 LARNNNGE

4.8.1.1 BAKGRUNODSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Efterforska, Forstulenhet, Koncentration, Kunskap: Religion, Uppfatta, Overlevnad och
évertyga.
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4.9 MILITAR

4.9.l. BAKGRUNDSFARDIGHETER
Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Idrott, Initiativ, Kunskap: Byggnationer, Kunskap: Lokalt, Rida, Uppfatta och Overtyga.

4.10 RESANJOE

4.10.l.l BAKGRUNDSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Idrott, Kunskap: Geografi, Kunskap: Historia, Kunskap: Lokalt, Rida, Uppfatta och
Overlevnad.

4.11 RYTTARE

4.1l.l.1 BAKGRUNODSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Forstulenhet, Koncentration, Kunskap: Lokalt, Kunskap: Naturen, Rida, Uppfatta och
Overlevnad.

4.12 SJIOMAN

4.12.1.1 BAKGRUNDSFARDIGHETER
Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Akrobatik, Bedraglighet, Idrott, Kunskap: Geografi, Uppfatta, Overlevnad och Overtyga.

4.1 TIGGARE [SLAV

4.13.1.1 BAKGRUNOSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Bedraglighet, Forstulenhet, Idrott, Kunskap: Grottutforskning, Kunskap: Lokalt, Uppfatta
och Overtyga.

Ll VILOMARKSMAN

4.lu.l. BAKGRUNOSFARDIGHETER

Med denna bakgrund far du lagga foljande fardigheter till din lista 6ver fardigheter du kan vara
tranad pa: Idrott, Kunskap: Grottutforskning, Kunskap: Naturen, Rida, Uppfatta, Uthallighet och
Overlevnad.
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kKAPITEL 5: KLASSER

I spelet finns det fem olika klasser som en rollfigur kan bli duktigare inom. Varje klass representerar
en typ av lardom och det ar fullt tillatet att efter hand skaffa sig grader inom fler an en klass. Den klass
man borjar inom fargar dock rollfiguren starkare, sa det ar oftast den som styr spelarens syn pa
rollfiguren.

5.1 ALLMANT

Spelet innehaller fem olika grundklasser. De ar:

e Aristokrat: En ledarfigur som ger order till vanner och fiender med samma sjalvklarhet.
e Kirigare: En stridsman som helt dgnar sig &t vapen och stridskonster.

e Mystiker: En sokare efter krafter bortom det vanliga méanniskor forstar.

e Rackare: En filur vars vighet, list och fingerfardighet hjalper honom.

e Utmarkare: En vandrare i vildmarken som anvander bade list och styrka.

Forkortningar: Klassernas namn forkortas enligt foljande: Aristokrat Ars, Krigare Krg, Mystiker
Mst, Rackare Rck, Utmarkare Utm.

5.1.1 KLASSBESKRIVNINGAR

e Grundegenskaper: Olika klasser behover olika grundférutsattningar for att bli bra. Har anges
vilka grundegenskaper som &r viktigast for just den har klassen.

e Livspodng: Har anges hur manga livspodng en rollfigur av den hér klassen erhaller varje grad.

e Hjiltepoang: Det antal hjdltepodang man far nar man tar en ny grad av den har klassen.

e Klassfardigheter: Det antal fardigheter som rollfiguren ar tranad pa vid spelets start och en lista
over de fardigheter som ar klassfardigheter.

e Attackfordel: Detta dr den fordel man far pa attackslag for att man dr av den har klassen.

e Forsvarsfordelar: Detta dr de fordelar man far pa forsvar for att man dr av den har klassen.

e Startknep: Vilka knep som rollfiguren far automatiskt vid spelets start om man startar med
denna klass.

e Talanger: Vid 1:a graden och varje udda grad déarefter (3:e, 5:e, 7:e, etc) far man vélja en talang
fran nadgon av klassens talangkedjor. Har listas de talangkedjor och talanger som klassen ger
tillgang till.

e Extraknep: Vid varje jamn klassgrad erhaller du ett extraknep for den klassen. Hér listas vilka
knep man kan vélja for denna klass.

e Startrikedom: Den mangd utrustning man har vid spelets start om man startar med denna klass.

5.2 ARISTOKRAT
5.2.] AVENTYR
5.2.2 BESkKRIVNING
5.2.3 BAKGRUND

5.2.4 REGELINFORMATION

Aristokrater fungerar sa har i spelet.



Version 0.01

5.2.4.] GRUNDEGENSKAPER
Utstralning ar utan tvivel en aristokrat viktigaste egenskap. De ar naturliga ledare och forhandlare,
men det skadar naturligtvis inte om deras Intelligens och Visdom dr 6ver medel.

5.2.4.2 LIVSPOANG
Aristokrater far vid varje ny grad ytterligare 6 livspoang.

5.2.4.3 HJALTEPOANG
Aristokrater erhaller hjaltepoang motsvarande 5 + halva figurgraden vid forsta graden och varje géng
de erhaller en ny grad i denna klass. Oanvénda hjaltepoéng fran tidigare grader gar forlorade.

5.2.4.46 KLASSFARDIGHETER

En aristokrat ar trdnad i ett antal fardigheter motsvarande 1 + en fjardedel av sin Intelligens. En
aristokrats klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Bedraglighet (Uts),
Efterforska (Int), Kunskap: Adel & kungar (Int), Kunskap: Historia (Int) och Overtyga (Uts).

5.2.4.5 ATTACKFORDEL
En aristokrat erhéller +1 pa sina attackslag.

5.2,4.6 FORSVARSFORDELAR
En aristokrat erhaller +1 pa sitt Kraftférsvar och +3 pa sitt Viljeforsvar.

5.2.4.7 STARTKNEP
En 1:a gradens aristokrat startar spelet med foljande knep: Lingvist, Pansartraning (latt), Vapenfiness,
Vapentréning (enkla).

5.2.4.8 TALANGER

Vid 1:a graden och varje udda grad darefter (3:e, 5:e, 7:e, etc) far du vélja en talang fran ndgon av
talangkedjorna nedan. Du kan vilja fran vilken talangkedja du vill, men du maste uppfylla alla
forutsattningar for den valda talangen. Du kan inte vilja samma talang flera gang, savida inte detta ar
uttryckligen tillatet i talangens beskrivning.

5.2.4.8.1 Talangkedja: Auktoritet

En aristokrat som hdmtar sina talanger fran denna kedja har en naturlig aura av auktoritet och blir
ofta atlydd och aldrig ignorerad.

Fredlig kraft: Du kan utfora en bedovande attack med ett vapen som inte dr avsett for detta utan att
drabbas av den normala nackdelen av -5 pa attackslaget.

Narvaro: Du kan testa Overtyga for att underkuva nagon som en normal handling istéllet fr en
lang handling.

Forutsittning: Tranad pa Overtyga.

Aldrig underlidgsen: Du kan testa Overtyga for att underkuva flera personer samtidigt. Du véljer ut
vilka du vill paverka och gor ett enda test av fairdigheten. Maximalt antal du kan paverka motsvarar
din klassgrad och de riknas bara som en enda person nér det galler att bedoma om du drabbas av
nackdelen —10 for att “du ar i klart underlage”.

Forutsittning: Tranad pa Overtyga, Narvaro.

Kriv kapitulation: Mot en fiende som forlorat minst hélften sina livspoang, kan du, som en normal
handling, testa Overtyga mot hans Viljeférsvar for att forma honom att slappa sina vapen och ge upp
striden. Du kan bara forsoka detta en gang per fiende per strid. En fiende som gett upp aterupptar
dock striden om du eller ndgon av dina allierade attackerar honom.

Forutsittning: Tranad pa Overtyga, Narvaro.

Injaga fruktan: Om du orsakar skada pa en fiende som nar upp till hans skadetroskel, kan du, som
en icke-handling, testa Overtyga mot hans Viljeforsvar for att fa honom att fly i panik. En flyende
fiende slutar dock fly om du eller ndgon av dina allierade attackerar honom.

Forutsittning: Tranad pa Overtyga, Narvaro.
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Vet ni vem jag dr? Som en ldng handling kan du hogt och tydligt deklarera din bord for alla
narvarande. Du testar din Overtyga och de motstandare vars Viljeforsvar du besegrar kan inte
attackera dig under den hér striden. Denna effekt bryts omedelbart om du orsakar dodlig skada pa
ndgon motstandare. Denna talang kan bara paverka personer som ar av lagre figurgrad an du sjalv.

Forutsittning: Tranad pa Overtyga, Nérvaro.

5.2.4.8.2 Talangkedja: Privilegium

En aristokrat som hamtar sina talanger fran denna kedja har kommit till den sjalvklara insikten att han
ar former an alla andra.

Titel: Du har en formell adelstitel och alla privilegier som hor till. Du erhaller 4ven det regionala
adelssardraget.

Vilutbildad: Du kan testa Kunskap for expertkunskap utan att vara tranad inom den kunskapen.
Spontan fardighet: En gang per dygn kan du testa en valfri fardighet som om du vore tranad pa
den. Du kan vélja denna talang flera ganger och f& mgjlighet att anvanda den en extra gang per dygn

varje gang du valjer den.

Forutsittning: Valutbildad.

Overklassens privilegier: Narhelst du koper vapen eller pansar kan du testa Overtyga (SG 25) for
att erhalla ett masterligt foremal for samma pris. Om du utnyttjat detta privilegie till att starta en liten
rorelse som koper billigt och saljer dyrt, kommer ryktet snabbt att sprida sig och privilegiet att
forsvinna. En sann aristokrat idkar inte simpel handel pa det viset.

Forutsittning: Titel.

Han dr med mig: Du kan r&ja vég for dina vanner och allierade i sociala situationer. Nar du lyckas
med ett test av Bedrédglighet eller Overtyga mot en person, kan du spendera ett Hjaltepoang for att ge
dina allierade en fordel pa tester av samma fardighet mot samma person. Fordelen motsvarar din
klassgrad och varar det antal dagar som motsvarar halva din Utstralning. Du maste specificera de
personer som kan utnyttja denna fordel (du vaver in deras namn medan du anvénder din silvertunga
mot offret) och de kan inte vara fler d4n halva din Utstralning.

Forutsittning: Titel.

Otillborligt inflytande: Om du blir arresterad for ett brott, kan du testa Overtyga for att anvianda
ditt inflytande till att undga straff. Svarighetsgraden for testet beror pa brottets natur — fran SG 20 for
en mindre forseelse till SG 40 for hogforraderi. Om nagon av dina vanner arresteras for ett brott, kan
du forsoka anvanda ditt inflytande pa samma saitt, men med en nackdel av -5 pa testet.

Forutsittning: Titel.

Kénningar: Du kan fa tag pa sallsynta eller illegala foremal utan legala problem sa lange som deras
pris inte Overstiger 100 silverpengar per klassgrad. Du kan dven sla om tester av Efterforska for att
samla information, men du maste anvanda det nya tarningsslaget &ven om det dr samre.

Tillflyktsort: Du har tillgang till en sdker plats dit du kan fly och kidnna dig sdker. Du behover inte
bestimma detaljerna om var denna plats finns férran du utnyttjar den forsta gangen, men darefter kan
de inte férdndras. Om platsen blir forstord, ger talangen inte automatiskt nagon ny tillflyktsort.

Du kan vilja denna talang flera gdnger. Varje gang du viljer den far du tillgang till en ny
tillflyktsort.

Vilstind: Varje gang du erhaller en ny klassgrad (inklusive den grad déa du viljer denna talang)
erhaller du en del av familjeférmgenheten motsvarande 100 silverpengar per klassgrad. Du maste
dock bege dig till familjens dgor for att fa tillgang till pengarna.

Sociala formagor: Du far vélja tva av foljande sociala forméagor.

Allierad: Du har en méktig allierad som ibland kan vara till din hjalp. Spelledaren avgor var denna
allierade bor och i vilken utstrackning han ar villig att hjalpa till fran fall till fall.

Skonhet: Du lagger stor vikt vid ditt yttre och far sla tva ganger och vélja det battre resultatet pa alla
Utstralningsbaserade tester dar din skonhet kan vara till nytta.
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Etikett: Du kan sldta 6ver upprorda kanslor som uppstatt nar ndgon gjort ett socialt klavertramp.
Du kan inte upphéva sjélva klavertrampet, men du kan forhindra att det leder till blodsutgjutelse och
fiendskap.

Familjeband: Du har starka familjeband och kan ibland fa hjalp av familjen. Spelledaren avgor i
vilken utstrackning de ar villiga att hjalpa till fran fall till fall. Det kan dven fungera &t andra hallet, sa
att du méste komma till en familjemedlems hjalp.

Elegans: Allt du gor har ett starkt drag av elegans, stil och bravur. Nar du lyckas med ett test med en
marginal av 5 eller mer, har du gjort det med saddan elegans att kringstdende férstummas. Spelledaren
avgor vilken fordel du kan dra av denna uppvisning.

Inte ens nar du misslyckas med nagot verkar det besvira dig. Varje gang du misslyckas med ett
test, kan du, som en icke-handling, testa Bedraglighet (mot samma SG som det ursprungliga testet) for
att fa det att verka avsiktligt. P4 det viset kan du fé ett pinsamt platt fall att verka som att du medvetet
kastade dig i skydd.

Ormtunga: Du kan anvinda din Overtyga for att fordndra nagons attityd till det simre gentemot
nagon du vill illa. Detta tar betydligt langre tid dn att tala val om sig sjélv, sa tidsatgdngen motsvarar
den att Efterforska for att samla information (1t4+1 timmar).

Du kan vilja denna talang flera ganger. Varje gang maste du vilja tva nya formagor.

5.2.4.8.3 Talangkedja: Inspiration

En aristokrat som hamtar sina talanger fran denna kedja formar att locka fram det basta ur folk och
forma sina allierade att gora sitt yttersta.

Forstarka allierad: Som en normal handling kan du fa en allierad att ga upp +1 steg pa
tillstandsstegen och erhalla sin figurgrad som tillfélliga livspoang.

Sjalvfortroende: Som en normal handling kan du ge dina allierade (det antal som motsvarar din
klassgrad) okat sjalvfortroende, vilket ger dem +1 pa attackslag och fardighetstester.

Iver: Om en allierad ser dig skada en motstandare, erhaller han sin figurgrad som skadeférdel mot
denna motstdndare pé sin nésta attack om den sker innan ditt ndsta drag borjar.

Forutsittning: Forstarka allierad, Sjalvfortroende.

Skyndsamhet: Som en snabb handling kan du paskynda en allierads nésta fardighetstest fran en
normal handling till en kort handling om det sker innan ditt ndsta drag borjar.

Hiangivenhet: En allierad inom synhall for dig, som skadar en motstandare tillrackligt for att tvinga
ner honom for tillstdndsstegen, tvingar ner honom ytterligare -1 steg med denna skada.

Forutsitining: Forstarka allierad, Iver, Sjalvfortroende.

5.2.4.8.4 Talangkedja: Ledarskap

En aristokrat som hdmtar sina talanger fran denna kedja dr en ledargestalt som ingen tvekar att foljain
i doden.

Forstarkt ledarskap: Du okar ditt ledarskapsvarde med +2.

Forutsittning: knepet Ledarskap.

Fodd ledare: Som en snabb handling kan du ge alla allierade inom synhall +1 pa alla attackslag for
resten av striden. De behaller denna fordel bara sa lange som de befinner sig inom synhall for dig.

Samordna: Som en normal handling kan du samordna sa att alla allierade ger ytterligare +1 med sin
Bistd annan om den utfors innan ditt ndsta drag borjar.

Forega med gott exempel: Nar du utfor en Bistd annan 6kar den fordel du ger till halva din
klassgrad (avrunda nerat, minimum +2).

Avlidgset ledarskap: Dina allierade behaller fordelen fran Fodd ledare d&ven om de ror sig utom
synhall for dig.

Forutsittning: Fodd ledare.

Oridd ledare: Som en snabb handling kan du ge alla allierade inom synhall en fordel av +5 pa sitt
Viljeférsvar mot fruktan for resten av striden.

Forutsittning: Fodd ledare.
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Ny kraft: Som en snabb handling kan du ge alla allierade inom synhall som forlorat minst hélften
av sina livspodng en fordel av +2 pa Viljeforsvar och skadeslag resten av striden.

Forutsittning: Fodd ledare, Avlagset ledarskap.

Tillit: Som en normal handling kan du ge en allierad mgjlighet att utfora en extra normal handling
(som givetvis som vanligt kan bytas ner till en kort eller snabb handling) i sitt nasta drag.

Forutsittning: Fo6dd ledare, Samordna.

5.2.4.8.5 Talangkedja: Radgivare

En aristokrat som hamtar sina talanger frdn denna kedja dr en van diplomat med en silvertunga.

Frottera sig: Du har tillbringat mycket tid tillsammans med utlandska digniteter och andra
personer av rang och vet hur du skall fora dig bland dem. Nar du utfor ett test av en Utstralnings-
baserad fardighet mot personer som ar av hogre social rang — eller rikedom — dn du sjalv, far du sla
tva ganger och vilja det basta resultatet.

Virldsvan: Du har god kénsla for d&ven frimmande kulturer. Nar du gar ett testa av Overtyga mot
nadgon utan att kunna deras sprak drabbas du inte av den normala nackdelen av -5.

Tvivel: Du kan, som en normal handling, s& tvivel om sig sjalv och sin egen formaga i ndgon annan.
Om ditt test av Overtyga besegrar personens Viljeforsvar, tvingas han ner -1 steg pa tillstaindsstegen.

Starka tvivel: Du kan, som en normal handling, sé tvivel om sig sjdlv och sin egen formaga i nagon
annan. Om ditt test av Overtyga besegrar personens Viljeforsvar, tvingas han ner -2 steg pa
tillstdindsstegen.

Forutsittning: Tvivel.

5.2.4.8.6 Talangkedja: Vapenuppvisning

En aristokrat som hdmtar sina talanger fran denna kedja har lart sig mer om att utfora eleganta
manovrer med sina vapen an att verkligen sldss med dem.

Bevipnad och farlig: Denna talang tillater dig att utféra Overtyga for att kuva som en normal
handling om du héller i ett vapen.

Bevipnad och elegant: Denna talang tillater dig att anvanda ditt vapen pa kreativa och ovanliga
vis, vilket kan ge dig en fordel pa ditt Kraftférsvar. Som en snabb handling kan du utfora en teknik
med vapnet som ger dig halva din Utstralning som fordel pa ditt Kraftforsvar fram tills ditt nasta drag
borjar.

Forutsittning: Bevapnad och farlig.

Vapenuppvisning: Denna talang tillater dig att spendera tva snabba handlingar pa att utféra en
serie imponerande tekniker med ditt vapen. Denna uppvisning kan paverka ett antal fiender som inte
overstiger halva din Utstralning. Malen maste befinna sig inom 9 meter, ha en Intelligens pa minst 3
och kunna se dig tydligt. Om ditt test av Overtyga besegrar malets Viljeforsvar tvingas det ner -1 steg
pa tillstandsstegen.

Forutsittning: Bevapnad och farlig.

Miktig vapenuppvisning: Denna talang fungerar precis som en vanlig vapenuppvisning, fast de
mal som paverkas tvingas ner -2 steg pa tillstindsstegen.

Forutsittning: Bevapnad och farlig, Vapenuppvisning.

Skraimmande vapenuppvisning: Denna talang tillater dig att hantera ditt vapen pa ett sa
skrammande vis att du tvingar dina fiender pa defensiven. Som en normal handling kan du paverka
ett antal fiender som inte dverstiger halva din Utstralning. Malen maste befinna sig inom 9 meter, ha
en Intelligens pa minst 3 och kunna se dig tydligt. Om ditt test av Overtyga besegrar malets
Viljeférsvar, tvingas det till att anvanda sig av defensiv strid fram tills ditt ndsta drag borjar. Om
malet har knepet Vapenhandlag, méaste det anvanda detta knep maximalt.

Forutsittning: Bevapnad och farlig, Vapenuppvisning.

5.2.4.8.7 Talangkedja: Hotande

En aristokrat som hdmtar sina talanger fran denna kedja har skaffat sig en aura av hansynsloshet.
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Dominerande: Denna talang tillater dig att lagga din klassgrad som en férdel pa dina test av
Overtyga for att kuva.

Skrimma upp: Med denna talang kan du gora en stridsfint genom att utfora ett test av Overtyga
istdllet for den normala fardigheten Bedraglighet. Malet forsvara sig med sitt Viljeférsvar som vanligt,
men erhaller en 6kande fordel av +1 for varje gang du anvént talangen tidigare mot samma mal i
samma strid.

Forskracka: Nar du utfor en tjurrusning, en omkullspringning eller en avvapna kan du testa
Overtyga mot malets Viljeforsvar som en icke-handling. Om testet lyckas erhaller du en fordel av +2
pa attacken.

Forutsittning: Dominerande.

Ohygglig: Som en normal handling kan du anta en hallning av extremt allvar. Fiender inom 9
meter som utsitts for denna iskalla blick far sitt Viljefdrsvar angripet av ditt test av Overtyga och om
deras forsvar blir besegrat tvingas de ner -1 steg pa tillstindsstegen varje gang du orsakar skada pa
dem under resten av striden.

Forutsittning: Dominerande, Forskracka.

5.2.4.9 EXTRAKNEP
Vid varje jamn klassgrad erhaller du ett extraknep. Knepet maste véljas fran foljande lista och du
maste fortfarande uppfylla alla forutsattningar for det.

Beriden strid, Beridet skytte, Fardighetsfokus, Fardighetstraning, Forbiridning, Jarnvilja,
Kavallerichock, Ledarskap, Lingvist, Panache, Pansartraning (l4tt), Pansartraning (medel), Trampa,
Vapenfiness, Vapenhandlag, Vapentraning (enkla), Vapentraning (exotiskt), Vapentraning
(stridsvapen, latta), Vapentraning (stridsvapen, avstand).

5.2.5 STARTRIKEDOM

En 1:a gradens aristokrat startar spelet med utrustning vard 600 + 10t6 sp. Hogst 100 sp av detta far
behéllas i reda pengar, resten maste spenderas pa utrustning annars gar det forlorat.

5.3 KRIGARE
5.3.] AVENTYR
5.3.2 BESkKRIVNING
5.3.3 BAKGRUND

5.3.4 RESGELINFORMATION

Krigare fungerar sa hér i spelet.

5.3.4.] EGENSKAPER
En krigares absolut viktigaste egenskap ar Styrka. Han bor ocksa ha bra Handighet och Fysik, och en
hog Intelligens hjalper honom till lite fler fardigheter.

5.3.4.2 LIVSPOANG
Krigare far vid varje ny grad ytterligare 10 livspoang.

5.3.4.3 HJALTEPOANG
Krigare erhaller hjdltepoang motsvarande 5 + halva figurgraden vid forsta graden och varje gang de
erhaller en ny grad i denna klass. Oanvanda hjaltepoang fran tidigare grader gar forlorade.
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5.3.4.6 KLASSFARDIGHETER

En krigare ar trdnad i ett antal fardigheter motsvarande en fjardedel av sin Intelligens. En krigares
klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Initiativ (Han), Kunskap: Byggnationer
(Int), Rida (Han) och Uthéllighet (Fys).

5.3.4.5 ATTACKFORDEL
En krigare erhéller +3 pa sina attackslag.

5.3.L.6 FORSVARSFORDELAR
En krigare erhaller +3 pa sitt Kraftforsvar, +1 pa sitt Reflexforsvar och +2 pa sitt Fasthetsforsvar.

5.3.4.7 SCARTKNEP

En 1:a gradens krigare startar spelet med foljande knep: Pansartréning (latt), Pansartraning
(medeltungt), Pansartraning (tungt), Skoldtraning, Vapentraning (enkla), Vapentréaning (stridsvapen,
latta), Vapentraning (stridsvapen, medeltunga), Vapentraning (stridsvapen, tunga), Vapentraning
(stridsvapen, avstand).

5.3.4.8 TALANGER

Vid 1:a graden och varje udda grad darefter (3:e, 5:e, 7:e, etc) far du vélja en talang fran nagon av
talangkedjorna nedan. Du kan vélja fran vilken talangkedja du vill, men du maste uppfylla alla
forutsattningar for den valda talangen. Du kan inte vilja samma talang flera gang, savida inte detta ar
uttryckligen tillatet i talangens beskrivning.

5.3.4.8.1 Talangkedja: Blodtorst

En krigare som hamtar sina talanger fran denna kedja har kommit i kontakt med vilddjuret inom sig
och kan sldppa loss det i form av ett obdndigt raseri.

Raseri: En gang per dygn kan du, som en snabb handling, lata dig uppslukas av ett besinningslost
barsarkaraseri. Du erhaller tillfalligt +2 pa attackslag, +2 pa skadeslag och +2 pa ditt Viljeforsvar, men
erhaller en tillfallig nackdel av -2 pa ditt Reflexférsvar. Under raseriet kan du anvinda alla
fardigheter och knep utom Vapenhandlag.

Ett barsarkaraseri varar i det antal rundor som motsvarar halva din Fysik. Du kan frivilligt avsluta
raseriet i forvag. Nar raseriet tar slut, tvingas du ner -1 bestadende steg pa tillstindsstegen. Detta
tillstand bestar tills du vilar 10 minuter i strack utan att utféra nagra anstrangande handlingar.

Du kan vélja denna talang flera ganger och far da mojlighet att anvanda den en gang per dygn varje
gang du valjer den. Du kan dock aldrig gé i raseri mer an en gang per strid.

Sarat raseri: Om du erhaller skada som uppnar din skadetrdskel eller som reducerar dig till halften
av totala livspodngen (eller lagre), kan du ga in i raseri som en reaktion. Detta béarsirkaraseri varar i
halva din Fysik rundor rdknat fran borjan av ditt ndsta drag. Ett sarat raseri tvingar inte ner dig pa
tillstandsstegen nar det upphor och rdknas heller inte bort fran det antal raseri du kan utfora per
dygn. Daremot kan du fortfarande inte ga i raseri mer dn en gang per strid.

Forutsittning: Raseri, Forbattrad talighet.

Kraftigt raseri: Nar du befinner dig i raseri, erhaller du +5 pa attack, skada och Viljeférsvar.

Forutsittning: Raseri, figurgrad 9.

Outtrottligt raseri: Nér ditt raseri tar slut, far du lov att testa Uthallighet (S5G 20) for att undvika att
tvingas —1 bestdende steg pa tillstindsstegen.

Forutsittning: Raseri, Kraftigt raseri, figurgrad 13.

Miktigt raseri: Nar du befinner dig i raseri, erhaller du +10 pa attack, skada och Viljeforsvar.

Forutsittning: Raseri, Kraftigt raseri, Outtrottligt raseri, figurgrad 17.

Vildsint attack: Denna talang tillater dig att attackera en enda motstandare pa bekostnad av allt
annat. Du erhaller +5 pa attackslaget mot denna motstandare, men alla andra motstdndare erhaller +5
pa attacker mot dig fram tills ditt ndsta drag borjar.

Blodbad: Du chockar dina fiender med din hansynsloshet och blodtérst. Om du tréffar en fiende
och gor skada nog for att nd upp till hans skadetroskel, jamfor du ditt attackslag med Viljeforsvaret
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hos alla fiender inom 9 meter som kan se blodbadet tydligt. Om deras Viljeférsvar besegras tvingas de
-1 steg pa tillstdndsstegen.

5.3.4.8.2 Talangkedja: Kraft

En krigare som hamtar sina talanger frdn denna kedja har koncentrerat sig pa att anvanda sin rda
styrka maximalt i strid.

Kraftig tjurrusning: Nar du lyckas tjurrusa en motstandare, far du flytta honom dubbelt sa langt
bakat som normalt.

Forutsittning: knepet Forbattrad tjurrusning, figurgrad 6.

Forbaittrat kraftslag: Nar du anvander knepet Kraftslag for att gora mer skada med en attack, 6kar
skadefordelen knepet ger dig. Om du anvéander enhandsfattning ger knepet tva poang skadefordel for
varje poang attacknackdel du tar. Om du anvander tvdhandsfattning ger knepet tre poang skadefordel
for varje poéang attacknackdel du tar. Som vanligt, far du ingen skadefordel alls med ett ldtt vapen av
det hér knepet.

Forutsittning: knepet Kraftslag, figurgrad 9.

Overligsen klyvning: Nar knepet Miktig klyvning ger dig en extra attack, far du lov att forflytta
dig 1 meter innan du utfér den extra attacken. Denna forflyttning kan bara utforas en gang per runda.

Forutsittning: knepet Maktig klyvning, figurgrad 12.

Krossande tjurrusning: Din tjurrusning gor 2t6 poang krosskada utdver sin normala effekt.

Krossande omkullspringning: Din omkullspringning orsakar 2t6 poang krosskada utdver sin
normala effekt.

Omtdocknande attack: Om du traffar med ett krossvapen och ditt attackslag dven besegrar
motstandaren Fasthetsforsvar, gor du honom omtdcknad sa att han forlorar den hogsta handlingen i
sitt nasta drag (alltsd sin normala handling om han har en sddan, annars sin korta handling eller, i
sista hand, sin snabba handling).

Vapensmall: Om du gor en attack mot motstandarens vapen och traffar och ditt attackslag @ven
besegrar motstandarens Viljeforsvar, drabbas han av en nackdel av -5 pa alla attacker som han utfor
med den handen i sitt ndsta drag. Om han holl vapnet i tva hander géiller nackdelen pa bada
héanderna.

5.3.4.8.3 Talangkedja: Hirdad

En krigare som hdamtar sina talanger fran denna kedja har férmagan att bortse fran smarta och enklare
skador.

Skadereducering: Du erhéller formagan att ignorera en del av skadan fran varje attack. Dra bort 1
fran skadan du far varje gang du erhaller skada av ett vapen (aven naturliga vapen). Denna talang
staplar inte med skadereduceringen fran pansar. Du kan vélja denna talang flera gdnger och darmed
6ka skadereduceringen med +1 for varje gang du viljer den.

Harda ndvar: En gang per strid, nar du blir attackerad i nédrstrid, men innan attackslaget slés, kan
du fanga in det attackerande vapnet (dven ett naturligt vapen) i dina harda nave. Du maste ha en
hand fri for att utfora detta. Inget attackslag slas, attacken traffar dig automatiskt, men gor bara en
fjardedel av normal skada (avrunda nerat, minimum en poang). Skadan som gors kan reduceras av
talangen Skadereducering, men inte av pansar. Du kan vilja denna talang flera ganger och fa
mdojlighet att anvidnda den en gang per strid for varje gang du valjer den.

Forutsittning: Skadereducering.

Stenhdrda navar: Nar du anvander talangen Harda navar for att fanga in ett vapen, kan du, som en
omedelbar handling, sla for att avvapna (om du fangade ett tillverkat vapen) eller félla (om du
fangade ett naturligt vapen). Aven om du misslyckas orsakar du inget motanfall. Om du lyckas
avvapna, kan du behalla vapnet i handen.

Forutsittning: Skadereducering, Harda névar.



Version 0.01

Klippfast: Om du inte forflyttar dig mer dn 1 meter under ditt drag, drabbas alla tjurrusningar och
omkullspringningar mot dig av en nackdel av -5 och alla forsok att tumla forbi dig drabbas av en
nackdel av —10. Dessa effekter varar fram tills ditt nésta drag borjar.

5.3.4.8.4 Talangkedja: Strid

En krigare som hamtar sina talanger frdn denna kedja &r tranad pa att kontrollera striden och snabbt
utnyttja situationen.

Plotslig rorelse: Nar du utfor en glidning som en snabb handling, kan du forflytta dig 2 meter
istallet for 1 meter. Detta rdknas dock fortfarande sin en glidning i alla avseenden.

Forutsittning: knepet Rorlighet.

Okat tempo: Du far lov att sla om ett test av Initiativ, men du maste anvanda det nya resultatet
aven om det dr samre.

Forutsittning: knepet Rorlighet, Plotslig rorelse.

Forbittrat vapenhandlag: Nar du anvénder ditt knep Vapenhandlag far du ta en nackdel anda upp
till din figurgrad. Du ar inte begrinsad till en maximal nackdel pa -5 langre.

Forutsittning: knepet Vapenhandlag, figurgrad 6.

Opportunist: Om en fiende inom 3 meter faller till f6ljd av en allierads attack, far du utféra en
narstridsattack mot en fiende du hotar som en omedelbar handling.

Uppfoljning: Om du i ditt drag traffar din motstandare med en nérstridsattack, far du lov att utfora
en ny attack med samma vapen mot ett annat mél som en snabb handling.

Lasande attack: Om du i ditt drag traffar med en néarstridsattack och ditt attackslag d&ven besegrar
motstandaren Fasthetsforsvar, sanker du hans fart till 0 fram tills ditt nédsta drag borjar under
forutsattning att du inte sjdlv forflyttar dig efter att du utfort attacken.

5.3.4.8.5 Talangkedja: Kasta

En krigare som hamtar sina talanger frdn denna kedja &r speciellt duktig pa att kasta vapen.

Kasta: Maximalt avstand for dina kastvapen Okar till sju avstandssteg.

Forbittrad kasta: Maximalt avstand for dina kastvapen okar till tio avstandssteg.

Forutsittning: Kasta.

Miktig kasta: Maximalt avstand for dina kastvapen okar till tolv avstandssteg.

Forutsittning: Kasta, Forbattrad kasta.

Kasta allt: Du kan kasta alla slags narstridsvapen. Om vapnet inte har nagot annat angivet, har det
ett avstdndssteg pa 3 meter.

Forutsittning: Kasta.

Snurrande kast: Du kan utfora en attack med ett kastat vapen mot tva motstandare samtidigt. Du
slar ett enda attackslag mot tva motstandare som befinner sig alldeles intill varandra och jamfdr slaget
med deras respektive forsvar. Attacken raknas inte som en omradesattack.

Forutsittning: Kasta.

5.3.4.8.6 Talangkedja: Soldat

En krigare som hamtar sina talanger fran denna kedja har tjanstgjort som soldat och &r van vid den
sortens strid.

Sldpa: Du kan bara mer utrustning an normalt. Din Styrka rdknas som 4 poang hogre nér du raknar
ut vad du kan bara.

Lattvackt: Du sover extremt latt och kan utfora tester av Uppfatta utan nackdel nar du sover (en
sovande drabbas normalt av en nackdel av —10 pa tester av Uppfatta).

Enhetsstrid: Nar du strider i nérstrid mot en motstandare, erhéller du en fordel av +1 for varje
allierad som ocksa hotar denne motstandare. Denna fordel staplar med fordelen fran att omringa en
motstandare.

Vag av fart: Om du spenderar ett hjdltepoang nar ditt drag borjar, erhéller du en extra kort
handling i draget.
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Explosion av fart: Om du spenderar ett hjaltepoang nér ditt drag borjar, erhaller du en extra normal
handling i draget.

Forutsittning: Vag av fart.

Multiattack: Denna talang minskar nackdelarna fran knepen Dubbelattack och Trippelattack med
2. Du kan vélja denna talang flera ganger och den minskar nackdelarna med 2 for varje gang du valjer
den (dock kan nackdelarna aldrig vandas till fordelar, hur manga ganger du an viljer denna talang).

5.3.4.8.7 Talangkedja: Pansar

En krigare som hamtar sina talanger frdn denna kedja &r van vid att strida i pansar och kan utnyttja
sitt pansar pa basta sétt.

Pansarforsvar: Denna talang ger dig méjlighet att vdlja om du vill rdkna din gradjustering eller ditt
pansars pansarfordel pa ditt Kraftforsvar.

Forbittrat pansarforsvar: Denna talang ger din méjlighet att rakna bade din gradjustering och ditt
pansars halva pansarfordel pa ditt Kraftforsvar.

Forutsittning: Pansarforsvar.

Pansarmaistare: Maximal Handighet for ditt pansar nar det galler att rdakna ut ditt Reflexforsvar hdjs
med 2.

Forutsittning: Pansarforsvar.

Angvilt: Ditt pansar varken reducerar din fart eller din formaga att springa.

Férutsitining: Pansarforsvar.

Andra hud: Ditt pansars skadereducering 6kar med +1.

Forutsitining: Pansarforsvar.

Skoldforsvar: Din skolds skoldfordel 6kar med +1.

Forutsittning: knepet Skoldtraning.

Skoldblockering: Som en snabb handling kan du forbereda dig pa att blockera ndsta attacken fran
en viss fiende du utser. Som en icke-handling (en reaktion) far du gora ett attackslag (nérstrid, kan
inte anvanda finess) och lagga till skoldens skoldfordel. Om resultatet dr minst lika med
motstandarens attackslag, har du blockerat attacken med din skdld, annars utfors den som vanligt.

Om motstdndarens attackslag blir en naturlig “20”, kan du inte blockera den med mindre &n att du
spenderar ett hjiltepoang pa det.

Varje snabb handling du spenderar pa att forbereda dig, tillater dig att blockera dnnu en attack —
frdn samma motstandare eller nagon annan du utser. Ditt Kraftférsvar forandras inte av att du
anvinder din skold pa detta vis.

Forutsitining: knepet Skoldtraning, Skoldforsvar.

Falangstrid: Om du slutar ditt drag intill en allierad, kan du med en kort handling forstarka din
allierades Kraftférsvar med din skoldférdel. Du behaller fortfarande din skoldférdel pa ditt eget
Kraftforsvar. Denna effekt varar fram tills ditt nasta drag borjar eller tills din allierade flyttar fran
denna skyddade position.

Om tva eller fler krigare har denna talang, kan vélja att flytta som en enhet och skydda varandra
hela vagen. De med hogre initiativ avvaktar ner till det lagsta initiativet och alla agerar sedan
samtidigt.

5.3.4.8.8 Talangkedja: Taktiker

En krigare som hamtar sina talanger fran denna kedja

Stridsanalys: Denna talang ger dig mdjlighet att med en snabb handling bedoma vilka av dina
allierade och motstandare inom ditt synfalt som har hélften eller mindre av sina livspoang kvar.

Nedhallande eld: Nar du utfor en avstandsattack mot en fiende drabbas han av en nackdel av -1 pa
sina attacker badde mot dig och de av dina allierade som befinner sig inom 9 meter fran dig. Denna
effekt vara fram tills ditt nasta drag borjar.

Forutsittning: Stridsanalys.
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Dra pa sig eld: Du kan distrahera fienderna och fa dem att vinda sig mot dig. De méste se dig
tydligt och du far inte ha skydd mot dem. Gér ett test av Overtyga och alla fiender vars Viljefrsvar
blir besegrat, kan inte attackera ndgon annan inom 9 meter fran dig. Denna effekt vara fram tills ditt
nasta drag borjar.

Minsklig skéld: Som en snabb handling kan du forbereda dig att ta emot smallarna for en allierad
som du befinner dig intill. Fram tills ditt ndsta drag borjar kommer alla attacker riktade mot denna
allierade att utforas mot dig istédllet. Du kan inte anvanda ditt Reflexforsvar for att forsvara dig mot
dessa attacker.

Forutsittning: tranad pa Initiativ.

Okuvlig: Som en snabb handling, en gang per dygn, kan du 6ka +5 steg pa tillstandsstegen. Du kan
vilja denna talang flera gdnger och far da mojlighet att anvanda den en géng per dygn varje gdng du
véljer den.

Seg som sulldder: Du kan utféra Andra andningen en extra gang per dygn.

Bryta igenom: Om du i ditt drag traffar med en nérstridsattack och ditt attackslag aven besegrar
motstandarens Fasthetsforsvar, far alla som hotar honom utféra en attack som en omedelbar handling.

Overmanna: Om du i ditt drag triffar med en narstridsattack och ditt attackslag dven besegrar
motstandaren Viljeforsvar, far han inte utféra nagra omedelbara handlingar fram tills ditt nasta drag
borjar.

5.3.4.8.9 Talangkedja: Kimpe

En krigare som hamtar sina talanger fran denna kedja ar van att anvanda bade sin kropp och andra
tillhyggen i striden.

Smill: Du gor +1 pa skada i ndrstrid.

Omskakande smill: Om du traffar en fiende i ndrstrid och gor skada som uppnar hans
skadetroskel, tvingar du ner honom -1 extra steg pa tillstindsstegen.

Forutsittning: Small

Brottare: Du erhéller en fordel av +2 pa alla forsok att greppa en motstandare.

Urbalansera: Du ditt drag kan du, som en fri handling, utse en motstandare som befinner sig intill
dig. Denna motstandare far ingen fordel av sin Styrka pa attackslag mot sig. Denna effekt varar fram
tills ditt ndsta drag borjar.

Forutsittning: Brottare.

Forbittrad improvisation: Nar du strider med ett improviserat vapen (eller ett du bara inte ar
tranad pa), drabbas du bara av -2 pa attackslagen istallet for —5.

Miktig improvisation: Nar du strider med ett improviserat vapen (eller ett du bara inte ar trdnad
pa), drabbas du inte av ndgon nackdel for detta. I praktiken raknas du som tranad pa alla vapen du tar
i din hand.

Forutsittning: Forbattrad improvisation.

5.3.4.8.10 Talangkedja: Vapenmaistare

En krigare som hamtar sina talanger fran denna kedja ar en mastare pa sitt utvalda vapen. For
samtliga dessa talanger galler att du méaste vilja alla enkla vapen, en grupp (latta, medeltunga, tunga
eller avstand) stridsvapen eller ett enda exotiskt vapen som talangen galler for. Om du véljer samma
talang mer @n en gang, maste du valja nagot annat den géller for.

Forodande hugg: Med det valda vapnet eller vapengruppen far du rakna motstandarens
skadetroskel som 5 podng lagre néar du berdknar effekten av din attack.

Forutsittning: Maktigt vapenfokus, knepet Vapenfokus pa det valda vapnet eller vapengruppen,
figurgrad 6.

Maiktig vapenspecialisering: Med det valda vapnet eller vapengruppen gor du +4 pa skada. Denna
fordel staplar inte med fordelen fran Vapenspecialisering.

Forutsittning: Vapenspecialisering, knepet Vapenfokus pa det valda vapnet eller vapengruppen,
figurgrad 6.
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Miktigt vapenfokus: Med det valda vapnet eller vapengruppen erhaller du en fordel av +2 pa alla
attackslag. Denna fordel staplar inte med fordelen fran Vapenfokus.

Forutsittning: knepet Vapenfokus pa det valda vapnet eller vapengruppen, figurgrad 4.

Genomtringande hugg: Med det valda vapnet eller vapengruppen far du rdkna motstidndarens
skadereducering som 5 podng lagre nar du berdknar effekten av din attack.

Forutsittning: Maktigt vapenfokus, knepet Vapenfokus pé det valda vapnet eller vapengruppen,
figurgrad 6.

Vapenspecialisering: Med det valda vapnet eller vapengruppen gor du +2 pa skada.

Forutsittning: knepet Vapenfokus pa det valda vapnet eller vapengruppen, figurgrad 4.

5.3.4.8.11 Talangkedja: Aventyrare

En krigare som hamtar sina talanger fran denna kedja

Hitta svaghet: Du ar skicklig pa att finna svagheter i motstdndarens rustning. Som en snabb
handling kan du testa Uppfatta mot motstandarens Reflexforsvar. Om du lyckas raknas inte
motstdndarens skadereducering mot din nasta attack om den utfors i samma drag.

Forbittrad virvelvind: Du drabbas inte av nagon nackdel pa attackslaget nar du utfér en virvlande
attack.

Forutsittning: knepet Virvlande attack.

Omdirigera: Nar du blir attackerad i nérstrid kan du, som en omedelbar handling, styra om
anfallarens vapen sa att attacken riktas mot ndgon annan varelse som ni bada hotar. Du slér ett
attackslag med ditt vapen mot en SG motsvarande anfallarens attackslag. Om du lyckas, styr du om
attacken och anfallarens attackslag anvands istéllet mot det nya malet.

Svepande attack: Du kan utfora en nérstridsattack med ett huggvapen som tréffar tva motstandare
samtidigt. Du slar ett enda attackslag mot tva motstandare som befinner sig alldeles intill varandra
och jamfor med deras respektive forsvar. Attacken rdknas inte som en omradesattack.

Hoppande attack: Som en snabb handling kan du hoppa upp och attackera motstandaren
ovanifran. Testa Idrott mot motstandarens Reflexforsvar. Om du lyckas erhéller du +2 pa attack och
+1t6 pa skada.

Synkroniserad tvavapenstrid: Om du strider med tva vapen och bada dina vapen trédffar samma
motstandare, far du summera skadan fran dem och dra bort hans skadereducering en enda gang fran
denna summa.

Forutsittning: knepet Tvavapenstrid.

Snabb tvavapenstrid: Nar du strider med tva vapen kan du utféra din attack med avighands-
vapnet som en fri handling istéllet for en snabb handling.

Forutsittning: knepet Tvavapenstrid, knepet Forbattrad tvavapenstrid.

5.3.4.9 EXTRAKNEP
Vid varje jamn klassgrad erhaller du ett extraknep. Knepet maste véljas fran foljande lista och du
maste fortfarande uppfylla alla forutsattningar for det.

Avstandsfiness, Beriden strid, Beridet skytte, Demonbane, Dubbelattack, Ducka, Dodens nit,
Dodligt skott, Enhands bastardsvard, Fallning, Fardighetsfokus, Fardighetstraning, Forbiridning,
Forbattrad avvapning, Forbattrad brottning, Forbattrad fatalitet, Forbattrad omkullspringning,
Forbattrad skadetroskel, Forbattrad skoldsmall, Forbattrad stormning, Forbattrad sondra, Forbattrad
tjurrusning, Forbattrad tvahandsfattning, Forbattrad tvavapenstrid, Forbattrat karnskott, Forbattrat
prickskytte, Gunderlandsk stil, Jarnvilja, Kast, Kavallerichock, Klyvning, Kraftfull stormning,
Kraftslag, Krossande grepp, Krypskytt, Karnskott, Ledarskap, Langskott, Lasning, Méangsidig
bagskytt, Miktig klyvning, Maktig sondra, Maktig tvadvapenstrid, Maktigt hugg, Maktigt karnskott,
Pansartraning (latt), Pansartraning (medel), Pansartréaning (tungt), Parera, Pilskur, Prickskytte,
Reflexparering, Rorlighet, Skoldtraning, Slagsmal, Snabb aterhdmtning, Snabbdra vapen, Snabbhugg,
Snabbladdning, Snabbskytte, Strid i blindo, Stridsreflexer, Trampa, Trippelattack, Tvavapenforsvar,
Tvavapenstrid, Talighet, Undvika pilar, Utfall, Vapenfokus, Vapenhandlag, Vapentraning (enkla),
Vapentraning (exotiskt), Vapentraning (stridsvapen, latta), Vapentraning (stridsvapen, medeltunga),
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Vapentréning (stridsvapen, tunga), Vapentraning (stridsvapen, avstand), Virvlande attack, Valriktat
skott, Cverléigset kéarnskott.

5.3.5 STARTRIKEDOOM

En 1:a gradens krigare startar spelet med utrustning vard 200 + 10t6 sp. Hogst 10 sp av detta far
behallas i reda pengar, resten maste spenderas pa utrustning annars gar det forlorat.

5.6 MYSTIKER
5.6.] AVENTYR
5.4.2 BESKRIVNING
5.4.3 BAKGRUND

5.4. REGELINFORMATION

Mystiker fungerar sa har i spelet.

5.4.4.] EGENSKAPER

En mystiker som dgnar sig &t magi behover Utstrdlning och Visdom. Om han dr mer av en lard man ar
det Intelligens han behdver och om han studerar de mystiska stridskonsterna bor han ha bra
Handighet och Visdom.

5.6.6.2 LIVSPOANG
Mystiker far vid varje ny grad ytterligare 5 livspodng.

5.4.4.3 HJALTEPOANG
Mystiker erhaller hjdltepoang motsvarande 5 + halva figurgraden vid forsta graden och varje gang de
erhaller en ny grad i denna klass. Oanvanda hjaltepoang fran tidigare grader gar forlorade.

5.4.4.4 KLASSFARDIGHETER

En mystiker dr tranad i ett antal fardigheter motsvarande 2 + en fjardedel av sin Intelligens. En
mystikers klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Efterforska (Int), Kunskap:
Historia (Int), Kunskap: Mystik (Int), Kunskap: Religion (Int), Uppfatta (Vis) och Overtyga (Uts).

5.4.6.5 ATTACKFORDEL
En mystiker erhaller +0 pa sina attackslag (alltsa ingen fordel alls av sin klass).

5.4.6.6 FORSVARSFORDELAR
En mystiker erhaller +3 pa sitt Viljeforsvar.

5.4.4.7 STARTKNEP
En 1:a gradens mystiker startar spelet med foljande knep: Lingvist, Vapentraning (enkla).

5.4.6.8 TALANGER

Vid 1:a graden och varje udda grad déarefter (3:e, 5:e, 7:e, etc) far du vélja en talang fran ndgon av
talangkedjorna nedan. Du kan vilja fran vilken talangkedja du vill, men du maste uppfylla alla
forutsattningar for den valda talangen. Du kan inte vilja samma talang flera gang, savida inte detta ar
uttryckligen tillatet i talangens beskrivning.

5.4.L.9 EXTRAKNEP
Vid varje jamn klassgrad erhaller du ett extraknep. Knepet maste véljas fran foljande lista och du
maste fortfarande uppfylla alla forutsattningar for det.

Besvirjare, Fallning, Fardighetsfokus, Fardighetstraning, Forbattrad brottning, Forstarka
frammaning, Héxa, Improviserat offer, Jarnvilja, Kast, Lingvist, Magimastare, Magisk lank, Offer,
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Pansartraning (latt), Plagat offer, Rituellt offer, Trollkarlens kunskap, Trollkarlens styrka, Undvika
pilar, Utfall, Vapenfiness, Vapentraning (enkla), Virvlande attack.

5.4.5 STARTRIKEDOOM

En 1:a gradens mystiker startar spelet med utrustning vard 100 + 10t6 sp. Hogst 10 sp av detta far
behallas i reda pengar, resten maste spenderas pa utrustning annars gar det forlorat.

5.5 RACKARE
5.5.] AVENTYR
5.5.2 BESkRIVNING
5.5.3 BAKGRUND

5.5.4 REGELINFORMATION

Rackare fungerar sa har i spelet.

5.5.4.] EGENSKAPER
En rackares tva viktigaste egenskaper ar Handighet och Intelligens, men en bra Visdom hjalper
honom att upptacka faror och en bra Utstralning hjalper honom att bluffa sig ur dem.

5.5.6.2 LIVSPOANG
Rackare fér vid varje ny grad ytterligare 6 livspoang.

5.5.4.3 HJALTEPOANG
Rackare erhéller hjaltepoang motsvarande 5 + halva figurgraden vid forsta graden och varje gdng de
erhaller en ny grad i denna klass. Oanvanda hjaltepoang fran tidigare grader gar forlorade.

5.5.6.6 KLASSFARDIGHETER

En rackare &r tranad i ett antal firdigheter motsvarande 3 + en fjardedel av sin Intelligens. En rackares
klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Akrobatik (Héan), Bedraglighet (Uts),
Forstulenhet (Han), Idrott (Sty), Meka (Int) och Overtyga (Uts).

5.5.4.5 ATTACKFORDEL
En rackare erhéller +1 pa sina attackslag.

5.5.6.6 FORSVARSFORDELAR
En rackare erhaller +1 pa sitt Kraftforsvar, +3 pa sitt Reflexforsvar, +1 pa sitt Fasthetsforsvar och +1 pa
sitt Viljeforsvar.

5.5.4.7 STARTKNEP
En 1:a gradens rackare startar spelet med foljande knep: Pansartraning (létt), Tyst pansar,
Vapentrining (enkla), Vapentréaning (stridsvapen, litta).

5.5.6.8 TALANGER

Vid 1:a graden och varje udda grad déarefter (3:e, 5:e, 7:e, etc) far du vélja en talang fran ndgon av
talangkedjorna nedan. Du kan vilja fran vilken talangkedja du vill, men du maste uppfylla alla
forutsattningar for den valda talangen. Du kan inte vilja samma talang flera gang, savida inte detta ar
uttryckligen tillatet i talangens beskrivning.

5.5.4.8.1 Talangkedja: Paranoia

En rackare som hamtar sina talanger fran denna kedja &r alltid pa helspann, beredd pa att bli
attackerad nar som helst.
Paranoia: Du far sla dubbelt pa tester av Initiativ och vélja det battre tarningsslaget.
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Genomsdkning: Nér en strid borjar far du, som en fri handling i ditt forsta drag, lata blicken svepa
over omradet for att snabbt skaffa dig en 6verblick. Gor ett test av Uppfatta med en omstandighets-
fordel av +5. Du lagger marke till allt inom 9 meter som du kan uppfatta med det resultatet.

Alltid redo: Du far sla dubbelt pa tester av Uppfatta for att avgdra om du ar 6verraskad nér en strid
borjar och vilja det battre tarningsslaget.

Vaksam: Om du blivit 6verraskad och oférmdgen att agera i 6verraskningsrundan, kan du
spendera ett hjaltepoang for att fa lov att agera i alla fall.

Sjdtte sinne: Du far anvanda ditt Reflexforsvar dven om du ar handfallen eller blir attackerad av en
osedd fiende.

5.5.4.8.2 Talangkedja: Sjorovare

En rackare som hamtar sina talanger frdn denna kedja har varit ute pa de sju haven for att fortjana
brodfodan.

Sjoben: Du ar van att hélla dig upprétt pa ett gungande fartygsdack. Du drabbas inte av nagon
nackdel pd attackslagen vid hért vader till sjoss och blir inte heller sjosjuk. Du far sld om ett test av
Akrobatik for att balansera, men du maste behalla det nya slaget &ven om det ar simre. Du kan rora
dig med full fart vid ett lyckat test, medan ett misslyckat fortfarande har samma inverkan.

Livet ar hart: Du har lart dig att man inte kan 6dsla nagon tid pa att ha ihjél sarade fiender. Du kan
utfora en nadastot som en normal handling istéllet f6r en lang handling.

Legendariska lungor: Du har lart dig att fungera under vattnet ett langre tag. Du kan halla andan i
det antal rundor som motsvarar dubbla din Fysik innan du méste borja testa Uthallighet.

Utkik: Du dr van att flinga upp i masttoppen dven under svara omstéandigheter. Om du inte har
mer an latt pansar pa dig, kan du kldttra med halv fart istéllet for en fjardedel. Du kan dven anvanda
ditt Reflexforsvar medan du kldttrar och kan Ta 10 pa tester av Idrott for att kldttra &ven under stress.

Sjobuse: En gang per dygn kan du ldgga din klassgrad som en fordel till ett attackslag, ett
fardighetstest eller en egenskapstest. Du kan bestdimma att lagga till klassgraden efter att du fatt reda
pa resultatet av ditt tarningsslag.

Forutsittning: Sjoben.

Kapare: Du far sla om alla attackslag du utfor ombord pa ett fartyg, men du maste behalla det nya
slaget &ven om det &r samre.

Forutsittning: Sjoben, Sjobuse.

Virldsvan: Om du far en naturlig “20” pa ett attackslag du utfor ombord pa ett fartyg, erhaller du
ett tillfalligt hjdltepodng. Om du inte anvander detta hjiltepodng innan striden &r 6ver, gar det
forlorat.

Forutsittning: Kapare, Sjoben, Sjobuse.

5.5.4.8.3 Talangkedja: Fula trick

En rackare som hamtar sina talanger fran denna kedja vet hur man skall attackera dér det gor mest
skada.

Lomskt hugg: Om din attack traffar en motstandare som du omringar eller som ar férsvarslos,
tvingar du automatiskt ner honom -1 steg pa tillstindsstegen. Detta dr utover det steg som skada som
uppnar hans skadetroskel tvingar ner honom.

Snyting: Nar du attackerar en forsvarslos motstandare med en blydagg eller annat vapen som
normalt utdelar beddvande skada (alltsa inte ett dodligt vapen som du anvander for att ge bedovande
skada) och skadan du gor uppgar till hans skadetroskel, tvingar du ner honom -5 steg pa
tillstandsstegen.

Forutsittning: Lomskt hugg.

Forbattrat I1omskt hugg: Som ett vanligt 16mskt hugg, men du tvingar ner motstandaren -2 steg pa
tillstandsstegen med en lyckad traff.

Forutsittning: Lomskt hugg.
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Vanférande hugg: Som ett vanligt Idmskt hugg, men du tvingar ner motstandaren -1 bestdende
steg pa tillstandsstegen med en lyckad traff. Detta bestar tills motstandaren behandlats med ett test av
Overlevnad (SG 20) for att behandla sar. Effekten av denna talang staplar inte med effekten fran
talangen Forbattrat 16mskt hugg.

Forutsittning: Lomskt hugg.

Tystande hugg: Som ett vanligt Ilomskt hugg, men motstdndaren bli oférmogen att tala tills han
aterhamtat sig ett steg pa tillstandsstegen.

Forutsittning: Lomskt hugg.

Forblindande hugg: Som ett vanligt 16mskt hugg, men motstandaren bli ofdrmdgen att se tills han
aterhamtat sig ett steg pa tillstandsstegen.

Forutsittning: Lomskt hugg.

Tjuvhugg: Om din attack traffar en motstandare som du omringar eller som &r fdrsvarslos, gor din
attack extra skada. Den extra skadan ar +1t4 for varje tva klassgrader. Attacker med avstandsvapen
kan bara raknas som tjuvhugg om avstandet till malet ar hogst 9 meter. Du kan helt enkelt inte uppna
den precision som krévs pa storre avstand. Observera att det inte ar mdjligt att omringa med ett
avstdndsvapen, sa endast en forsvarslos motstandare kan mojliggora ett tjuvhugg pa avstand.

Om du anvénder en blydagg eller gor en vapenlds attack, raknas extraskadan fran tjuvhugget som
bedovande skada om du inte tar nackdelen -5 pa attackslaget for att fa radkna vapenskadan som
normalskada. Du kan inte anvinda ett vapen som gor normal skada for att ge bedovande skada med
ett fuvhugg, inte ens med den vanliga nackdelen av -5, eftersom du maste kunna anvanda ditt vapen
pa basta satt for att genomfdra ett tjuvhugg.

Forutsittning: Lomskt hugg.

Forbittrat tjuvhugg: Typen av tidrning du anvander {6r den extra skadan vid ett lyckat tjuvhugg
okar. Du kan vilja detta knep flera ganger och typen av tarning 6kar varje gang (till t6, t8, t10 och,
slutligen, t12).

Forutsittning: Lomskt hugg, Tjuvhugg.

5.5.4.8.4 Talangkedja: Skdrmytsling

En rackare som hamtar sina talanger fran denna kedja &r van vid att attackera snabbt och ovéntat.
Hog fart: Din grundfart 6kar med 3 meter sa lange som du inte bar tungt pansar eller en tung last.
Snabbt hugg: Om du ror dig minst 3 meter under ditt drag, kan du testa Forstulenhet for att finta

som en snabb handling.

Forutsittning: Hog fart.

Akrobatisk stormning: Nar du utfér en stormning kan du réra dig genom svar terrang och genom
fiender (fast det sistndmnda kraver forstas test av Akrobatik som vanligt). Du kan dven tumla som en
del av stormningen.

Forutsittning: Hog fart, Snabbt hugg.

Dold attack: Om du ror dig in i skydd eller skyl efter en attack, kan du testa Forstulenhet for att
gomma dig som en snabb handling och utan nackdelar.

Forutsittning: tranad pa Forstulenhet.

Rorlig attack: Om du attackerar en fiende efter att ha rort dig minst 3 meter, erhaller du en fordel
av +2 pa attacken.

Forutsittning: Hog fart.

Akrobatisk fint: Du kan anvénda ett test Akrobatik for att finta (istallet for Forstulenhet) och nér
du gor det kan du finta som en kort handling.

Hastigt smygande: Du kan rora dig med normal fart utan att drabbas av nackdelen -5 pa tester av
Forstulenhet for att smyga. Du kan dven sld om ett test av Forstulenhet for att smyga, men du maste
behalla det nya slaget aven om det dr samre.

Forutsittning: tranad pa Forstulenhet.
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5.5.4.8.5 Talangkedja: Bedriglig

En rackare som hamtar sina talanger frdn denna kedja ar extra duktig pa att vilseleda och forvilla.

Miasterlig forkladnad: Nar du forklar dig minskar fordelarna pa Uppfatta for kinnedom om den
du klatt ut dig till med 4 (s& de som &r bekanta med utseendet far ingen férdel och intima vanner far
bara +6 pa sitt test av Uppfatta for att avsloja dig). Dessutom kan du, om din férklddnad blir
genomskadad, testa Bedréglighet for att bluffa och fa dem att tro att de misstagit sig. Om din bluff
lyckas haller din forkladnad trots allt.

Forutsittning: tranad pa Bedréglighet.

Papasslig vilseledning: En lyckad fint fran din sida gor inte bara malet for finten férsvarslos mot
din nasta attack, utan dven oformogen att utfora omedelbara handlingar fram tills ditt ndsta drag
borjar.

Forutsittning: tranad pa Bedréglighet.

Mangfaldig fint: Nar du fintar i strid kan du gora det mot mer &n en motstandare samtidigt. Du
drabbas dock av en nackdel av -2 f6r varje extra motstandare du forsoker finta. Du gor ett enda test av
Bedraglighet for att finta och jamfor med respektive motstandares Viljeforsvar.

Forutsittning: tranad pa Bedréglighet.

Avledning: Nér en motstandare missar sin nérstridsattack mot dig, kan du, som en omedelbar
handling, testa Bedraglighet mot denne motstdndares Viljeférsvar. Om du lyckas kan du styra om
hans attack mot ett annat mal som ni bada hotar. Anvand hans ursprungliga attackslag for att se om
han tréffar det nya malet.

Forutsittning: tranad pa Bedréglighet.

Plotslig attack: Nar du drar fram ett dolt vapen, kan du betrakta alla motstandare intill dig som
forsvarslosa under resten av ditt drag. Du kan dven dra fram ett vapen (dolt eller inte) som en del av
en omedelbar handling, men motstdndare betraktas da inte som forsvarslosa pa grund av detta.

Forutsittning: tranad pa Bedréglighet, tranad pa Forstulenhet, knepet Snabbdra vapen.

5.5.4.8.6 Talangkedja: Smidighet

En rackare som hamtar sina talanger fran denna kedja vet att hans 6verlevnad kan hianga pa hans
rorlighet.

Littflyktig: Du kan sla om ett test av Akrobatik {or att undfly en motstandares grepp, men du
maste behalla det nya slaget &ven om det dr saimre. Du undflyr grepp som en snabb handling.

Forutsittning: tranad pa Akrobatik.

Utbrytarkung: Du kan anvéanda din fardighet i Meka istdllet for Akrobatik nar du skall ta dig loss
ur bojor. Du kan ocksa utfora ett extra forsok per drag att ta dig loss som en snabb handling, utéver de
forsok du normalt kan gora.

Forutsittning: tranad pa Meka.

Upp pa fotterna: Narhelst du tvingas ner till liggande kan du, som en omedelbar handling, hoppa
upp pa fotterna igen genom ett test av Akrobatik (S5G 25). Du orsakar heller aldrig gratisattacker nér
du reser dig upp i ett hotat omrade.

Forutsittning: tranad pa Akrobatik.

Undga fara: Om du utsétts for en omradesattack, drabbas du bara av halv skada om attacken traffar
och ingen skada alls om den missar.

Rulla med slaget: En gang per dygn, nér du traffas av en attack som ger dig skada som uppnar din
skadetroskel, kan du forsoka rulla med slaget. Du gor ett test av Akrobatik (SG = skadan som attacken
gjorde) och, om du lyckas, tar du endast halv skada av attacken. Du mdste vara medveten om attacken
och kunna reagera pa den for att kunna rulla med slaget — om du &r forsvarslos kan du inte rulla.

Du kan vélja denna talang flera ganger och far da méjlighet att anvanda den en gang per dygn varje
gang du valjer den.

Forutsittning: Undga fara, tranad pa Akrobatik.

Svingande attack: Som en normal handling kan du, om du klarar ett test av Akrobatik (SG 20),
utfora en attack medan du svingar dig fram i ett rep, en kristallkrona, etc. Attacken raknas som en
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stormning (med de normala for- och nackdelar som detta ger). Du maste svinga dig minst 6 meter
(och hogst din fart) och kan utfora attacken nar du vill darefter. Du maste svinga dig utmed en rak
linje — och naturligtvis ha nagot att svinga dig i — men hindras inte av svar terrang. Om du misslyckas
med testet av Akrobatik, kan du inte attackera under forflyttningen.

5.5.4.8.7 Talangkedja: Tursam

En rackare som hamtar sina talanger frdn denna kedja besitter en otrolig tur.

Noggrann spelare: Du dr en mastare pa att bedoma situationer. En gang per strid kan du tvinga en
motstdndare att utfora sitt motstéllda test innan du bestimmer dig for om du vill utféra handlingen.
Spelledaren talar om vad motstandaren fick pa sitt test och du kan antingen fullf6lja handlingen och
forsoka sla hans resultat eller gora nagot helt annat.

Tur som en tokig: Som en normal handling kan du skaffa dig +1 pa alla attacker, +5 pa alla
fardighetstester eller +1 pa alla forsvar under resten av striden.

Lyckans gullgosse: Narhelst du lyckas fa en fatalitet pa en attack, far du en extra normal handling
att anvanda i samma drag.

Skicklighet: Du far sla dubbelt och vélja det bdsta resultatet pa ett firdighetstest per dygn.

Lyckoskott: Du fér sla dubbelt och viélja det basta resultatet pd ett attackslag per dygn.

Forutsittning: Skicklighet.

Turknutte: Om du far en naturlig "20” pa ett fardighetstest under en situation, erhaller du ett
tillfalligt hjaltepoang. Om du inte anvénder detta hjdltepodang innan situationen ar 6ver, gar det
forlorat.

Forutsittning: Skicklighet.

5.5.4.8.8 Talangkedja: Fortrollande

En rackare som hamtar sina talanger fran denna kedja dr f{odd med en silvertunga.

Trollbinda: Du har férmagan att tjusa folk med dina ord och ditt beteende. En gang per strid kan
du, som en normal handling, testa Overtyga mot en motstandares Viljeférsvar. Om du vinner blir du
det enda malet kan se och uppfatta fram tills ditt ndsta drag borjar. Malet dr inte ens medvetet om vad
andra runt omkring er foretar sig. Effekten upphor omedelbart om malet blir attackerat.

Forutsittning: Snacka.

Snacka: Du har formagan att valja dina ord. En gang per strid far du sla dubbelt for ett test av
Bedriglighet eller Overtyga dar du kan anvénda talets gava och vélja det bista resultatet.

Gunst: Du har en otrolig formaga att fa folk att hjdlpa dig. En gang per strid kan du med ett test av
Overtyga mot malets Viljeférsvar, fa viktig information, anvandbara foremal eller bara en gratislunch
av en person med ointresserad eller béttre attityd. Din begédran kan inte utsatta malet for fara eller
innebéara en storre forlust — ingen kommer att offra livet for dig eller ge dig den sista droppen vatten i
6knen —men om de kan hjilpa dig utan alltfor stort besvar, kommer de att gora det.

Distrahera: Som en normal handling kan du distrahera alla motstandare inom 9 meter. Alla som ser
dig tydligt. drabbas av en nackdel av -2 pa alla forsvar fram tills ditt ndsta drag borjar.

5.5.4.8.9 Talangkedja: Tjuv

En rackare som hamtar sina talanger fran denna kedja

Kénningar: Du kan fa tag pa sallsynta eller illegala foremal utan legala problem sa lange som deras
pris inte Overstiger 100 silverpengar per klassgrad. Du kan dven sla om tester av Efterforska for att
samla information, men du maste anvanda det nya tarningsslaget &ven om det ar samre.

Nattogon: Du erhaller nattsyn.

Improviserande: Du drabbas inte av ndgon nackdel nar du anvéander fardigheten Meka utan riktiga
verktyg. Du kan dven sld om tester av Meka, men du méste anvianda det nya tarningsslaget dven om
det ar samre.
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Gillesmedlem: Du dr medlem av ett tjuvgille eller piratband, kdnd och ansedd palitlig av dess
medlemmar och har tillang till vissa av dess resurser (till exempel hélare). Du kénner till tjuvkoden
respektive piratkoden som anvénds for att lamna varningar och tips till andra medlemmar.

Forutsittning: Gatusmart.

Forbattrad kinsla for fallor: Du erhaller en fordel av +5 pa ditt Reflexférsvar mot féllor. Denna
fordel staplar inte med fordelen fran Kansla for fallor.

Forutsittning: Kansla for fallor.

Tillhall: Du har tillgang till en sdker plats dit du kan fly och kdnna dig saker. Du behover inte
bestaimma detaljerna om var denna plats finns forrdn du utnyttjar den forsta gdngen, men dérefter kan
de inte fordndras. Om platsen blir forstord, ger talangen inte automatiskt nagot nytt tillhall.

Du kan vilja denna talang flera gdnger. Varje gang du viljer den far du tillgéng till ett nytt tillhall.

Kinsla for fallor: Du erhéller en fordel av +2 pa ditt Reflexforsvar mot fallor.

Gatusmart: Du erhéller en fordel av +5 pa alla tester av Efterforska for att hitta information om
illegala eller stulna féremal, lokalisera hilare och andra skumma individer eller pd annat vis hitta ratt i
den undre varlden.

Uppflugen: Nar du klattrar kan du vélja att ta spjarn mellan tva ytor (dven om de ar vinkelrata) sa
att du har handerna fria och kan anvanda dem for annat. I detta lage kan du dven anvanda ditt
Kraftforsvar, sa du riknas inte som forsvarslos. I ditt ndsta drag maste du antingen hoppa ner eller
testa Idrott for att fanga upp fallet.

Forutsittning: tranad pa Idrott.

Slinka forbi: Som en snabb handling kan du ta dig igenom ett trangt utrymme utan att det kostar
dig ndgot i fart, attack eller férsvar. Nar du ar liggande kan du krypa 1 meter som en snabb handling
utan att orsaka en gratisattack.

Forutsittning: tranad pa Akrobatik.

5.5.4.9 EXTRAKNEP
Vid varje jamn klassgrad erhaller du ett extraknep. Knepet maste véljas fran foljande lista och du
maste fortfarande uppfylla alla forutsattningar for det.

Akrobatisk attack, Avstandsfiness, Ducka, Fardighetsfokus, Fardighetstraning, Forbattrad fint,
Gifthantering, Jarnvilja, Kattdgon, Kobrahugg, Karnskott, Krypskytt, Panache, Pansartraning (latt),
Rorlighet, Snabbdra vapen, Snabbladdning, Stridsreflexer, Tyst pansar, Undvika pilar, Vapenfiness,
Vapenhandlag, Vapentraning (enkla), Vapentraning (stridsvapen, latta), Vapentraning (stridsvapen,
medeltunga), Vapentraning (stridsvapen, avstand), Arelds.

5.5.5 STARTRIKEDOOM

En 1:a gradens rackare startar spelet med utrustning vard 100 + 10t6 sp. Hogst 10 sp av detta far
behéllas i reda pengar, resten maste spenderas pa utrustning annars gar det forlorat.

5.6 UATMARKARE
5.6.1 AVENTYR
5.6.2 BESkKRIVNING
5.6.3 BAKGRUND

5.6. REGELINFORMATION

Utmarkare fungerar sa har i spelet.

5.6.4.] EGENSKAPER
En utmarkare behoéver framst Handighet och Visdom.
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5.6.4.2 LIVSPOANG
Utmarkare far vid varje ny grad ytterligare 8 livspoang.

5.6.4.3 HJALTEPOANG
Utmarkare erhaller hjaltepoang motsvarande 5 + halva figurgraden vid forsta graden och varje gang
de erhaller en ny grad i denna klass. Oanvénda hjaltepoéng fran tidigare grader gar forlorade.

5.6.4.4 KLASSFARDIGHETER

En utmarkare &r tranad i ett antal fardigheter motsvarande 1 + en fjardedel av sin Intelligens. En
utmarkares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Forstulenhet (Héan), Idrott
(Sty), Kunskap: Geografi (Int), Uppfatta (Vis) och Overlevnad (Vis).

5.6.4.5 ATTACKFORDEL
En utmarkare erhaller +2 pa sina attackslag.

5.6.4.6 FORSVARSFORDELAR
En utmarkare erhaller +1 pé sitt Kraftforsvar, +3 pa sitt Reflexforsvar och +2 pé sitt Fasthetsforsvar.

5.6.4.7 STARTKNEP

En 1:a gradens utmarkare startar spelet med foljande knep: Pansartraning (latt), Skoldtraning,
Tvavapenstrid, Vapentraning (litta), Vapentraning (stridsvapen, latta), Vapentraning (stridsvapen,
medeltunga).

5.6.4.8 TALANGER

Vid 1:a graden och varje udda grad déarefter (3:e, 5:e, 7:e, etc) far du vélja en talang fran ndgon av
talangkedjorna nedan. Du kan vilja fran vilken talangkedja du vill, men du maste uppfylla alla
forutsattningar for den valda talangen. Du kan inte vilja samma talang flera gang, savida inte detta ar
uttryckligen tillatet i talangens beskrivning.

5.6.4.8.1 Talangkedja: Djurvin

En utmarkare som hamtar sina talanger fran denna kedja har skaffat sig en speciell forstaelse for djur.

Djurforstaelse: Du kan forbattra attityden hos ett djur. Denna férmaga fungerar precis som ett test
av Overtyga for att forbattra attityden hos en person. Du slar 120 och lagger till din klassgrad och
halva din Utstralning for att bedoma resultatet. Ett normalt tamdjur har normalt en inledande attityd
av ointresserad (fast vakthundar &r oftast fientliga mot fraimlingar), medan vilda djur normalt ar
ovanliga. For att anvanda denna talang, maste du och djuret studera varandra, vilket betyder att ni
inte far vara mer dn 9 meter isdr under normal sikt. Att paverka ett djur pa detta vis dr normalt en
lang handling. Talangen fungerar inte pa ohyra och magiska bestar.

Djurfoljeslagare: Du erhéller en djurfoljeslagare — ett djur som du format ett starkt band med. Du
kan vilja en godtycklig varelse som har grader i klassen best (och bara den) som inte dverstiger din
klassgrad+2. Om du sedan stiger en grad som utmarkare, erhéller din djurféljeslagare en ny grad som
best. Den erhaller inga nya formagor, men far hoja egenskaper och vilja knep som vanligt.
Djurfoljeslagaren ma vara smart och laraktig, men den ar fortfarande ett normalt djur och har inga
overnaturliga forméagor. Om din f6ljeslagare dor, kan du inte valja en ny foérran du erhallit en ny grad
som utmarkare.

Du kan vilja denna talang flera gdnger. Varje gang erhaller du en ny djurfdljeslagare.

Forutsittning: Djurforstaelse.

Lugna djur: Sa linge som du sjélv inte dr paverkad av fruktan, kan du anvéanda ditt eget
Viljeférsvar som ersattning for Viljeférsvaret hos ett icke-fientligt djur inom synhall. Djuret maste
kunna se och hora dig och befinna sig inom 18 meter.

Forutsittning: Djurforstaelse.

Blodsband: Du har format starka kdansloband med din djurféljeslagare. Nar du ser din
djurfoljeslagare i fara eller riskera att skadas, erhaller du en moralférdel av +2 pa attackslag och en
moralfordel av +5 pa Viljeforsvar mot fruktan under resten av situationen.

Forutsittning: Djurforstaelse, Djurfoljeslagare.
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Djurtjusare: Genom denna talang kan du spendera ett Hjaltepodng for att tjusa ett djur som
befinner sig inom 9 meter. Ett forsok att tjusa ett djur dr en normal handling som orsakar gratisattack.
Du slar 1t20, adderar halva din klassgard och halva din Utstralning och jamfor resultatet med djurets
Viljeforsvar. Om du lyckas riknas djuret som vanligt under 1 minut per klassgrad.

Forutsittning: Djurforstaelse, Lugna djur.

Kraftfull djurtjusare: Denna talang tillater dig att anvdnda hela din klassgrad nédr du anvander
formagan Djurtjusning pa djur. Dessutom fungerar den (fast da bara med halv klassgard) aven pa
ohyra och magiska bestar som har 1 eller 2 i Intelligens.

Forutsittning: Djurforstaelse, Djurtjusare, Lugna djur.

Vildmarkens hjilp: En gang per situation, som en lang handling, kan du spendera ett Hjiltepoong
for att kalla till dig varelser fran naturen omkring dig. De kommer att ha en attityd av “hjalpsam”. Du
kan tillkalla varelser med totalt 1t20 +din klassgrad +halva Utstralningen grader fran klassen best (och
inga andra) och de anldander 2t6 rundor senare. Tillgangen pa specifika djur i omgivningen bestdms av
spelledaren.

Forutsittning: Djurforstaelse, Djurfdljeslagare, klassgrad 7, Utstralning 13.

5.6.4.8.2 Talangkedja: Speciell fiende

En utmarkare som hamtar sina talanger frdn denna kedja har skaffat sig en fiende som han vill
bekampa till varje pris.

Speciell fiende: Vilj ut en lojalitet som star i konflikt med din egen lojalitet. Du erhaller en fordel
av +2 pa alla tester av Bedréglighet, Uppfatta och Overlevnad som gors mot varelser av denna
lojalitet. Du erhaller 4ven en fordel av +2 pa vapenskada mot dem.

Utokad fiende: Du kan antingen vélja ut en ny lojalitet som du erhaller +2 mot, eller 6ka din férdel
mot en tidigare vald fiende med +2.

Denna talang kan viéljas flera ganger.

Forutsitining: Speciell fiende.

Oférsonlig fiendskap: Du ldgger halva din Visdom till alla attackslag som du gor mot din speciella
fiende.

Férutsitining: Speciell fiende.

Beslutsam fiendskap: Du erhéller din klassgrad som en tillfallig 6kning (under situationen) av din
skadetroskel i borjan av varje situation dar du méter din speciella fiende.

Forutsitining: Speciell fiende.

Oforfarad fiendskap: Du erhaller en fordel av +5 pa ditt Viljeférsvar i varje situation dar du moter
din speciella fiende.

Forutsittning: Speciell fiende.

5.6.4.8.3 Talangkedja: Jakt

En utmarkare som hdmtar sina talanger fran denna kedja ar en vildmarkens son — en skicklig sparare
och en obeveklig jagare.

Naturlig medvetenhet: Du erhaller en kompetensfordel av +5 pa tester av Uppfatta for att upptacka
fallor eller bakhall ute i vildmarken.

Forutsittning: tranad pa Overlevnad.

Sparlds: Du lamnar néstan inga spar i naturlig omgivning och SG for att finna eller folja dina spar i
saddan terrang 6kar med +20.

Forutsittning: Naturlig medvetenhet, tranad pa Overlevnad.

Snabb sparare: Du rora dig med normal fart medan du sparar utan att drabbas av den normala
nackdelen av -5 for detta. Du drabbas bara av en nackdel av -10 (istéllet for —20) om du ror dig med
dubbel fart medan du sparar.

Forutsittning: Naturlig medvetenhet, tranad pa Overlevnad.

Naturlig samklang: Nar du befinner dig i naturlig terrdng kan du ldgga halva din Visdom till alla
tester av Smyga du utfor.
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Forutsittning: Naturlig medvetenhet, Snabb sparare, tranad pa Overlevnad.

Kamouflage: Sa lange som du befinner dig i naturliga omgivningar, kan du testa Forstulenhet for
att smyga utan att det finns varken skydd eller skyl att gomma sig bakom.

Forutsittning: Naturlig medvetenhet, Sparlos, tranad pa Forstulenhet, tranad pa Overlevnad.

Totalt skyl: Varje slags skyl i naturliga omgivningar raknas som totalt skyl for dig.

Forutsittning: Kamouflage, Naturlig medvetenhet, Sparlos, tranad pa Forstulenhet, tranad pa
Overlevnad.

Gomma sig i 6ppen dager: S linge du befinner dig i en naturlig omgivning kan du anvéanda dig
av din fardighet pa Forstulenhet for att smyga fastan du ar iakttagen.

Forutsittning: Kamouflage, Naturlig medvetenhet, Sparlos, tranad pa Forstulenhet, tranad pa
Overlevnad.

5.6.4.8.4 Talangkedja: Overlevare

En utmarkare som hdamtar sina talanger frdn denna kedja kan overleva de tuffaste klimat och vader.
De har en livskraft och livsvilja som uthédrdar det mesta. De tal mer stryk och aterhamtar sig snabbare.

Extrem anstringning: Du kan spendera tvéa snabba handlingar for att erhalla en fordel av +5 pa ett
test av Styrka eller en styrkebaserad fardighet som utfors i samma drag.

Rusning: Nar du springer (ldng handling) far du forflytta dig fem ganger din fart om du ar iférd
medeltungt, latt eller inget pansar och inte bar mer &n medeltung belastning. Om du gor ett hopp med
ansats, erhaller du en fordel av +4 pa testet av Idrott. Du far anvéanda ditt Reflexférsvar medan du
springer.

Vidertalighet: Du upplever alla temperaturer som om de vore 10 grader gynnsammare. For att
avgora hur varmt viader paverkar dig raknar man temperaturen som 10 grader lagre. P4 motsvarande
satt raknas kallt vader som 10 grader varmare.

Forbattrad vadertalighet: Du erhéller bara halv skada av varmt eller kallt vader.

Liten i maten: Du klarar dig i sex dagar utan mat innan du drabbas av nackdelar for svélt. Du kan
ocksa klara dig pa halva den normala méangden vatten.

Forbittrad likning: All lakning — naturlig, magisk, talangen andra andningen, etc — fungerar béttre
pa dig. Du erhéller 50% (avrundat nerat) fler livspodng av lakningen dn normalt.

Forbittrad aterhamtning: Nar du utfor handlingen Aterhdmtning gar du upp +2 steg pa
tillstandsstegen istallet for bara +1.

Forutsittning: Forbattrad lakning.

Orubblig: Nar du drabbas av skada nog for att reducera dig till 0 livspoédng, tvingas du inte ner -5
steg pa tillstindsstegen och inte heller dér du om skadan som reducerade dig till 0 livspoang nadde
upp till din skadetroskel (ddaremot dér du om skadan som reducerade dig till 0 livspoang ocksa
tvingade ner dig till Hjalplos pa tillstindsstegen). Varje runda som du befinner dig pa 0 livspoang och
utfér ndgon normal handling, tvingas du -1 steg pa tillstandsstegen. De olika tillstinden pa
tillstindsstegen paverkar dig som vanligt.

Forutsittning: Forbattrad lakning, Forbattrad aterhamtning.

5.6.4.8.5 Talangkedja: Vildmarksexpert

En utmarkare som hdmtar sina talanger fran denna kedja dr expert pa att leva ute i vildmarken.
Naturkinsla: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Kunskap: naturen och Overlevnad.
Naturtycke: Du kan identifiera véaxter och djur (art och sardrag) helt felfritt. Du kan ocksa avgora

om ett visst vatten ar riskfritt att dricka.

Guide: Du ar speciellt skicklig pa att finna viagen genom okédnd och/eller olandig terrdng. Nar du
fardas under svara férhallanden eller genom svér terring, kan du testa Overlevnad for att korta ner
restiden. Med ett resultat pa 15 kortar du ner tiden med 25%. Med ett resultat pa 25 halverar du
restiden. Du kan guida en grupp pa tre (eller farre) andra personer utan problem, men for varje
person i gruppen utover tre, drabbas du av en nackdel av -2 pa testet. Du kan ta 10 pa testet, men du
kan inte ta 20. Talangen fungerar bara vid vandringsfard, och inte vid taktisk eller lokal forflyttning.
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Skogsstigar: Din fart reduceras inte av svar terrdng. Du kan dven rora dig genom naturliga
tornbusksnar, 6vervixta omraden och liknande terrang med normal fart utan att lida skada eller
andra hinder. Om sddana omraden &r fortrollade eller magiskt manipulerade, paverkar de dock dig
pé samma satt som alla andra.

Forutsittning: minst en annan talang frdn denna kedja.

Vildmarksexpert: Vilj en av foljande terrangtyper: skog, sumpmark, kullar, bergatrakter,
okentrakter, slattmark eller vatten. Nar du befinner dig i denna typ av terrang erhéller du en
kompetensfordel av +2 pa alla tester av Forstulenhet, Idrott, Uppfatta och Overlevnad.

Denna talang kan véljas flera ganger. Varje gdng du véljer den, far du antingen 6ka din fordel i en
existerande terrangtyp med +2 eller vilja en ny terrdngtyp.

Forutsittning: tranad pa Idrott, tranad pa Overlevnad, minst en annan talang fran denna kedja.

Piskklattrare: Du kan anvinda en piska precis som en dnterhake.

Vildmarkens tecken: Du kénner till de symboler och tecken som anviands av de som fardas i
vildmarken. Dessa symboler visar dolda stigar, varnar for faror sdsom forgiftat vatten eller rasbranter
eller beréattar var fornodenheter finns gomda. Spelledaren avgor om det finns sddana symboler att
hitta, vanligtvis med ett test av 6verlevnad mot SG 25, men svarighetsgraden kan dven vara lagre (i
vélbesokta omraden som patrulleras ofta) eller hogre (i avldgsna ddemarker langt bortom
civilisationen).

5.6.4.8.6 Talangkedja: Vaksamhet

En utmarkare som hdmtar sina talanger frdn denna kedja har sinnen som ar skarpta av att vistas i
vildmarken.

Skarpta sinnen: Du far sla om ett test for Uppfatta, men du maste behalla det nya resultatet d&ven
om det ar samre.

Forbaittrat initiativ: Du far sla om ett test for Initiativ, men du maste behalla det nya resultatet dven
om det ar samre.

Forutsittning: Skarpta sinnen.

Sikert skott: Du drabbas inte av ndgon nackdel for skyl med dina avstandsattacker. Totalt skyl
paverkar dig dock som vanligt.

Forutsittning: Skarpta sinnen.

Besvarat skott: Om du blir beskjuten och skottet missar, far du besvara elden som en omedelbar
handling med ett avstdndsvapen du har framme.

Forutsittning: Skarpta sinnen, Sakert skott.

Sjdtte sinne: Du far anvinda ditt Reflexforsvar @ven om du ar handfallen eller blir attackerad av en
osedd fiende.

Forutsittning: Forbattrat initiativ, Skdrpta sinnen.

Forbaittrat sjatte sinne: Du kan inte langre bli omringad. Du forsvarar dig lika bra mot fiender pa
bada sidor om dig som mot en enda.

Forutsittning: Forbattrat initiativ, Skdrpta sinnen , Sjatte sinne.

5.6.4.8.7 Talangkedja: Gransridare

En utmarkare som hdmtar sina talanger fran denna kedja &r van att vara borta fran civilisationen
under langa tider.

Byteshandel: Du fér sla om ett test for Overtala for att kopsla, men du maste behalla det nya
resultatet &ven om det ar samre.

Langa kliv: Din fart 6kar med 3 meter. Denna fartokning galler bara om du har litt eller inget
pansar och inte dr tungt belastad..

Vild tur: Om du far en naturlig “20” pa ett fardighetstest under en situation, erhéller du ett
tillfalligt hjaltepoang. Om du inte anvander detta hjdltepodang innan situationen ar 6ver, gar det
forlorat.
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Pahittig: Ute i vildmarken kan du tillverka enkla ersattningar for utrustning och verktyg som ni
saknar. Med ett test av Overlevnad (SG 20 + foremalets pris i sp) kan du skapa en primitiv ersittning
(som ger -2 pa alla tester med det, ldtt gar sonder, etc).

5.6.4.9 EXTRAKNEP
Vid varje jamn klassgrad erhéller du ett extraknep. Knepet maste véljas fran foljande lista och du
maste fortfarande uppfylla alla forutsattningar for det.

Avstandsfiness, Beridet skytte, Dubbelattack, Ducka, Dodligt skott, Fardighetsfokus,
Fardighetstraning, Forbattrad tvavapenstrid, Forbattrat karnskott, Forbattrat prickskytte, Jarnvilja,
Kattogon, Kobrahugg, Krypskytt, Karnskott, Langskott, Mangsidig bagskytt, Maktig tvadvapenstrid,
Maktigt karnskott, Pansartraning (latt), Pansartraning (medel), Pilskur, Prickskytte, Rorlighet,
Snabbskytte, Stridsreflexer, Tvavapenforsvar, Tvavapenstrid, Talighet, Utfall, Vapenfiness,
Vapenhandlag, Vapentraning (enkla), Vapentraning (stridsvapen, litta), Vapentraning (stridsvapen,
medeltunga), Vapentraning (stridsvapen, tunga), Vapentraning (stridsvapen, avstand), Vélriktat skott,
Overlagset kirnskott.

5.6.5 STARTRIKEDOOM

En 1:a gradens utmarkare startar spelet med utrustning vard 100 + 10t6 sp. Hogst 10 sp av detta far
behallas i reda pengar, resten maste spenderas pa utrustning annars gar det forlorat.
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KkAPITEL 6: FARDIGHETER
6.] TRANAD OCH OTRANAD

Beroende pa din klass, folkslag och bakgrund &r vissa fardigheter bakgrundsfardigheter medan
andra inte ar det. Ndr du skapar din rollfigur erhaller du traning pa ett antal fardigheter som beror pa
din klass och din Intelligens (minimum 1 fardighet) och senare i spelet kan du tréna dig pa fler genom
att skaffa knepet Fardighetstraning. Du kan bara valja traning pa de fardigheter som ingar bland dessa
bakgrundsfardigheter — det ar inte majligt att erhélla traning pé fardigheter som ar utanfér denna
lista.

6.2 ANVANDNING AV FARDIGHETER

Nar du anvander en fardighet, gor du ett fardighetstest for att se hur bra (eller daligt) det géar: 1t20 +
gradjustering + halv nyckelegenskap + 6vriga justeringar. Om du &r tranad pa fardigheten ar din grad-
justering figurgraden+2, i annat fall bara halva figurgraden (avrundat nerat). Ju hogre resultat pa
tardighetstestet, desto bittre lyckas du med din fardighet.

6.2.] FARDIGHETSTEST

Ett test av en fardighet tar hansyn till din traning (hogre gradjustering), medfodda fallenhet (nyckel-
egenskap) och tur (tarningsslag). Det tar ocksd, bland annat, hansyn till hur klumpigt pansar du bar
(pansarnackdel) och om du besitter speciella knep.

For att gora ett fardighetstest slar du 1t20 och lagger till din justering for den fardigheten. I denna
justering inrdknas din gradjustering, halva vardet av den relevanta nyckelegenskapen och diverse
andra justeringar som du har, till exempel pansarnackdelar. Ju hogre resultat, desto battre. En naturlig
20 (tarningen visar “20”) ar inte en automatisk framgang och en naturlig 1 (tdrningen visar “1”) ar inte
ett automatiskt misslyckande. Det gar alltsa att stéllas infér uppgifter som man inte kan misslyckas
med (”1” racker for att uppna svarighetsgraden) eller inte kan lyckas med (inte ens “20” racker for att
uppna svarighetsgraden).

6.3 OLIkA SLAGS FARDIGHETSTESTER

Baserat pa omstidndigheterna, finns det ett visst varde som ditt resultat maste uppna eller verstiga for
att forsoket skall anses ha varit framgangsrikt. Detta kallas for svarighetsgraden for testet. Ju svarare
uppgift, desto hogre svarighetsgrad.

Om du kan arbeta utan storningar eller distraktioner fran omgivningen, kan du koncentrera sig
béttre pa uppgiften och undvika faniga misstag. Om du har gott om tid, kan du i vissa fall f6rséka om
och om igen, for att forsakra dig om att lyckas sa bra som mdojligt. Om andra hjalper till, kan du ibland
lyckas dar du hade varit chanslos ensam.

6.3.1 SVARIGHETSGRADER

Vissa tester gors mot en fast svarighetsgrad (SG). SG ar det varde som ditt resultat maste uppga till for
att fardighetstestet skall lyckas.

Tabell 6-1: Exempel pa olika svarighetsgrader

Svarighet (SG) Exempel (tillamplig fardighet)

Mycket latt (5) Upptacka en fagelskramma pa en nyplojd aker (Uppfatta)
Latt (10) Klattra uppfor ett rep med knutar (Idrott)

Medel (15) Hora en vakt som narmar sig (Uppfatta)

Svart (20) Sabotera ett vagnshjul sa det faller av senare (Meka)
Utmanande (25) Simma i ett stormigt hav (Idrott)

Imponerande (30) Dyrka upp ett normalt las (Meka)

Heroiskt (35) Studsa upp pa fétterna fran liggande som en fri handling (Akrobatik)
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Ultraheroiskt (40) Hoppa 6ver en 10 meter bred spricka (ldrott)
Omanskligt (45) Spara en grupp nomader éver hard mark efter 24 timmars regn (Overlevnad)

6.3.2 MOTSTALLDA TESTER

Vissa fardighetstester ar motstallda tester. De gors mot ett slumpbestamt varde, som oftast ar
resultatet av en annan rollfigurs fardighetstest. Till exempel, om du vill smyga dig pé en vakt, behover
du far hogre pa ditt test av Forstulenhet dn han far pa sitt test av Uppfatta. Den som far det hogre
resultatet vinner.

Om bada far lika, vinner den med den hogre fardighetsjusteringen. I exemplet ovan skulle man
alltsé jamfora din totala justering pa Forstulenhet med vaktens totala justering pa Uppfatta. Om dessa
dr desamma, sla om testen tills ndgon vinner.

6.3.3 FARDIGHETSTEST UTAN TRANING

I allménhet kan du utan problem anvanda fardigheter som du saknar traning pa. Din justering pa
fardigheten blir ju inte s& hog, eftersom du dé har en lagre gradjustering. Du fér givetvis rakna in alla
andra justeringar som vanligt.

En del fardigheter kan inte anvandas lika effektivt om man aldrig har tranat pa fardigheten. I
fardighetens beskrivning anges ibland ”(endast tranad)” efter ett visst anvandningsomrade. Just detta
kan da bara utforas av ndgon som ar tranad pa fardigheten.

Om présten Ishwar vill forsoka kuva en motstandare (han aldrig har trédnat pa fardigheten
Overtyga) gor han alltsa ett test av Overtyga, men om han istallet skulle fa for sig att forsoka spara en
fiende (han har heller aldrig har tréanat pa fardigheten Overlevnad), har han ingen méjlighet att lyckas
utan hjélp av sin magi.

6.3. EGENSKAPSTESTER

Ibland forsoker en rollfigur utfora nagot som reglerna inte har en specifik fardighet for. I det laget gor
rollfiguren ett egenskapstest. Ett egenskapstest ar 1t20 plus halva egenskapen.

I vissa lagen stélls man infor ett rent prov pa ens formaga utan nagon slump inblandad. Precis som
man inte sldr ett test for Langd nar man skall se vem som ar ldngst, slar man inte ett test for Styrka for
att se vem som ér starkast. Om tva rollfigurer bryter arm, till exempel, vinner helt enkelt den som &r
starkast. Forst om badda har samma Styrka, slds en tarning.

Tabell 6-1: Exempel pa olika egenskapstester

Uppgift Egenskap
Lyfta upp ett blockerat fallgaller Styrka

Tra en trad pa en synal Handighet
Fortsatta att le nar kronprisen trampar dig pa trna under hovbalen Fysik
Komma ihag vagen ut ur en labyrint Intelligens
Kanna igen en framling du sett ndgonstans férut Visdom

Bli den som blir utvald i en folkmassa Utstralning

6. NYA FORSOk

I allméanhet kan du forséka pa nytt om du misslyckas med ett fardighetstest, och igen och igen. Vissa
fardigheter for dock med sig konsekvenser vid ett misslyckande. Vissa fardigheter dr ganska varde-
16sa efter att ett misslyckat forsok har gjorts. For de allra flesta fardigheter dr det dessutom menings-
16st att fortsatta med tester efter att ett test haft framgang.

Prospero vill klattra uppfor en 3 meters klippvagg (svarighetsgrad 20). Han har +12 (totalt med alla
justeringar) pa Idrott och far 11 pa sin t20. Resultatet ar alltsa 23, vilket later honom klattra 2 meter
uppfor klippan. Eftersom han inte dr uppe dnnu gor han ett nytt forsok. Denna gang slar han 7, vilket
blir 19 - inte tillrdckligt. Han kommer ingen vart. Han kan dock géra ett nytt forsok i ndsta drag. Aven
om han hade slagit 3, vilket hade blivit endast 15, sa lagt att han tappar taget och faller ner, hade han
kunnat borsta av sig och forsoka pa nytt i nasta drag — fast i detta fall fran botten av klippan.
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Om en fardighet inte medfor ndgra konsekvenser vid ett misslyckande, kommer du ju forr eller
senare att lyckas om du bara forsoker lange nog (se “Ta 20” nedan).

6.4.1 SLA OM TARNINGSSLAG

Vissa folkslag, talanger och andra formagor kan tilldta dig att sld om ett test av en fardighet. Om du
vill utnyttja denna forman, méste du gora det innan man gar vidare med resultatet av testet. Om Livia
spanner blicken i en vakt for att underkuva honom och spelaren slar ”6” pa tarningen, maste hon
bestamma sig for om hon vill utnyttja sin forméga att sld om innan man gar vidare och later vakten
reagera pa forsoket.

Sla dubbelt: Vissa folkslag, talanger och formagor kan ge en dnnu flexiblare variant pa detta —
formagan att fa sla tva t20 for samma test och vélja det bdsta resultatet. Precis som ovan mdste man
besluta om att anvanda férmagan innan spelet gar vidare.

Flera omslag: Om man har forméagan till omslag fran flera kallor, far man sjdlv bestimma i vilken
ordning man vill anvanda dem.

6.5 GYNNSAMMA OCH OGYNNSAMMA
OMSTANDIGHETER

I vissa situationer kan en fardighet vara enklare eller svarare att anvianda, vilket kan resultera i en
fordel eller nackdel pa fardighetsjusteringen eller en forandring av SG for fardighetstestet. Din
atletiske rackare som latt klattrar uppfor slottets yttermur i vanliga fall, kan fa betydligt mer problem
om det ar morkt och Gsregnar.

Spelledaren kan fordndra chansen att lyckas pa fyra olika sétt for att kompensera for dylika
omstandigheter.

1. Ge dig en omstandighetsfordel av +2 for att visa pa omstédndigheter som beframjar framgang.

2. Ge dig en omstandighetsfordel av -2 for att visa pa omstandigheter som motverkar framgang.

3. Minska SG med 2 for att visa pd omstdndigheter som gor jobbet enklare.

4. Oka SG med 2 for att visa pa omstandigheter som gor jobbet svarare.

Omsténdigheter som péverkar dina prestationer ger en omstiandighetsjustering medan omstandig-
heter som foérandrar hur bra man behover prestera for att lyckas forandrar svarighetsgraden. En fordel
pa din fardighetsjustering och en minskning av SG har samma praktiska resultat: de férbattrar chan-
sen for dig att lyckas. Men de representerar olika omstandigheter, och ibland ar skillnaden viktig.

Om piraten Zapono skall hoppa &ver en klyfta kan en stukad fot ge honom en omsténdighets-
nackdel av -2 medan en forradisk kant med 16s sand kan 6ka SG pa hoppet med +2. Den forsta
omstandigheten dr ju bara ndgot som paverkar Zapono, medan den andra gor det svarare for alla.

6.6 TIO OCH FARDIGHETSTESTER

Att anvinda en fardighet kan ta en runda, ingen tid alls, flera rundor eller mycket langre tid dn sa. De
flesta fardigheter ar korta, normala eller langa handlingar att anvanda. Typen av handling avgér hur
lang tid en viss aktivitet tar att utfora i forhallande till en stridsrunda (6 sekunder) och hur mycket tid
som blir 6ver till annat (till exempel forflyttning). Vissa fardighetstester tar ingen tid alls och motsva-
rar reaktioner pa handelser eller dr inrdknade i en del av ndgon annan handling. Dessa fardighets-
tester ar inga handlingar alls. Andra fardighetstester motsvarar en del av din forflyttning. Strackan du
hoppar néar du anvander fardigheten Idrott, till exempel, dr en del av din forflyttning i den rundan. I
beskrivningen av varje fardighet finns angivet hur lang tid de tar att anvanda.

6.7 PRAKTISKT OMOJLIGA FORSOk

Ibland maste du forsoka utfora det omdjliga. I allméanhet dr en uppgift praktiskt oméjlig nar dess
svarighetsgrad &r 40, 50, 60 eller annu mer (eller uppgiftens art ger nackdel pa fardigheten av —20 eller
en hojning av SG med +20 eller mer).
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Praktiskt omdjliga forsok ar svara att definiera i forvag. De ar de framgangar som motsvarar
ofattbar, narmast orimlig fardighet och tur. Att klattra uppfor en vigg lika snabbt som om man skulle
ha gatt uppfor den ger en nackdel av —20; att & syn pd en osynlig staty i rummet kan vara Uppfatta SG
50. Att falla 200 meter och landa mjukt utan skador kan vara Akrobatik SG 100; att balansera pa ett
moln kan vara SG 120.

Spelledaren bestimmer vad som ar verkligt omgjligt och vad som bara ar praktiskt omgjligt. Kom
ihag att rollfigurer med hoga fardighetsfordelar kan lyckas med otroliga, ndstan otankbara, uppgifter,
precis som rollfigurer med hog stridsformaga.

6.8 TESTER UTAN TARNINGSSLAG

Normalt anses du anvanda dina fardigheter i situationer dar tid spelar stor roll och det finns gott om
distraktioner. Om ndgon av dessa forutséttningar inte galler kan du helt 1ata bli att sla tarning for din
fardighet om du vill.

Ta 10: Nar du inte ar hotad eller distraherad, kan du vailja att ta 10. Istéllet for att sla 1t20 for
fardighetstestet, raknar du ut ditt resultat som om du hade slagit 10 pa tirningen. Ar du duktig eller
uppgiften ar enkel racker det med en medelmaéttig prestation. Om du har +7 pa Idrott och skall hoppa
over en 3 meter bred klyfta (5G 17), varfor inte satsa pa sakerhet? Det tar inte mer tid &n normalt, utan
kraver bara att du inte &r stressad. Ta 10 ar speciellt anvindbart i situationer dér ett hogt tarningsslag
inte skulle ge ett battre resultat — nar lagom ar bra nog.

Ta 20: Nar du har riktigt gott om tid (i allmanhet 2 minuter for en fardighet som normalt tar en
runda eller mindre), du inte ar hotad eller distraherad och ett misslyckade inte har nagra allvarliga
konsekvenser, kan du vilja att ta 20.

Istallet for att sla 1t20 (tjugo ganger) for (fjugo) fardighetstest, raknar du ut ditt resultat som om du
hade slagit 20 pa tarningen. Att ta 20 betyder helt enkelt att du forsdker och férsoker (och misslyckas
en hel del) tills det blir perfekt. Att ta 20 tar tjugo ganger sa lang tid som normalt.

Eftersom en hel del av dessa tjugo forsok sakert misslyckades, skulle du automatiskt drabbas av
konsekvenserna av ett misslyckade om ett sadant funnits. Om du tar 20 pa Meka for att dppna ett las
utan att veta att laset har en félla som utloses om man misslyckas med 5 eller mer, kommer du
automatiskt att utlosa fallan innan du far din “20”. Om fillan inte aterstéller sig automatiskt, kan du
naturligtvis ge dig pa laset igen om du 6verlevde féllan, och ta 20 pa Meka pa nytt.

Med andra ord, om ett misslyckande innebar negativa konsekvenser av nagot slag (fallor som ut-
16ses, fiender som hor en, osv) kommer dessa att intraffa nar man forsoker ta 20. Om dessa konsek-
venser omojliggdr nya forsok (till exempel ett misslyckat hopp ver ett braddjup), blir det inget 20 av
forsoket.

Egenskapstester: Samma regler for ta 10 och ta 20 géller dven egenskapstester.

6.9 SAMORDIDNADE FARDIGHETSTEST

Nar fler dn en rollfigur férsoker anvanda samma fardighet vid samma tillfalle och med samma mal,
kan deras anstrangningar samverka.

Individuella forsok: Ofta later man bara varje rollfigur forsoka sjalv och lyckas eller misslyckas pa
egen hand. Om gruppen skall klattra uppfor en grottvéagg eller hoppa 6ver en klyfta, spelar det ingen
roll hur manga andra som lyckats, kldttringen eller hoppet ar lika svart for det.

Hjilpa ledaren: Ibland kan rollfigurerna dock samarbeta och hjédlpa varandra. I det fallet utser man
en rollfigur till ledaren for det gemensamma forsoket och som blir den som utfor fardighetstestet
medan de dvriga gor ett fairdighetstest mot SG 15. (Rollfiguren kan inte ta 10 pa det testet.) For varje
hjalpare som lyckas erhaller ledaren en omstandighetsfordel av +2. Om ett test klarar SG 20 ger det +3,
SG 25 ger +4, osv.

I vissa fall 16nar det sig inte att andra hjalper till eller endast ett begransat antal kan fa plats att
hjélpa till pa en gang. Spelledaren begransar samarbetet sdsom passar situationen.
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En rollfigur kan bara hjalpa till med sddant som han kan faktiskt kan utféra. Om uppgiften dr sddan
som bara kan utforas av vissa klasser, folkslag, eller liknande, dr det bara de som kan hjalpa till.

Om jagaren Tanada vill forsoka bryta upp en dorr, testar han sin Styrka (19, vilket ger +9) mot
dorrens SG pé 31. Om ndgon av hans kamrater vill hjalpa till, lar det inte f& plats mer dn en person
jdmte Tanada vid dorren. Om gruppen tagit med (eller kan improvisera ihop) en murbracka, kan
betydligt fler fa plats att hjalpa till.

6.10 BESKRIVNINGAR AV FARJDIGHETER

Denna sektion beskriver varje fardighet och ger vanliga anvandningssatt och typiska justeringar.

Tabell 6-2: Fardigheter och klasser

Fardighet Ari  Krg Mst Rck Utm Pansarnackdel Nyckelegenskap
Akrobatik (] Ja Han
Bedréaglighet (] (] Nej Uts
Efterforska (] (] Nej Int
Forstulenhet (] (] Ja Han
Idrott (] (] Ja Sty
Initiativ (] Ja Han
Koncentration Nej Fys
Kunskap: Adel & kungar (] Nej Int
Kunskap: Byggnationer (] Nej Int
Kunskap: Geografi (] Nej Int
Kunskap: Grottutforskning Nej Int
Kunskap: Historia (] (] Nej Int
Kunskap: Lokalt Nej Int
Kunskap: Mystik (] Nej Int
Kunskap: Naturen Nej Int
Kunskap: Religion (] Nej Int
Meka (] Nej Int
Rida (] Ja (delvis) Han
Uppfatta (] (] Nej Vis
Uthallighet () Ja Fys
Overlevnad ° Nej Vis
Overtyga () () () Nej Uts

Tabell 6-4: Fardigheter och bakgrunder

Fardighet Ad Ar Bi Hm Hv Kr Lj Mi Re Ry
Akrobatik (]
Bedraglighet (]
Efterforska

Forstulenhet (]
Idrott ([ ]
Initiativ

Koncentration

Kunskap: Adel & kungar
Kunskap: Byggnationer
Kunskap: Geografi
Kunskap: Grottutforskning
Kunskap: Historia
Kunskap: Lokalt
Kunskap: Mystik
Kunskap: Naturen
Kunskap: Religion (] (] (]
Meka

Rida

Uppfatta (]
Uthallighet

Overlevnad

Overtyga () (

o0
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6.10. FORMAT FOR FARDIGHETSBESKRIVNINGAR

Varje fardighet inleds med en rubrik enligt formen:

NAMN PA FARDIGHET (NYCkELEGENSKAP)
Endast trinad; Pansarnackdel

Varje rubrik och beskrivningen under den innehéller féljande information:

Nyckelegenskap: Forkortningen for den grundegenskap som ér relevant for fardigheten.

Pansarnackdel: Anviand eventuell pansarnackdel pa test av denna fardighet. Om detta inte ar
angivet, anvands inte pansarnackdel pd test av denna fardighet.

Anviandning: Har anges olika satt att anvanda fardigheten. Det beskrivs vad en rollfigur ("du” i
beskrivningen) kan lyckas med vid ett lyckat test och testets normala SG.

Nytt forsok: Eventuella villkor eller problem med att forséka pa nytt med att lyckas med fardig-
heten. Om detta stycke dr utlimnat kan man forsoka pa nytt utan ndgon annan nackdel &n sloseri med
tid.

Special: Ytterligare information om fiardigheten, sasom speciella anvandningsomraden eller om
man kan Ta 10 eller Ta 20 pa fardigheten.

Tid: Den tid som krdvs for att gora ett test av den har fardigheten om det inte redan framgatt.

6.1l FARDIGHETERNA
6.l1l.1 AkROBATIk (HAN)

Pansarnackdel

Den hir fardigheten tillater dig att utfora diverse akrobatiska mandvrar, kullerbyttor, volter, etc. Du
kan aven hélla balansen nar du ror dig lings en smal takas, pa en spand lina, utmed en hal klipphylla
eller springer 6ver ett ojamnt golv och du kan klamma dig igenom trdnga utrymmen eller ta dig loss
ur bojor eller ett hungrigt monsters grepp.
Du kan inte anvanda denna fardighet om din fart &r reducerad av pansar eller hog belastning.
Balansera: Du kan ga 6ver en smal yta. Ett lyckat test tillater dig att rora dig med halv fart 6ver
ytan under 1 runda. Ett misslyckande med hogst 4 betyder att du inte kan rora sig den rundan. Ett
misslyckande med 5 eller mer innebér att du faller.
Svarighetsgraden varierar med typen av yta:

Smal yta SG *
11-20 cm bred 15
5-10 cm bred 20
1-5 cm bred 25
Mindre an 1 cm bred 40

* L agg till alla justeringar nedan som galler for den smala ytan.

Smal yta som ar speciellt besvarlig SG *
Lite svarframkomligt (nedrasade stenar, lite brate) +2
Mycket svarframkomligt (naturligt grottgolv, massor av bréate) +5
Lite halt (vatt stengolv) +2
Mycket halt (isgolv) +5
Sluttande yta +5

* Anvand alla justeringar som géller

Attackerad medan man balanserar: Om du erhéller ndgon skada av en attack medan du balanserar,
maste du omedelbart gora ett nytt balanstest mot samma SG for att inte falla.

Du ar forsvarslos medan du balanserar, sa du inte anvanda ditt Kraft- eller Reflexforsvar. Om du ar
tranad pa Akrobatik, kan du dock anvéanda ditt forsvar utan problem.

Snabbare forflyttning: Du kan valja att forflytta dig 6ver den smala ytan snabbare dn vanligt. Om du
tar en nackdel av -5, kan du réra dig med normal fart i en kort handling. (Du maste testa fardigheten
for varje kort handling du rér sig med normal fart.)
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Skynda genom besvirlig terring (endast trinad): Med ett lyckat test av Akrobatik mot SG 20 kan
du rora dig genom besvirlig terrang med normal fart.

Utbrytarkonst: Med ett lyckat test av Akrobatik kan du ta dig loss ur olika bojor (se tabellen
nedan), slingra dig igenom ett trdngt utrymme (SG 35) eller undfly en varelses grepp (SG =
motstandarens test av Brottning).

Det ar en normal handling att ta sig ur ett grepp. Det ar en lang handling att ta sig ur ett nat eller
slingra sig 1 meter igenom ett trdngt utrymme. Det tar en hel minut att ta sig loss ur bojor. Du kan inte
slingra dig igenom ett utrymme som ar sa trdngt att huvudet inte far plats.

Typ av fangsel SG
Rep Den som binder testar Overlevnad med +10
Nat 25
Bojor 35
Masterliga bojor 40

Kasta dig raklang (endast trainad): Med ett lyckat test av Akrobatik mot SG 20 kan du kasta dig ner
till liggande som en fri handling (istallet f6r en snabb handling).

Landa mjukt (endast trinad): Med ett lyckat test av Akrobatik mot SG 20 kan du landa mjukt nar
du faller. Du far rakna bort de sista 3 metrarna fran fallet nér skadan skall berdknas. Om du lyckas
med testet och inte far ndgon skada av fallet, har du landat pa fotterna (annars ar du normalt liggande
efter ett fall). For varje 10 podng 6ver SG 20 du lyckas nd, fdr du reducera fallet med ytterligare 3
meter.

Studsa upp (endast tranad): Med ett lyckat test av Akrobatik mot SG 25 kan du ta dig upp pa fotter
som en snabb handling. Om testet lyckas na SG 35 &r det en fri handling.

Tumla (endast tranad): Med ett lyckat test av Akrobatik kan du tumla (gora volter och kullerbyttor)
forbi eller genom en motstandares utrymme. Genom att tumla orsakar du inga gratisattacker med din
forflyttning. Varje meter du tumlar rdknas som 2 meters forflyttning. Att tumla ur ett hotat omrade ar
SG 20 (om testet misslyckas orsakar du gratisattacker som vanligt) och att tumla rakt igenom en
motstandares utrymme ar SG 30 (om testet misslyckas slutar din forflyttning tvart och du ar liggande i
motstdndarens utrymme).

Snabbare forflyttning: Du kan forsoka tumla f6rbi eller igenom fienden snabbare dn vanligt. Genom
att ta en nackdel av —10 pa dina tester av Akrobatik, raknas varje meter du tumlar bara som en meter.

Special: Du kan inte Ta 10 eller Ta 20 pa ett test av Akrobatik.

Om du ar tranad pa Akrobatik erhaller du en fordel av +5 pa ditt Reflexforsvar istallet for +2 ndr du
strider defensivt. Om du &r tranad pa Akrobatik erhéller du en fordel av +10 pa ditt Reflexforsvar
istallet for +5 nar du utfor Totalt forsvar.

6.1.2 BEDRAGLIGHET (UTS)

Du har formagan att fa en 16gn att verka sann, det otroliga att verka trovardigt eller det misstankta att
verka oskyldigt. Anviand denna fardighet till att sprida forvirring, upptrada som nagon du inte ar,
dolja dina avsikter for andra, avleda nagons uppmaérksamhet eller skapa en falsk skattkarta eller ett
rekommendationsbrev till hovet.

Bluffa: Din Bedraglighet ar motstélld av malets Uppfatta. Gynnsamma och ogynnsamma
omstandigheter vager tungt vid ett forsok att bluffa (se tabellen nedan). Tva omstandigheter ar
ogynnsamma for dig: Bluffen ar svar att tro pa eller det du vill fa malet att gora gar tvart emot malets
egna intressen, natur, personlighet, order, etc. Om det skulle vara viktigt, kan spelledaren sarskilja
mellan en bluff som misslyckas pa grund av att malet inte tror pa den och en som misslyckas darfor
att den helt enkelt begir for mycket av malet. Till exempel, om malet erhéller en férdel av +10 pa sin
Insikt eftersom bluffen kréaver nagot mycket riskabelt av honom och han lyckas med sin Insikt bara pa
grund av denna fordel (alltsa med marginal av 10 eller mindre), var det inte sa att han egentligen
genomskadade bluffen utan snarare att han var ovillig att genomfoéra handlingen som kravdes. Om
malet hade lyckats med testet med 11 eller mer, har han verkligen genomskadat bluffen (och han hade
ju gjort det d&ven om den inte hade kravt nagon uppoffring av honom).
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Ett lyckat test av Bedréglighet betyder att mélet reagerar sdsom du 6nskar, atminstone for ett kort
ogonblick (vanligtvis 1 runda eller mindre) eller tror pa ndgot som du vill att han skall tro pa. En bluff
ar dock inte magi, som formeln dominera. Du kanske kan bluffa handelsmannen att han glomt att
stanga kassalddan och f& honom att kasta en blick &t det hallet, men han kommer inte att sldppa allt
han har f6r hander och rusa dit bort for att forsdkra sig om att den ar ordentligt last.

En bluff kraver att du och malet samspelar. Varelser som dr omedvetna om dig kan inte bli
bluffade. En bluff tar alltid minst 1 runda (och &r &tminstone en ldng handling), men kan ta langre tid
om rollfiguren forsoker med nagot riktigt utstuderat.

Omstandigheterna runt en bluff kan starkt paverka hur latt den ar att genomskada:

Omstandigheter for bluffen Justering pa Uppfatta
Malet for bluffen vill verkligen tro pa dig. -5
Bluffen ar trovardig och paverkar inte malet negativt. +0
Bluffen ar lite svar att tro pa eller utsatter malet for vissa risker. +5
Bluffen &r mycket svar att tro pa eller utsatter malet for avsevarda risker. +10
Bluffen ar fullstandigt horribel — nastan omaijlig att tro pa. +20

Forfalskning: Forfalskning kréver skrivmaterial av ratt sort for den typ av dokument som skall
forfalskas, tillrackligt med ljus for att se att skriva, vax for sigill (om de behovs) och en del tid. For att
forfalska ett dokument dér handstilen inte behover hora till ndgon viss person (militara order,
regeringsdokument, affirsbokforing eller liknande), behover du bara ha sett ett liknande dokument
tidigare och erhaller en fordel av +8 pa testet. For att forfalska ndgons signatur, behover du en
namnteckning frdn den personen och du erhaller en fordel av +4 pa testet. For att forfalska ett langre
dokument skrivet av en viss person, behover du ett storre exempel pé den personens handstil.

Din spelledare slar testet i hemlighet sa att du inte vet hur val du har lyckats med din forfalskning.
Pa samma sétt som med forkladnad, behdver du egentligen inte testa fardigheten forran nagon skar-
skddar ditt arbete. Denna test av Bedraglighet ar motstalld av personen som skirskaddar dokumentet
for att bedoma dess dkthet. Den personen gor ett test av Uppfatta som ar motstalld av forfalskarens
test. Lasaren erhéller fordelar eller nackdelar pa sitt test enligt tabellen nedan:

Situation Lasarens justering pa testet
Typen av dokument ar inte kant av |asaren -2
Typen av dokument ar lite kant av lasaren +0
Typen av dokument ar valkant av lasaren +2
Handstilen &r inte kénd av lasaren -2
Handstilen &r lite kénd av lasaren +0
Handstilen &r valkéand av lasaren +2
Lasaren gor bara en hastig kontroll av dokumentet -2

I likhet med bluffa, sa kan ett dokument som strider mot géllande order, normala rutiner eller
tidigare kunskap eller ett som kraver att ldsaren offrar nagot 6ka den personens misstanksamhet (och
salunda skapa gynnsamma omsténdigheter for ldsarens test av Uppfatta).

Forfalskning av ett kort och enkelt dokument tar ungefar 1 minut. Langre och mer komplicerade
dokument tar 1t4 minuter per sida.

Forkladnad: Ditt test av Bedréaglighet avgor hur bra férklddnaden ar och dr motstélld av
askadarnas test av Uppfatta. Om du inte drar ndgon uppmarksamhet till dig, far omgivningen dock
inte anledning att testa Uppfatta. Om du blir uppmarksammad av personer som ér till naturen
misstanksamma (till exempel en vakt som har till uppgift att iaktta folk som passerar genom
stadsporten), kan SL anta att dessa personer helt enkelt Tar 10 pa sin Uppfatta.

Du kan dven forkla dig for att imitera folk, antingen individer eller typer, sa att du kan, till exempel,
med lite eller ingen verklig forklddnad, framsta som en langvéga resendr nér du i sjdlva verket ar fran
trakten.

Du gor bara ett test av Bedraglighet, &ven om det &r flera personer som testar Uppfatta. Din spel-
ledare slar for ditt test av Bedréglighet i hemlighet, sa att du inte vet exakt hur bra forkladnaden éar.

Hur effektiv din forkladnad &r beror delvis pa hur mycket du forsoker forandra ditt utseende:

Forkladnad Justering
Bara mindre detaljer +5
Forkladd till annat kon* -2
Forkladd till annat folkslag* -2

Forkladd till annan alder* —2xx
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* Dessa nackdelar staplar. Anvand alla som géller.

** Per steg av skillnad mellan din verkliga alderskategori och den kategori du forsoker likna (ung [yngre &n vuxen],
vuxen, medelalders, gammal, aldrad).

Om du forsoker imitera en viss individ, far de som kédnner denna individs utseende en fordel pa sitt
test av Uppfatta (och anses alltid vara misstéanksamma mot dig, sa att ett motstallt test alltid behovs)
beroende pa hur vil de kdnner personen:

Grad av kdnnedom Fordel
Kanner till utseendet +4
Vanner eller kollegor +6
Nara vanner +8
Intimt férbundna +10

I allménhet utfor personen ett test av Uppfatta for att genomskada forklddnaden direkt néar han
moter dig och en gang varje timma dérefter. Om du stoter ihop med ett stort antal olika varelser, var
och en for en kort stund, testa en gdng per dag eller timma med ett genomsnitt av varelsernas
Uppfattafordel. Till exempel, om du forsoker forege dig att vara en kopman pd bazaaren, kan SL gora
ett test av Uppfatta per timma for de personer du stéter pa och anvianda ett genomsnitt av +1 pa
Uppfatta (de flesta har inga nivaer pa Uppfatta alls och nagra f& har lite battre &n sa).

Ett forsok till forkladnad kraver atminstone lite attiraljer, makeup och tid. Tillgang till forkladnads-
utrustning ger en omstidndighetsfordel av +2 péa testet av Bedraglighet. En forkladnad kan ocksa till
synes forandra langd och/eller vikt med upp till en tiondel av originalet.

Ett forsok till forkladnad kraver 1t3 x 10 minuters arbete.

Stridsfint: Du kan ocksa anvanda Bedraglighet till att finta motstandaren i en strid sa att han inte
kan fOrsvara sig mot dina attacker lika effektivt. For att gora en stridsfint testar du Bedraglighet
motstéllt av mélets test av Initiativ. Om du lyckas, kommer motstandaren att vara forsvarslos mot din
nasta attack. Denna attack maste utforas senast i ditt nasta drag for att utnyttja effekten av stridsfinten.
Att finta en icke-humanoid ar svarare, eftersom det ar svart att lasa en fraimmande varelses
kroppssprak, sa du erhéller en nackdel av -5 mot dessa. Mot en varelse ett djurs Intelligens (1 eller 2)
ar det dnnu svarare, s du erhéller en nackdel av —10 mot dessa. Mot en varelse utan Intelligens ar det
omdjligt. En stridsfint ar en normal handling.

Avledande manover for att kunna gémma sig: Du kan anvanda Bedréaglighet for att kunna gomma
dig. Ett lyckat test av Bedréglighet kan ge dig det 6gonblick av ouppmarksamhet du behover for att
kunna anvanda Forstulenhet trots att du ar iakttagen av folk. En avledande mandver dr en normal
handling.

Leverera ett hemligt meddelande: Du kan ocksa anvanda Bedraglighet till att dverfora ett dolt
budskap till en annan rollfigur, utan att andra kan forsta det. SG for ett enkelt budskap ar 20, men kan
stiga till 25 eller mer for komplicerade budskap, speciellt om de innehaller ny information. Om du
misslyckas med hogst 4 har du inte lyckats 6verfora meddelandet. Ett misslyckande pa 5 eller mer att
falsk information har blivit antydd eller uppfattad. Den som lyssnar pa ett samtal med ett sddant dolt
meddelande, kan forsoka uppfatta det genom ett test av Uppfatta motstallt av det test av Bedraglighet
som du anvande for att dverfora meddelandet. Att anvanda Bedraglighet till att 6verfora information
ar ingen handling i sig, utan bara en del av normal konversation. Spelledaren kan begransa hur
mycket som kan 6verforas pa en enda runda.

Nytt forsok: Varierar. I allmanhet gor ett misslyckat forsok malet alltfor misstdnksamt for att kunna
forsoka pa nytt under samma omstandigheter. Stridsfinter kan dock utféras upprepade ganger mot
samma motstandare. I allméanhet &r det tillatet att forsoka pa nytt med att sanda ett meddelande, men
inte oftare dn en gang per runda. Varje nytt forsok ger samma risk for missuppfattningar.

Special: Du kan Ta 10 niar du anvander Bedraglighet (forutom néar du fintar i strid), men du kan
inte Ta 20.

6.1.3 EFTERFORSkA (INT)

Med den har fardigheten kan du fa kontakt med lokalbefolkningen och lyssna av aktuella nyheter och
rykten, soka ratt pa personer, tolka mystiska skrivtecken pa en skattkarta eller férsta en varning
skriven pa ett urdldrigt sprak.
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Samla information: Med ett lyckat test av Efterforska (SG 15), och en glad kvill med lite silver som
spenderas pa att skaffa nya vanner (bjuda pa drinkar, osv.), kan du skaffa dig en allman uppfattning
om vad som &r nytt i staden (under forutsattning att det inte finns ndgon anledning att sddan
information skulle undertryckas). Ju hogre resultat, desto battre information. Ett typiskt test av
Efterforska for att samla information tar 1t4+1 timmar.

Om du vill ta reda pd mer om ett specifikt rykte, ett specifikt foremal, fa tag pa en karta eller gora
négot liknande av det slaget, ar SG 20 till 30 eller &nnu hogre och kostar mellan 100 sp och 2000 sp
(eller mer) i mutor.

Det ar praktiskt omdjligt (nackdel —20) att samla information utan att dra till sig misstankar fran
dem som vill hemlighdlla informationen.

Lokalisera individ: Gor ett test av Efterforska for att hitta den du s6ker — antingen det 4r en viss
person eller bara ndgon som besitter en viss fardighet. SG ar 20 om personen inte ar speciellt svar att
hitta. Om personen ar relativt okdnd eller doljer sin identitet val 4r SG 30 och informationen kostar 500
sp i mutor.

Tolka skrifter (endast tranad): Du kan tolka skrifter som &r pa ett oként sprak eller ett meddelande
som ar skrivet i en ofullstandig eller alderdomlig form. Normal SG ar 25 f6r enkla meddelanden, 30
for normala texter och 35 for komplicerade, exotiska eller valdigt gamla skrifter.

Om testet lyckas forstar du det allmadnna innehallet av skriften pa en textsida (eller motsvarande).
Om testet misslyckas maste du gora ett test av din Visdom (SG 10) for att se om du undgér att
missuppfatta och dra felaktiga slutsatser om texten. (Ett lyckat test innebar alltsa att du inte drar en
felaktig slutsats, medan ett misslyckat betyder att du gor det.)

Din spelledare gor i hemlighet bade testet av fardigheten och (eventuellt) test av Visdom sa att du
inte kan dra nagra slutsatser om huruvida dina slutsatser ar felaktiga eller riktiga.

Att tolka en textsida eller motsvarande tar 1 minut (tio langa handlingar i foljd).

Special: Du kan Ta 10 pa ett test av Efterforska, men inte Ta 20. Kostnaden f6r mutor kan reduceras
genom fardigheten Overtyga.

6.1l.t FORSTULENHET (HAN)

Pansarnackdel

Du kan fa nagons penningpung att férsvinna, gomma nagot i dina djupa fickor, obemarkt plocka at

dig ett obevakat foremal eller utfora liknande trick med néagot foremal som inte &r storre &n en limpa
brod. Du kan d@ven anvanda den har fardigheten for att ta dig fram dold av buskar och bladverk, for
att smalta samman med skuggorna medan du star vakt eller for att folja efter nagon obemarkt.

Gomma undan foremal: Ett lyckat test med SG 15 tillater dig att gdmma undan ett myntstort,
obevakat foremal i handen. Andra enklare fingerfardighetstrick, sdsom att trolla bort ett mynt, ar
ocksa SG 15 savida inte en dskadare ar fast besluten att forsoka se vart foremalet tog vagen.

Nar du utfor trick med denna fardighet under sddant skdrskddande &r testet for fardigheten
motstallt av dskadarens Uppfatta. Notera att askddarens test inte dr for att forhindra att du utfor
tricket, det bara avgor om du kan gora det omarkligt.

Du kan dven gdmma ett latt vapen (sdsom en dolk) eller ett diskret avstdndsvapen (sdsom en
slunga eller ett pistolarmborst) pa dig. Ditt test av Forstulenhet ar motstallt av Uppfatta hos en
askadare eller nagon som kroppsvisiterar dig. I det senare fallet erhéller den som letar en férdel av +4
pa sitt test av Uppfatta eftersom det &r i allmanhet ldttare att hitta nagot an att gomma det. En dolk,
kniv eller stilett ar lattare att gomma &n de flesta andra latta vapen, sa du erhéller en férdel av +2 pa
ditt test av Forstulenhet for att gdmma en sadan. Att gomma nagot riktigt litet, som en ring eller ett
mynt, ger dig en fordel av +5 pa testet. Om du &r kladd i tjocka eller sdckiga klader erhéller du en
fordel av +2 pa testet. Att dra fram ett dolt vapen &r en normal handling som inte orsakar en
gratisattack.

Detta dr normalt en normal handling. Du kan dock utféra samma sak som en fri handling genom
att ta en nackdel av -20 pa testet.
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Ficktjuveri: Om du vill ta ndgot ifrdn en annan varelse, méste du testa mot SG 25. Motstandaren far
ett test av Uppfatta for att marka forsoket. Motstdndaren marker forséket om hans test av Uppfatta
blir béttre dn ditt test av Forstulenhet, oberoende av huruvida ficktjuveriet lyckades eller inte.

Detta dr normalt en normal handling. Du kan dock utféra samma sak som en fri handling genom
att ta en nackdel av —20 pa testet.

Smyga: Ditt test av Forstulenhet dr motstallt mot ett test av Uppfatta fran de personer som kan
tankas se dig. Du kan forflytta dig upp till halv normal fart och &nda gomma dig utan nackdel. Om du
ror sig mer an halv fart erhaller du en nackdel av -5. Det ar praktiskt omgjligt (dvs. en nackdel av —20)
att smyga samtidigt som man attackerar, springer eller stormar.

Vissa marker (sumpmark, buskar och snér, etc) lampar sig mindre bra for att smyga i. Nar du
forsoker smyga i sddana marker, drabbas du av en nackdel pa testet:

Stora och smé varelser erhaller nackdelar respektive omstandighetsfordelar pé sina test av
Forstulenhet. Futtig +20, Natt +15, Pytteliten +10, Liten +5, Stor -5, Jattestor —10, Gigantisk —15,
Kolossal -20.

For att kunna smyga kravs det att det finns skydd eller skyl att gémma sig bakom. I ett klart
upplyst rum utan négot att gomma sig bakom, ar det helt omgjligt att inte bli sedd. Totalt skydd eller
totalt skyl (fast se Special har nedan) undanrd&jer ju behovet av att beh6va gomma sig eftersom man
anda inte syns.

Om folk iakttar dig, &ven om de inte stirrar, kan du inte smyga. Du kan springa runt ett horn eller
liknande, sa att du ar ur sikte, och sedan gomma dig, men de som iakttog dig vet dtminstone ungefar
vart du tog viagen. Om de som observerar dig blir tillfalligt distraherade (till exempel av en lyckad
Bedréglighet; se nedan) kan du dock forsoka gomma dig. Medan askadarna vander sin
uppmarksamhet at ett annat hall, kan du forsoka dig pa ett test av Forstulenhet om du kan hitta ndgon
slags gomstalle i narheten. (En allmén regel ar att gdmstéllet maste vara inom 9 meter.) Denna test
erhaller dock en nackdel av —10 eftersom dig maste rora sig snabbt.

Krypskytte: Om du ar gdmd for ditt mal och minst 3 meter bort, kan du utféra en enstaka
avstandsattack och sedan gomma dig direkt igen. Du drabbas av en nackdel av -20 pa testet av
Forstulenhet direkt efter att du skjutit.

Avledande mandver for att kunna gémma sig: Du kan anvanda Bedraglighet for att fa chans att
gomma sig. Ett lyckat test av Bedréglighet kan ge dig det 6gonblick av ouppmaérksamhet du behover
for att kunna gdmma dig trots att du ar iakttagen av folk.

Special: Du kan Ta 10 pa ett test av Forstulenhet, men du kan inte Ta 20.

6.11.5 IOROTT (STY)

Pansarnackdel

Det har ar fardigheten for dig som behover ta dig in genom fonster pa tredje vaningen, som maste upp
till klippans topp med ett rep at de 6vriga i gruppen, som méste hoppa 6ver hinder, hoppa upp pa
laga murar eller nd upp till kanten pa héga murar eller som behéver simma, dyka och ta sig fram
under vattnet.

Lingdhopp: Ett langdhopp ar ett horisontellt hopp som oftast gors 6ver en klyfta eller en yta man
inte vill (eller kan) betrdda. Hogsta punkten i ett langdhopp (vid halva hoppstrackan) ligger 25% av
hoppstrackan ovanfor startpunkten. SG for hoppet dr antalet meter x 4. Langdhopp forutsatter en
ansats pa 6 meter i en rak linje innan man hoppar. Utan en sddan ansats skall hoppets SG dubblas.
Den stracka som du hoppar rdaknas som en del av din forflyttning i draget.

Om du lyckas med testet, landar du dar du avsag. Om du misslyckas med hogst 4, landar du for
kort, men med ett lyckat test av Akrobatik (SG 20) kan du hugga tag i kanten och avsluta din
forflyttning hangande i den. Om marken under dig i det laget dr obehagligt langt bort, krdvs en kort
handling och ett test av Idrott (SG 20) for att klattra upp i sdkerhet.

Den som ar tranad pa Idrott och lyckas med sitt test av fardigheten, landar pa fotterna (i tillampliga
fall). Den som hoppar otranad landar raklang pa marken, savida inte testet blir minst 5 6ver SG.
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Héjdhopp: Med hojdhopp avses ett hopp for att na ett grepp ovanfoér huvudet. SG {6r hoppet ar
antalet decimeter x 1%2. H6jdhopp forutsdtter en ansats pa 6 meter i en rak linje innan man hoppar.
Utan en sddan ansats skall hoppets SG dubblas. Med ett lampligt hjalpmedel kan SG halveras
(stavhopp). Den strdcka som du hoppar rdknas som en del av din forflyttning i draget.

Om du hoppar upp for att na ett grepp, visar ett lyckat test pa att du lyckats na dit och fa tag. Om
du vill dra dig upp, kravs en kort handling och ett test av Idrott (S5G 20) for att klattra upp. Om du
dédremot misslyckas med testet, nddde du inte upp och landar igen pa fotterna precis dér du hoppade
upp.

Skutta upp: Du kan skutta upp pa ndgot midjehogt, sdsom ett bord eller en stor sten, genom att
lyckas med ett test av Idrott (SG 15). Du behover ingen ansats for att gora detta.

Ett sddant skutt raknas som 3 meters forflyttning, sd om din fart ar 9 meter, kan du rora dig 6 meter
och skutta upp pa bardisken, allt i en kort handling.

Hoppa ner: Om du avsiktligt hoppar ner fran en hojd orsakar fallet mindre skada 4n om han foll
ner fran samma hojd. Om du lyckas med ett test av Idrott (SG 20), erhéller du skada av fallet som om
du hade fallit 3 meter mindre dn du faktiskt gjorde. Du behdver ingen ansats for att gora detta.

For att bedoma fallskada riknas bara skillnaden i hojd mellan startpunkten och slutpunkten. Det
faktum att du, néar du gor ett langdhopp, befinner dig pa dannu hogre hjd under sjdlva hoppet raknas
inte.

Klittra: Med varje lyckat test av Idrott kan du ta sig fram uppat, nerat eller laings med en sluttning,
vagg eller annan brant yta (till och med ett tak om det finns nagot att greppa i) med en fjardedel av
din fart. En sluttning definieras som en yta vars vinkel mot horisontalen dr mindre &n 60 grader,
annars ar det en vigg.

Ett test som misslyckas med hogst 4 innebér att du inte kommer nagon vart den rundan, och ett
misslyckande pa 5 eller mer innebar att du faller fran den punkt du befinner dig pa.

Klatterutrustning ger en omstandighetsfordel av +2 pa testet.

SG for testet beror pa de férhallanden som klattringen sker under. Jamfor med uppgifterna pa listan
nedan for att bedoma SG for klattringen.

SG Exempel pa vagg eller yta
5 En sluttning som &r for brant att bara ga uppfor. Ett rep med knutar och en vagg att ta spjarn emot.

10 Ett rep med en vagg att ta spjarn emot eller ett rep med knutar.

15 En yta med avsatser att greppa och sta pa, sdsom en mycket skrovlig vagg eller en skeppsrigg.

20 En yta med tillrackliga hand- och fotfasten (naturliga eller konstgjorda), sdsom en mycket skrovlig
klippvagg eller ett trad. Ett rep utan knutar. Dra dig upp nar du hanger i handerna fran en kant.

25 En skrovlig yta med en del sm& hand- och fotfasten, sdsom en typisk vagg som inte underhallits pa
lange.

30 En ojamn yta, sdsom en naturlig klippvagg eller en murad vagg.

30 Overhang eller ett tak med handfasten men inga fotfasten.

— En fullstandigt slat, vertikal yta kan man inte Klattra pa.

SG justering*  Exempel pa vagg eller yta

-10 Klattring i en skorsten (konstgjord eller naturlig) eller en annan plats dar man kan ta spjarn
mellan tvA motsatta vaggar (minskar SG med 10).
-5 Klattring i ett horn dar rollfiguren kan ta spjarn mellan tva vaggar i vinkel (minskar SG med 5).
+5 Ytan &r hal (6kar SG med 5).

* Dessa justeringar kan staplas; anvand alla som ar aktuella.

Du behover ha bada hdanderna fri for att kldttra, men du kan klamra dig fast med bara en hand
medan du kastar en formel eller gér nagot annat som bara kraver en hand. Eftersom du inte kan
undvika attacker ordentligt medan du klattar, rdknas du som forsvarslos under tiden.

Varje gédng du erhaller skada medan du klattrar, méste du klara ett extra test av Idrott (med samma
SG som for att rora dig). Ett misslyckande av ett sddant test betyder att du faller fran den punkt dar
du befinner dig och eventuellt erhéller skada fran fallet.

Paskyndad klattring: Du forsoker kléttra snabbare an vanligt. Du kan klédttra med halva din fart
istéllet for en fjardedel, men du erhéller en nackdel av -5 pa testet for Idrott. Det ar praktiskt omajligt
(d.v.s. en nackdel pa -20) att klattra med full fart.
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Tillverkning av egna hand- och fotfdsten: Du kan tillverka dina egna hand- och fotfasten genom
att sla i klatterspikar i en vagg. Detta tar 1 minut per klatterspik och det behovs en klatterspik per
meter. Att klattra pa en vagg med klatterspikar i sig dr en SG av 20. P4 liknande satt kan en klattrare
hacka hand- och fotfasten i en isvagg med en liten hacka eller yxa.

Fanga upp fallet: Det dr praktiskt omgjligt att hejda ett fall genom att fa tag i ndgot pa en vagg
medan man faller. For att lyckas behover du klara ett test av Idrott (SG = vdggens normala SG + 20).
Det ar betydligt lattare att fa stopp pa ett fall nedfor en sluttning (SG = sluttningens SG + 10).

Fanga upp nagon annan som faller: Om nagon som kléttrar ovanfor eller intill dig faller, kan du
gora ett forsok att fanga in honom om han &r inom rackhall. Du maste forst lyckas med en attack mot
personen for att fa grepp (glom inte han &r forsvarslos). Om du traffar maste du omedelbart f6rsoka
dig pa ett test av Idrott (SG = vaggens normala SG + 10). For varje meter personen redan har fallit nar
du forsoker fanga in honom, drabbas du av en nackdel av -1 pa testet. Om testet lyckas har du fangat
in personen, men hans totalvikt, kroppsvikt och utrustning, far inte 6verskrida din maximala last,
annars faller ni bdda. Om du misslyckas med testet med hogst 4, har du inte lyckats fa tagi den
fallande personen, men behaller ditt eget grepp. Om du misslyckas med 5 eller mer, rycks du loss av
den fallande kroppen och f6ljer med ner.

Simma: Gor ett test av Idrott varje runda som du befinner dig i vatten. Ett lyckat test tillater dig att
simma med halva din fart som en lang handling eller en fjardedel av din fart som en kort handling.
Om testet misslyckas, tar du dig ingen vart den rundan. Om testet misslyckas med 5 eller mer,
forsvinner du under vattenytan.

Om du befinner sig under vattnet, pa grund av ett misslyckat test av Idrott eller avsiktligt, maste du
halla andan. Du kan halla andan det antal rundor som motsvarar din Fysik, men bara om du inte gor
nagot annat dn korta handlingar eller fria handlingar. Om du véljer att utféra en normal handling eller
en lang handling, minskas antalet rundor du kan halla andan med 1. (Rent praktiskt kan alltsa en
rollfigur i strid bara halla andan halften s& lange som normalt.) Efter att den hér tiden tagit slut, maste
du klara ett test av Uthallighet (SG 15) varje runda for att klara av att halla andan ytterligare. For varje
runda okar SG att halla andan med 1. Om du misslyckas med testet av Uthallighet, borjar du drunkna.

SG for att Simma beror pa vattnet:

Vattenforhallanden SG
Lugnt vatten 15
Upprort vatten 20
Stormigt vatten 25

Varje timma som du spenderar simmande, testa Idrott mot SG 25 eller erhall 1t6 poang bedoévande
skada fran utmattning.

Nytt forsok: Du kan normalt sett gora ett nytt forsok efter ett misslyckande.

Special: Du kan Ta 10 pa test av Idrott, men du kan bara Ta 20 i situationer dar det inte finns risk
for skada om du misslyckas.

6.11.6 INITIATIV (HAN)

Pansarnackdel

Denna fardighet anvands for att reagera snabbt i trangda lagen.

Starta en strid: Det framsta anvandningsomradet for fairdigheten ar att bestimma ordningsféljden i
en strid. Nar striden startar testar alla inblandade Initiativ och agerar i ordning av hogst resultat till
lagst.

Undvika en fint: Om en motstandare anvander Bedraglighet till att finta i strid mot dig, &r hans test
av Bedraglighet motstallt av ditt test av Initiativ.

Special: Du kan Ta 10 pa ett test av Initiativ, men du kan inte Ta 20.

6.11.7 kONCENTRATION (Fys)

Du kan anvdnda denna fardighet for att behalla koncentrationen trots att du blir distraherad.
Behalla koncentrationen: Du maste testa Koncentration narhelst du kan bli distraherad (av

erhallen skada, hart vdder, etc) medan du utfor nagot som kraver din fulla uppmarksamhet. Sddana
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saker &r kasta formler, bibehélla en formel som kraver koncentration, styra en formel, anvédnda en
formelliknande formaga eller anvanda en fardighet som kan orsaka en gratisattack. Handlingar som
normalt inte orsakar en gratisattack, kraver i allmanhet inte heller ndgon test av Koncentration for att
undga att bli distraherad.

Om ditt test av Koncentration lyckas, kan du fortsdtta med din uppgift som vanligt. Om testet
misslyckas, innebéar det att &ven handlingen misslyckas och dr bortkastad. Om du holl pa att kasta en
formel, ar den forstord. Om du koncentrerade dig pa att bibehalla en formel, avslutas den. Om du holl
pa att styra en formel, fick den ingen styrning, men fortsatter att vara aktiv. Om du forsokte anvanda
en formelliknande forméga, ar det anvandningstillfallet forlorat. Ett forsok att anvinda en fardighet
misslyckas och detta kan dven ha andra konsekvenser.

Tabellen nedan anger nagra vanliga typer av storningar som kraver att en du maste testa
Koncentration. Om stérningen intraffar medan du kastar en formel, maste du ligga denna formels
grad till angiven SG. Om du utsétts for flera storningar, testa Koncentration f6r var och en. Om nagot
test misslyckas, har du blivit distraherad.

SG* Stérning

10 + erhallen skada Skadad medan handlingen utfors.**

10 + halften av den Drabbad av automatisk fortldpande skada medan handlingen utfors.***

fortlépande skadan

Distraherande formelns SG Distraherad av icke-skadande formel.****

10 Kraftig rérelse (pa ett riddjur i rorelse, skumpig vagnsfard, litet skepp i grov sjo, under
dack pa ett skepp i storm).

15 Véldsam rorelse (galopperande hast, mycket skumpig vagnsfard, liten bat i en fors, pa
dack pa ett skepp i storm).

20 Otroligt valdsam rérelse (paverkad av formeln jordb&vning).

15 Kastaren ar intrasslad.

20 Greppad eller fastlast. (Kan bara kasta formler utan somatiska komponenter och vars
materiella komponenter ar atkomliga.)

5 Ute i en kraftig vind som bar med sig hart regn eller sno.

10 Ute i en kraftig vind som bér med sig hagel, damm eller annat skrap.

Distraherande formelns SG Ute i vader som skapats av formel, sd&som hamndens storm.****

15 + formelgrad Defensivt formelkastande (for att inte orsaka gratisattacker).

* Om du forsoker kasta eller styra en formel nar stérningen intraffar I1aggs formelgraden till angiven SG.

** Om skadan intraffar medan du kastar en formel med en tidsatgang av 1 runda eller mer, eller medan du utfor
en aktivitet som tar mer @n en enda lang handling (sdsom Férstéra anordning). Dessutom om skadan kommer
av en gratisattack eller forberedd handling som utfors som en reaktion pa att formeln kastas (for formler med
tidsatgang 1 handling) eller handlingen utférs (for aktiviteter som inte kraver mer an en lang handling).

*** Sgsom fran Melfs syrapil.
*** Om formeln i sig normalt inte tillter ett RS, anvand den SG den skulle ha haft om den gjorde det.

Kasta magi defensivt (endast trinad): Du kan anvdanda Koncentration for att kasta en formel,
anvinda en formelliknande férmaga eller anvanda en fardighet defensivt, sa att du helt undviker alla
gratisattacker detta normalt skulle orsaka. Detta kan dock inte goras for andra handlingar som orsakar
gratisattacker an just dessa. SG for testet dr 15, plus formelgraden om du kastar en formel eller
anvander en formelliknande formaga. Om testet lyckas kan du utféra handlingen utan att orsaka
gratisattacker. Om det misslyckas ar handlingen bortkastad precis som om du hade blivit distraherad.
Du kan inte anvanda Koncentration till att fa ta 10 pa en fardighet medan du ar distraherad.

En rollfigur med knepet Stridskastning erhaller en fordel av +4 pa sitt test av Koncentration nar det
gors for att kasta en formel eller anvianda en formelliknande forméaga defensivt eller nar han &r
greppad eller fastlast.

6.1.8 KUNSkAP (INT)

Kunskap omfattar ett stort antal olika fardigheter. Varje fardighet tacker ett visst amne eller
kunskapsomrade. Typiska omraden ar:

e Adel och kungar (kungalangder, heraldik, familjetrdd, personligheter, motton)
e Byggnation (hus, slott, broar, akvedukter, befdstningar)
o Geografi (lander, klimat, folk, seder, terrang)



Version 0.01

¢ Grottutforskning (grottor, speleologi, vidunder, slem)

e Historia (kungar, krig, kolonier, folkvandringar, grundandet av stdder)

o Lokalt (lagar, personligheter, invénare, seder, traditioner, legender, humanoider)

e Mystik (urdldriga mysterier, magisk tradition, trollerisymboler, konstruktioner, magiska bestar,
utomvarldingar, elementarer)

e Naturen (arstidernas véxlingar, vader och vind, djur, jattar, monstrositeter, ohyra, vasen, vaxter)

e Religion (gudar och gudinnor, myter, kyrkotraditioner, heliga symboler, vanddda)

Allminbildning: Att lyckas besvara allmédnna fragor inom kunskapsomradet har en SG pa 15.
Expertkunskap (endast trinad): Du kan gora ett test av Kunskap for att besvara en fraga inom
kunskapsomréadet som kraver djupare insikt. SG &r fran 20 (for enkla fragor) till 25 eller 30 (for svéra

eller riktigt svéra fragor).

I manga fall kan man anvanda kunskapen till att identifiera vissa typer av monster och inse deras
specialformagor och svagheter. Vanligtvis dr SG for en sddan uppgift 15 + monstrets UG. Ett lyckat
test innebar att du kdnner igen varelsen och minns en smula anvandbar information om den. For varje
5 poang resultatet dverstiger SG, kan SL ge dig ytterligare ndgon information. Om man lyckas na SG
20, men det inte rdcker for att kdnna igen sjdlva varelsen, far man dnda reda pa dess varelsetyp.

Nytt forsok: Nej. Testet visar pa vad du verkligen vet och en andra fundering pa dmnet later dig
inte veta ndgot som du aldrig lart sig. Man kan inte forsoka pa samma fraga igen innan man ¢kat sin
fardighetsfordel inom denna Kunskap.

Special: Du kan ta 10 pa ett test av Kunskap, men du kan inte Ta 20.

6.11.9 mekA (INT)

Endast tranad

Med denna fardighet kan du desarmera en falla, blockera ett 1as (i 6ppet eller last ldge) eller sabotera
en mekanism, sdsom ett vagnshjul.

Ett forsok att utfora detta kraver dtminstone ett enkelt verktyg av lamplig sort (hacka, kofot, sag, fil,
dyrk, staltrad, etc.). Om du saknar en uppsattning riktiga inbrottsverktyg erhaller du en nackdel av -2
pa testet for Meka, aven om du har nagot enkelt verktyg att anvinda. Anvandningen av masterliga
inbrottsverktyg ger dig 4 andra sidan en omstandighetsfordel av +2.

Du kan ocksa anvanda fardigheten till att rigga enkla anordningar, sdsom sadlar eller vagnshjul, till
att fungera normalt en kort stund och darefter fastna eller trilla av (normalt 1t4 rundor eller minuter
senare).

Forstora mekanisk anordning: Din spelledare slér for testet av Meka i hemlighet, sa att du inte vet
om du har lyckats med din fardighet eller ej. SG for testet beror pa hur besvirlig anordningen ar. Att
forstora (eller rigga eller liknande) en ganska enkel anordning har SG 15. Mer invecklade och
komplicerade anordningar har hégre SG.

Om testet lyckas, har du forstort anordningen. Om testet misslyckas, men inte med mer &n 4, har du
misslyckats, men kan forsoka igen. Om testet misslyckas med 5 eller mer, gar nagot galet. Om det ar
en falla, har du férmodligen utlost den. Om det &r ett forsok till sabotage, tror du att mekanismen &r
saboterad, men den visar sig fungera som vanligt.

Anordning Tid SG* Exempel

Enkel 1 runda 15 Sparra ett l1as

Lurig 1t4 rundor 20 Sabotera ett vagnshjul s& det faller av senare

Svar 2t4 rundor 25 Desarmera en falla, aterstalla en falla

Stygg 2t4 rundor 30 Desarmera en invecklad falla, listigt sabotage av en urverksanordning

* Om rollfiguren forsoker att inte lamna nagra spar av sin averkan, lagg till 5 till SG.

Dyrka upp ett las: SG {or att Oppna ett las varierar fran 25 till 45 beroende pa lasets kvalitet.
Las SG

Mycket enkelt 1as 25
Normalt 1&s 30
Bra las 35

Fantastiskt |&s 45
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Tid: Tiden det tar att gora ett test beror pd anordningen enligt ovan. Att forstora en enkel
anordning tar 11ang handling. Mer komplicerade anordningar kraver 1t4 eller 2t4 rundor. Att 6ppna
ett 1as ar en ldng handling. Det ar praktiskt omgjligt att gora det snabbare, s med en nackdel av —20
kan du utfora det som en kort handling.

Nytt forsok: Varierar. Om det handlar om en filla, kan du forsdka pa nytt om forsoket miss-
lyckades med hogst 4, men du méste vara medveten om ditt misslyckande innan du kan forsoka igen.
Om det géller ett 1as, kan du forsoka sa lange du vill.

Special: Du kan Ta 10 pa test av Meka, men du kan bara Ta 20 i situationer dar det inte finns risk
for skada om du misslyckas.

6.11.10 RIDA (HAN)

Nar du véljer denna fardighet, kan du rida pa alla slags, ma det vara héstar, mulor, dsnor, ponnyer,
hundar, lejon, gripar eller drakar. Om du forsoker rida pd en varelse som inte ar lampad som riddjur,
drabbas du av en nackdel av -5 pa test av fardigheten.

Normala uppgifter behover inte ens testas. De anses ha en SG pa 5 och du anses alltid ta 10 p& dem.
Du kan sadla, sitta upp p3, rida pa och sitta av fran ett riddjur utan problem. Vissa uppgifter kraver
dock ett test:

Uppgift SG Uppgift SG
Styra med knéna 10 Hoppa 6ver hinder 20
Forbli i sadeln 10 Sporra djuret 20
Strida med stridshast 15 Kontrollera riddjur i strid 25
Skydd 20 Snabb uppsittning/avsittning  25*
Mijukt fall 20 Rida stdende pa riddjuret 45

* Pansarnackdel tillkommer

Styra med knédna: Du kan styra ditt riddjur med knéarorelser sa att du har bada handerna fria. Gor
ett test av Rida (SG 10) i borjan av ditt drag. Om testet misslyckas kan du bara anvinda din ena hand
det har draget eftersom den andra blev upptagen med att styra riddjuret. Detta test ar en fri handling.

Forbli i sadeln: Med ett lyckat test av Rida (SG 10) férblir du sittande sakert i sadeln nér riddjuret
stegrar sig eller skyggar plotsligt eller nar du erhéller skada. Detta test ar en icke-handling.

Strida med stridshist: Med ett lyckat test av Rida (SG 15) kan du fa din trdnade stridshast att gora
sina attacker oberoende av dina attacker. Detta test ar en fri handling.

Skydd: Med ett lyckat test av Rida (SG 20) kan du glida ner pa sidan av riddjuret och anvénda det
som skydd. Du kan inte attackera eller kasta formler medan du anvéander riddjuret som skydd. Om
testet misslyckas erhaller du inget skydd. Detta test ar en icke-handling.

Mjukt fall: Med ett lyckat test av Rida (SG 20) reagerar du instinktivt for att inte ta skada om du
faller av riddjuret, sdsom nar det blir dodat eller av annan anledning faller. Om testet misslyckas
erhaller du 1t6 skada fran fallet. Detta test ar en icke-handling.

Hoppa over hinder: Med ett lyckat test av Rida (SG 20) kan du féorma riddjuret att hoppa over
hinder som en del av dess forflyttning. Anvéand riddjurets fardighet pa Idrott eller din fardighet pa
Rida (det som ar lagst) for att se hur val hoppet utfors (se fairdigheten Idrott). Gor ocksa ett test av
Rida (SG 20) for att se om du kan stanna kvar i sadeln nar djuret hoppar. Om detta test misslyckas
faller du och erhéller 1t6 podng fallskada. Dessa test dr icke-handlingar.

Sporra djuret: Med ett lyckat test av Rida (SG 20) kan du sporra ditt djur till hogre hastigheter. Du
okar ditt riddjurs fart med 3 meter under 1 runda, men orsakar 1 poiang skada pa djuret. Du kan
anvanda Rida pa detta satt i varje runda, men for varje runda i f6ljd som du gor det, dubblas skadan
som det orsakar djuret (2 podang i andra rundan, 4 poang i tredje rundan, 8 poang i fjarde rundan,
osv). Detta test dr en kort handling.

Kontrollera riddjur i strid: Med ett lyckat test av Rida (SG 25) kan du styra en latt hast, ponny,
tung hast eller ndgot annat riddjur som inte &r stridstranat nar du rider in i strid. Om testet misslyckas
kan du inte gora nagot alls i ditt drag. Du behover inte gora det har testet for stridshastar,
stridsponnyer eller andra stridstranade riddjur. Detta test ar en kort handling.
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Snabb uppsittning/avsittning (pansarnackdel): Med ett lyckat test av Rida (SG 25) kan du sitta
upp pa eller sitta av fran ett riddjur som inte dr mer &n en storlekskategori storre dn du sjdlv, som en
fri handling. Om testet misslyckas ar uppsittning/avsittning en kort handling. Du kan inte forsoka
med snabb uppsittning/avsittning om du inte har tid 6ver att utféra uppsittningen eller avsittningen
som en kort handling i detta drag. Du kan inte heller utféra snabb uppsittning/avsittning pa ett
riddjur som dr mer &n en storlekskategori storre dan du.

Rida stiende pa riddjuret: Med ett lyckat test av Rida (SG 45) kan du st pa ryggen av ditt riddjur,
till och med under forflyttning eller strid. Du drabbas inte av ndgra nackdelar pa dina handlingar av
detta. Om detta test misslyckas faller du och erhaller 1t6 poang fallskada.

Nytt forsok: Ja, i allménhet, men det upphéver inte effekten av ett tidigare misslyckande.

Special: Du kan Ta 10 pa ett test av Rida, men du kan inte Ta 20.

6.1L1I1 UPPFATTA (vIS)

Den hir fardigheten ger dig mojlighet att uppfatta din omgivning och sadant som ar dolt i den.
Anvind denna fardighet for att lasa pa lappar, genomskada en forkladnad, upptacka fraimlingen som
nadrmar sig vid horisonten eller rdnarna som gdmmer sig i nésta grand, for att genomskéada for-
klddnader, uppfanga dolda budskap i till synes oskyldiga samtal, uppfatta att en varelse star under
magisk paverkan, hitta Ionndorrar, dolda skatter och annat som inte ar uppenbart, for att hora fiender
som lurar i morkret eller uppfatta viskande meddelanden och for att skilja dyrbarheter fran vardelost
skrdp och sallsynta antikviteter fran billiga efterapningar.

Uppticka fiender: Fardigheten Uppfatta anvands framst till att upptécka rollfigurer eller varelser
som smyger sig pa en. Vanligtvis ar testet av Uppfatta motstillt av ett test av Forstulenhet fran den
varelse som inte vill bli upptackt. Ibland kan det hdnda att en varelse inte aktivt forsoker smyga, men
anda ar svar att se, sa att det krdvs ett lyckat test av Uppfatta for att lagga marke till den. D& bestams
SG av dess storlek: Futtig SG 35, Natt SG 30, Pytteliten SG 25, Liten SG 20, Medelstor SG 15, Stor SG
10, Jattestor SG 5, Gigantisk SG 0, Kolossal SG -5.

For varje 3 meter avstand mellan dig och fienden dkar SG med +1. Om fienden har skyl eller skydd
drabbas du av -5 pa testet och om de har totalt skyl eller totalt skydd drabbas du av -10. Ar de
osynliga drabbas du av en nackdel av —20.

Tjuvlyssna: Med ett lyckat test av Uppfatta (5G 15) kan du tjuvlyssna pa en konversation.
Naturligtvis behover du forsta spraket for att ha nagon riktig nytta av det. Omstandigheterna (en
stangd dorr, ovadsen i omgivningarna) kan oka SG med +5 eller mer. Att tjuvlyssna dr en normal
handling.

Uppfatta ljud: Med ett lyckat test av Uppfatta (SG 15) kan du uppfatta ljud i omgivningen. Varje 3
meter som ljudet ar avldgset 6kar SG med +1. Om du ar distraherad drabbas du av -5 pé testet och om
du sover drabbas du av -10.

Genomskada bedriglighet: Du kan anvanda Uppfatta till att genomskada en forkladnad eller en
forfalskning. Ditt test av Uppfatta ar motstallt av lurendrejarens test av Bedraglighet. Din spelledare
slar oftast detta test i hemlighet. Detta test dr en icke-handling.

Ingivelse: Denna anvandning av fardigheten ger en maggropskénsla av den sociala situationen.
Med ett lyckat test av Uppfatta (SG 25) kan du fa kédnslan fran en annan persons upptradande att
nagot ar pa tok, sdsom ndr den du talar med ar en bedragare. Alternativt, kan du fa kinslan att en viss
person ér tillforlitlig.

Uppfatta fortrollning: Rollfiguren kan avgéra om nagon ar under inflytande av en fortrollning,
sdsom en forhixa person, &ven om den personen inte ar medveten om det sjalv. Normalt dr detta SG 30,
men om personen dr dominerad (se formeln dominera person) minskar SG till 20 pa grund av den
starkare paverkan detta innebar.

Uppfanga hemligt meddelande: Du kan anvanda Uppfatta for att uppfanga ett dolt meddelande
som Overfors med hjalp av Bedraglighet. I detta fall ar ditt test av Uppfatta motstallt av sindarens test
av Bedraglighet for att 6verfora meddelandet. For varje liten bit information angédende meddelandet
som du saknar, drabbas du av en nackdel av -2 pa testet. Om du lyckas med hogst 4, inser du att det
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finns ett dolt meddelande i det som sédgs, men kan inte forstd inneborden av det. Om du lyckas med 5
eller mer, uppfangar du och forstar meddelandet.

Om du misslyckas med hogst 4, uppfangar du inget dolt meddelande. Om du misslyckas med 5
eller mer, missforstar du meddelandet och erhaller felaktig information.

Leta: Rollfiguren méste i allméanhet befinna sig inom 1 meter frdn det foremaél eller den yta som

skall genomsokas. Typiska uppgifter och deras svarighetsgrad ar:
Uppgift SG

Rota igenom en behallare full med skrap for att finna 15

ett visst foremal

Lagga marke till en [6nndorr eller en enkel falla 25

Hitta en lurig icke-magisk falla 30

Hitta en magisk falla 30 +graden pa den formel som skapade den
Lagga marke till en val dold I6nndorr 35

Hitta fotavtryck Varierar*

* Ett lyckat test av Leta kan finna fotavtryck eller andra spar av att varelser passerat, men for att folja sparen
anvands Overlevnad. Se den fardigheten for de SG som géller nar man letar spar.

Det tar en ldng handling att soka igenom 2 m? yta eller att rota igenom 3 m?3 saker.

Lippldsning: For att forsta vad nagon sdger genom att ldsa hans lappar, maste du vara inom 9
meter frdn den som talar och se nér han talar. Du maste dven forsta det sprak som talas. (Denna
fardighet ar sprakberoende.) Den normala SG ar 20, men &ar hogre f6r komplicerat tal eller slarviga
talare. Om testet av Uppfatta lyckas kommer du att forstd det allménna innehéllet av en minuts tal,
men du kommer sékert att missa vissa sméadetaljer. Om testet misslyckas med hogst 4, kan du inte
avldsa lapparnas tal. Om testet misslyckas med 5 eller mer, drar du en felaktig slutsats om vad som
sades. Din spelledare slar testet i hemlighet s& att du inte vet om du lyckades eller missuppfattade
néagot. Du maste koncentrera sig pa lapplasning under en hel minut innan du kan testa din fardighet
och du far inte utfora ndgot annat under denna tid an att forflytta dig med halv fart.

Om du inte sjalv forstar spraket, kan du férsoka harma de [jud du avldser sa att ndgon kamrat som
forstar spraket kan Oversatta for dig. Detta ar praktiskt omojligt att genomfora och ger alltsa en
nackdel av -20.

Virdera (endast trainad): Du kan virdera vanliga eller vilkdnda foremal inom 10% av deras vérde
(SG 15). Ett misslyckande betyder att din véardering ligger pa 50% till 150% av det verkliga vardet. Din
spelledare slar i hemlighet 2t6+3, multiplicerar resultatet med 10% och multiplicerar det verkliga
vardet med det procentantalet. (For ett vanligt eller vilkant foremal dr din chans att komma inom 10%
av det verkliga vardet alltsa ganska hog d@ven vid ett misslyckande — i det fallet betyder det att du
gissade bra.) En vardering tar 1 minut.

Séllsynta eller exotiska foremal kréaver ett test mot SG 20, 25 eller annu hogre. Om du lyckas ligger
din vardering pa 70% till 130% av det verkliga vardet. Din spelledare slar i hemlighet 2t4+5,
multiplicerar resultatet med 10% och multiplicerar det verkliga vardet med det procentantalet. Ett
misslyckande betyder att du inte alls kan vardera det foremalet.

Ett forstoringsglas ger en omstandighetsfordel av +2 pa alla tester av Vardera som ror foremal som
ar sma eller detaljerade, sasom ddelstenar. En handelsvag ger en omstandighetsfordel av +2 pa tester
av Vardera som ror foremal som varderas efter vikt, sasom saker gjorda av ddla metaller. Dessa
fordelar staplar.

Special: Du kan Ta 10 pa ett test av Uppfatta och du kan Ta 20 om tiden tillater det. Du kan inte Ta
20 pa att vardera.

6.1.12 uTHALLIGHET (FYS)

Pansarnackdel

Du kan pressa din kropp till det yttersta — och lite till.

Snabbmarch: Om du kan fardas i mer dn 8 timmar pa en dag anses du utféra en snabbmarsch. For
varje timma utover 8 timmar, maste du gora ett test av Uthallighet (SG 15 + 2 per extra timma). Om
testet misslyckas gar du —1 bestadende steg pa tillstdindsraknaren. Du kan inte bli av med detta tillstand
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med mindre dn att du stannar och vilar i minst 4 timmar. Det 4r mojligt att marschera sig in i
medvetsloshet genom att pressa sig sjalv for hart.

Halla andan: Du kan halla andan i ett antal rundor som motsvarar din Fysik. Darefter méaste du
klara ett test av Uthallighet (SG 15) varje runda for att kunna hélla andan ytterligare. Varje runda ckar
SG med 1.

Nar du till sist misslyckas med ditt test av Uthallighet, borjar du drunkna pé allvar. Forsta rundan
(den i vilken han misslyckades med testet av Uthéllighet) gar du —1 steg pa tillstdndsraknaren. I varje
foljande runda sjunker ditt tillstdind med -1 och nér raknaren nar botten dr du medvetslos. I rundan
dérefter dor du.

Ignorera torst: Du kan klara dig utan vatten i 1 dygn plus ett antal timmar som motsvarar din
Fysik. Darefter maste du klara ett test av Uthallighet varje timma (SG 15, +2 for varje tidigare test —
lyckat eller inte) for att inte gé —1 bestdende steg pa tillstdndsraknaren. Om du blir medvetslos av
uttorkning kommer du att erhélla 1t6 poang skada automatiskt (utan test av Uthallighet) per timma.
Skada och bestaende tillstdnd fran uttorkning kan inte avlagsnas forran du erhdller erforderligt vatten
— inte ens magi som léker livspoang kan ldka denna sorts skada.

Ignorera hunger: Du kan klara dig utan mat i 3 dygn, med alltmer knorrande mage. Darefter maste
du klara ett test av Uthéllighet vartannat dygn (SG 15, +2 for varje tidigare test — lyckat eller inte) for
att inte g -1 bestdende steg pa tillstandsraknaren. Om du blir medvetslos av svélt kommer du att
erhalla 1t6 poang skada automatiskt (utan test av Uthallighet) per dygn. Skada och bestdende tillstand
fran svalt kan inte avlagsnas forran du erhaller erforderligt mat — inte ens magi som laker livspoang
kan ldka denna sorts skada.

Springa: Du kan springa under det antal rundor som motsvarar ditt Fysikvarde utan problem.
Darefter maste du lyckas med ett test av Uthallighet (SG 15) for att orka fortsétta springa. Du maste
testa igen varje runda du fortsétter att springa och testets SG stiger med 2 for varje test du gjort innan.
Sa fort du misslyckas med ett test, maste du sluta springa. Nar du har natt din grans pa detta vis, gar
du -1 bestdende steg pa tillstdndsraknaren. Du méste du vila i minst 1 minut (10 rundor) innan detta
tillstand forsvinner och du kan springa igen. Under de rundor du vilar dig kan du inte forflytta dig
mer an din fart.

Sova i pansar: Med ett lyckat test av Uthallighet kan du sova i ditt pansar (SG 15 for latt pansar, SG
20 for medeltungt pansar, SG 25 for tungt pansar). Om testet misslyckas far du ingen somn och gar -1
bestaende steg pa tillstdndsraknaren. Detta tillstand kan bara avldgsnas genom att fa en god natts
sOomn.

Simma/Trampa vatten: For varje timma du simmar maste du gora ett test av Uthallighet (SG 20, +2
for varje tidigare test — lyckat eller inte) far att inte ga —1 bestdende steg pa tillstindsraknaren. Detta
tillstdnd kan bara avldgsnas genom att vila (inte simma eller trampa vatten) under en timma. Om du
trampar vatten istdllet far att simma under en timma, far du +5 pa testet av Uthallighet.

Dyka: Mycket djupt vatten dr inte bara oftast kolsvart, vilket gor det svart att hitta i det, utan
vattentrycket ger, dessvarre, 1t6 poang skada per minut for varje 30 meter som du befinner dig under
vattenytan. Ett lyckat test av Uthallighet (SG 20, +2 for varje tidigare RS —lyckat eller ej) betyder att du
inte erhaller nagon skada den hér minuten.

Special: Du kan Ta 10 pa test av Uthallighet, men du kan inte Ta 20.

6.11.15 OVERLEVNAD (VIS)

Det hér ar fardigheten som ger dig majlighet att 6verleva i vildmarken (ma det vara djupa skogar eller
djupa grottor). Anvand den har fardigheten till att spara fiender och byte, halla riktningen, hitta foda,
uthérda daligt vader, undvika faror som kvicksand och ras, sla stabila knopar, rddda en dende
kamrat, ge sjukvard at gruppen eller behandla gifter och sjukdomar som ni rakar ut for.

Forsta hjilpen: Med ett lyckat test av Overlevnad (SG 20) kan du fa en déende rollfigur att
stabiliseras och bara vara medvetslos. Han behover inte langre sld Rdddningsslag varje drag och
riskerar inte att do av sina skador.
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Med ett lyckat test av Overlevnad (SG 20) kan du dven vicka liv i en medvetslds rollfigur. Den
medvetslosa rollfiguren forbattras +1 steg pa Tillstindsstegen och vaknar med en fjardedel av sina
totala livspoéng.

Att ge forsta hjalpen ar en normal handling.

Akutvard: Efter en strid kan du férbinda uppkomna sar och lagga pa ldkande salvor. Ett lyckat test
av Overlevnad (SG 20) ger din patient tillbaka livspoéng motsvarande hans figurgrad + halva hans
Fysik. Att ge akutvard tar 10 minuter.

Langvard: Att ge langvard betyder att behandla en skadad person i en dag eller mer. Om testet av
Overlevnad (SG 15) lyckas gor varden att patienten aterfar livspoang dubbelt sa fort som vanligt: 2
livspoédng per figurgrad for 8 timmars vila pa ett dygn, 4 livspoang per figurgrad for varje dygn av
fullstindig vila. Att ge ldngvard tar 8 timmar.

Du kan behandla sex patienter i taget. Att ge langvéard hindrar dig inte fran att fa 8 timmars vila per
dygn sjdlv, men daremot fran att fa fullstandig vila. Du kan inte ge langvérd at dig sjalv.

Behandla sar fran en fotangel: En varelse som trampat pa en fotangel ror sig med halv fart. Ett
lyckat test av Overlevnad (SG 20) avldgsnar fartreduceringen. Att behandla sar fran fotangel ar en
normal handling.

Behandla gift: Med detta avses att skota om en person som blivit férgiftad och som riskerar att
erhalla ytterligare skada fran giftet (eller raka ut for nagon annan allvarlig effekt). Med ett lyckat test
av Overlevnad mot giftets SG avlagsnar du giftet fran patienten som inte far nagon ytterligare skada
av det och de bestdende tillstdnd som orsakats av giftet dr inte ldngre bestaende. Att behandla gift ar
en lang handling.

Behandla sjukdom: Med detta avses att skota om en person som lider av en sjukdom. Med ett
lyckat test av Overlevnad mot sjukdomens SG botar du patienten som inte far nagon ytterligare skada
av sjukdomen och de bestdende tillstind som orsakats av den ar inte langre bestdende. Att behandla
sjukdom tar 8 timmar.

Ateruppliva (endast trinad): Med ett lyckat test av Overlevnad (SG 30) kan du aterge livet till en
person som just har dott. Om du lyckas med aterupplivningen inom tva rundor efter att personen
dog, kommer han bara att vara medvetslos istdllet. Att ateruppliva ndgon ar en lang handling.

Knyta en stadig knop: Med ett lyckat test av Overlevnad (SG 15) kan du knyta en stadig knop. Om
du vill &stadkomma en specialknop — en knop som glider, en som sakta ger med sig eller en som kan
lossas med en knyck —blir svarighetsgraden 25. Detta ar en lang handling som orsakar en gratisattack.

Splitsa ihop tva rep: Med ett lyckat test av Overlevnad (SG 20) kan du splitsa ihop tva rep. Detta
tar normalt 5 minuter, men kan goras pa 1 minut om du lyckas med testet mot svarighetsgrad 30.

Fasta en dnterhake: For att fa en dnterhake att fasta ordentligt maste du lyckas med ett test av
Overlevnad (SG 15, +1 £or varje 2 meter du kastar den). Om du misslyckas med hogst 4, fastnar inte
anterhaken utan faller ner sa att du kan foérsoka igen. Om du misslyckas med 5 eller mer, fastnar
anterhaken, men lossnar efter 1t4 rundor av belastning. Din spelledare slar detta slag i hemlighet sa
att du inte skall veta om anterhaken kommer att halla. Att kasta en dnterhake ar en normal handling
som orsakar en gratisattack.

Surra en fiende: Nar du binder en annan rollfigur med rep, blir alla test av Akrobatik for att
komma loss for den bundne rollfiguren motstallda av ditt test av Overlevnad. Du erhéller en férdel av
+10 pa testet for Overlevnad eftersom det ér littare att binda ndgon &n att komma loss. Du gor inte ditt
test av Overlevnad forréan nagon faktiskt forsdker komma loss. Att surra en fiende tar 1 minut.

Klara sig i vildmarken: Med ett lyckat test av Overlevnad (SG 15) kan du forflytta dig med upp till
halv fart samtidigt som du jagar och samlar mat (proviant och vatten behéver ej medforas). Du kan
forse ytterligare en person med mat och vatten for varje 2 poang som resultatet dverstiger 15. Om
testet nar upp till SG 20, undviker du samtidigt att ga vilse och raka ut for faror i naturen sdsom
kvicksand.

Uthirda extrema temperaturer: Med ett lyckat test av Overlevnad (SG 20) kan du ge extrema
temperaturer en nackdel av -2 pa attacken mot din Fasthet om du ror dig med halv fart och 4 om du
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ar helt still. Du kan ge ytterligare en person samma skydd for varje podang som resultatet 6verstiger 20.
Gor detta test varje timma som ni &r utsatta for extrema temperaturer.

Riktningskéinsla (endast tranad): Om du &r tranad pa Overlevnad, kan du alltid ta reda pa i vilken
riktning norr ligger i forhallande till dig sjalv.

Spara (endast tranad): Att finna spér eller att folja dem i en kilometer kréver ett lyckat test av
Overlevnad. Du maste lyckas med ett nytt test av Overlevnad varje gang sparen blir svara att folja,
sdsom nar andra spér korsar dem eller néar de du forfoljer har gatt tillbaka i sina egna spar (sdsom en
hare gor).

Du ror sig med halv fart medan du sparar (eller med kvarts fart med en férdel av +5 pa testet, med
normal fart med en nackdel av -5 pé testet, eller med dubbel fart med -20 pa testet). SG for testet
beror pa markytan och aktuella forhallanden.

Ytan SG Ytan SG
Mycket mjuk 10 Fast 20
Mjuk 15 Hard 25
Moycket mjuk mark: En yta (nysno, tjockt dammlager, vat lera) som behaller djupa, tydliga méarken av
fotavtryck.

Mjuk mark: En yta som dr mjuk nog att ge efter for tryck, men fastare an vat lera eller nysno, och dar
en varelse lamnar manga men grunda fotavtryck.

Fast mark: De flesta ytor utomhus (sdsom grasmattor, dkrar, skogar och liknande) eller speciellt
mjuka eller smutsiga ytor inomhus (tjocka mattor, mycket smutsiga golv). Varelsen kan lamna en del
spér (brutna grenar, hartussar) men endast nagra enstaka fotavtryck.

Hird mark: En yta som inte alls behaller fotavtryck, sdsom sten eller inomhusgolv. De flesta
flodbaddar faller inom den har kategorin, eftersom de fotspar som blir kvar snabbt skoljs bort eller
tacks Over. Varelsen lamnar enbart enstaka méarken (skrapmarken, rubbad smasten).

Andra justeringar som beror pé situationen och omstéandigheterna ges nedan:

Situation Justering av SG
For varje tre varelser i den grupp som sparas -1
Storlek hos den varelse som sparas:*
Futtig +8
Natt +4
Pytteliten +2
Liten +1
Medelstor 0
Stor -1
Jattestor -2
Gigantisk -4
Kolossal -8
For varje 24 timmar som gatt sedan sparen gjordes +1
For varje timma av regn sedan sparen gjordes +1
Snofall sedan sparen gjordes +10
Dalig sikt:**
Molnig eller manlos natt +6
Manljus +3
Dimma eller nederbord +3
Den forféljda gruppen forsoker dolja sina spar (halv fart) +5

* For en blandad grupp, anvand bara justeringen for den storsta varelsen.
** Anvand bara den storsta justeringen ur den héar kategorin.

Om du misslyckas med ett test av Overlevnad, kan du forsoka igen efter 1 timma (utomhus) eller 10
minuter (inomhus) av letande efter nya spar.

Special: Du kan Ta 10 pa ett test av Overlevnad, men du kan inte Ta 20.

6.1l OVERTYGA (UTS)

Du kan paverka andra genom din kansla for traditioner, seder och bruk, etikett och formaliteter samt
formaga att valja dina ord ratt och framsta pa basta satt eller skramma andra till underkastelse genom
mer eller mindre fortackta hot.

Forandra attityder: Som en lang handling kan du paverka attityden hos andra (spelledarfigurer).
Du gor ett test av Overtyga motstillt av motpartens Viljeforsvar. Beroende pa motpartens inledande
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attityd far du olika justeringar pa ditt test: fientlig —10, ovénlig -5, ointresserad -2, vanlig +0. Om ni
inte forstar varandras sprak drabbas du av en nackdel av -5 pa testet.

I férhandlingar slar deltagarna motstillda tester av Overtyga for att se vem som vinner férdelar.
Motstillda tester av Overtyga anvands ocksa for att avgora situationer dér tva foresprakare eller
diplomater talar for sin sak infor en opartisk domstol eller liknande.

Tabell 6-3: Forklaring av attityder

Attityd Betydelse Mojligt agerande

Fientlig Tar risker bara for att skada dig Attackera, motarbeta, smadelser och tillmalen, fly
Ovanlig Vill dig illa Vilseleda, skvallra, undvika, bevaka, férolampa
Ointresserad Bryr sig inte mycket Uppfyller sociala forvantningar, men inte mer

Vanlig Vill dig gott Smaprata, ge rad, erbjuda begransad hjalp, tala val om
Hjalpsam Tar risker bara for att hjalpa dig Beskydda, hela, hjalpa, férsvara

Kopsla: Du kan halvera de mutor du behover betala nar du anvander Efterforska med ett lyckat
test av Overtyga (SG 25). Du kan dven 6ka eller minska priset for en vara med 50% genom ett lyckat
test av Overtyga som ar motstallt av motpartens test av Overtyga. Beroende pa motpartens attityd far
du olika justeringar pa ditt test: fientlig —10, ovanlig -5, ointresserad -2, vénlig +0.

Underkuva: Du kan, som en ldng handling, padverka beteendet hos andra med ett lyckat test. Testet
ar motstallt av malets Viljeforsvar + malets férdel mot fruktan. Om du vinner, kan du betrakta malet
som vanligt installt, men bara for handlingar som utfors medan det dr kuvat. Malet behaller alltsa sin
normala attityd, men kommer att backa undan, avsldja information, erbjuda begransad hjalp eller tala
vdl om dig medan det ar kuvat. Effekten varar sa lange som maélet forblir i din narvaro och 1t6
minuter darefter. Nar effekten upphor kommer malets attityd mot dig bli ovéanlig (eller, om den redan
var ovénlig, fientlig). Att underkuva nagon ar en lang handling.

Situation Justering
Malet &r hjalplost eller helt utlamnat at ditt godtycke +5
Malet &r i klart underlage +0
Malet ar ganska jambordigt dig -5
Du ar i klart underlage -10
Du &r hjalplés eller helt uttamnad at mélets godtycke -15

Om du misslyckas med testet med 5 eller mer, kommer malet att forse dig med vardelos eller
felaktig information eller p& annat vis sabotera for dig.

Nytt forsok: Mojligt, men i allmanhet fungerar det inte med nya férsok. Normalt sett kan man inte
anvinda Overtyga mer 4n en gang per dygn pa en och samma person.

Special: Du kan Ta 10 pa ett test av Overtyga, men du kan inte Ta 20.
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kAPITEL 7: KNEP
7.1 ALLMANT
7.2 BESKRIVNINGAR AV kKNEP

Har ar formatet for beskrivningar av knep.

Knepets namn [Typ av knep]

En kort beskrivning av vad knepet innebér pd normal svenska.

Forutsdattningar: Ett minsta egenskapsvarde, ett annat knep (eller flera), en viss fardighet som
rollfiguren maste vara tranad pé, en viss figurgrad som rollfiguren méaste ha uppnatt eller ndgot
annat. Denna rubrik saknas om knepet inte har nagra forutsattningar. Ett knep kan ha mer an en
forutsattning.

Formén: Vad knepet tillater rollfiguren ("du” i knepets beskrivning) att gora.

Normalt: Vad en rollfigur som saknar knepet dr begréansad till eller férhindrad fran att géra. Om
avsaknaden av knepet inte innebér nagon speciell oldgenhet, saknas denna rubrik.

Special: Ytterligare uppgifter om knepet.

7.2.] AKROBATISk ATTACK [ALLMAN)

Forutsittningar: Tranad pa Akrobatik.
Forman: Du erhéller en fordel av +2 pa attackslaget mot en fiende som du lyckats tumla forbi i
samma runda.

7.2.2 AVSTANDSFINESS (ALLMAN)])

Formén: Du kan utfora en finessattack med ett avstdndsvapen.

Eftersom avstdndsvapen redan anviander Handighet som grund for attackslaget, innebar det rent
praktiskt att ditt attackslag drabbas av en nackdel motsvarande malets skadereducering f6r pansar,
men skadan du gor om du traffar reduceras inte.

7.2.5 BERIDEN STRID [ALLMAN]

Forutsittningar: Tranad pd Rida.

Forman: En gang per runda, nar ditt riddjur blir traffat i strid, kan du testa din fardighet Rida for
att undvika tréffen. Traffen missar om ditt test av Rida Overstiger attackslaget (resultatet av ditt test av
Rida blir vasentligen riddjurets Reflexforsvar om resultatet dr hdgre dn dess normala Reflexforsvar).

7.2.4 BERIDET SkyTTE (ALLMAN]

Forutsittningar: Tranad pa Rida, Beriden strid.

Forman: Den nackdel du normalt drabbas av vid anvandning av ett avstdndsvapen fran ryggen av
ett riddjur reduceras till -2 istdllet for -5 om riddjuret forflyttar sig med normal fart, och till -5 istallet
for —10 om det springer.

7.2.5 BESVARJARE (MAGI]

Forutsittningar: Tranad pa Anvanda magi, beharskar frammaningar.
Forman: Du erhaller en férdel av +3 pa alla tester av Anvanda magi nar du utfor en frammaning.

7.2.6 DAGOTKULLARNAS AVKOMMA (ALLMAN)

Forutsattningar: Maste vara kot eller zamorier. Kan bara vilja knepet vid forsta graden.
Formén: Du ar bara halvmainsklig och applicerar monstermallen “dagotkullarnas avkomma” pa
dig.
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7.2.7 DEMONBANE (ALLMAN]

Forutsittningar: Jarnvilja, far inte vara sydobo.
Formén: Du erhéller en férdel av +2 pa Viljeforsvar mot magisk fruktan. Dessutom blir du helt
immun mot magisk fruktan frdn en viss varelse sa snart du besegrat en av den sorten i envig.

7.2.8 DUBBELATTACK [ALLMAN]

Forutsittningar: Figurgrad 6.

Formén: Nar du har mdéjlighet att utféra en attack som en normal handling, kan du lagga till en
snabb handling och istéllet utfora tva attacker. Dessa kan vara mot samma fiende eller mot tva olika.
Varje attack drabbas dock av en nackdel av -5 pé attackslaget.

7.2.9 DUCKA (ALLMAN)

Forutsattningar: Han 13.
Formén: Du erhaller en duckafordel av +1 pa ditt Reflexforsvar.

7.2.10 D0DENS NAT (ALLMAN)])

Forutsdattningar: Figurgrad 4, Stridsreflexer, Vapenfokus.

Forman: Nar du utfér handlingen Totalt forsvar bevdpnad med ett vapen du har Vapenfokus pa3,
virvlar du ditt vapen runt dig sa snabbt att det utgor en fara for envar som forsoker kommer nara dig.
Medan du gor detta anses du inte bara ha ett hotat omréde runt dig — envar som utfor en
narstridsattack mot dig i detta omrade orsakar en gratisattack.

7.2.11 DO0DLIGT SkOTT [ALLMAN]

Forutsattningar: Karnskott, Prickskytte, figurgrad 4.
Forman: Om du siktar innan du utfér din avstandsattack, erhaller du en férdel av +2 pa skadan.

7.2.12 ENHANDS BASTARJDSVARD [(ALLMAN]

Forutsittningar: Sty 13.

Forman: Du kan hantera ett bastardsvard som om det vore ett medeltungt stridsvapen istéllet for
ett tungt. Du anses tranad pé att strida med det pa detta vis om du har antingen Vapentréning
(stridsvapen, medeltunga) eller Vapentréning (stridsvapen, tunga).

7.2.13 FALLNING [ALLMAN])

Forman: Du kan félla en motstdndare som du lyckas fa grepp pa, men din greppattack drabbas av
en nackdel av -5 om motstandaren har minst fyra ben.
Om greppattacken lyckas faller du din motstandare till liggande.

7.2.1t FARDIGHETSFOkUS [ALLMAN]

Vilj en fardighet som du ar tranad pa.

Forutsittningar: Tranad pa fardigheten.

Forman: Du erhaller en férdel av +5 pa alla tester av denna fardighet.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
géller det en ny fardighet.

7.2.15 FARDIGHETSTRANING (ALLMAN]

Vilj en fardighet du har som bakgrundsfardighet eller klassfardighet.

Forman: Du anses i fortsattningen vara tranad pa denna fardighet.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
géller det en ny fardighet.
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7.2.16 FORBIRIONING (ALLMAN)])

Forutsittningar: Tranad pd Rida, Beriden strid.

Forman: Nar du sitter pa ditt riddjur och utfor en stormning, kan du forflytta dig (eller snarare ditt
riddjur) och attackera, som med en vanlig stormning, och sedan fortsatta att forflytta dig (fortsatta
utmed den linje som stormningen f6ljde). Din totala forflyttning kan inte 6verskrida den stracka som
stormningen tillater. Du orsakar inga gratisattacker frdn den motstdndare du attackerar pa detta vis.

7.2.17 FORBATTRAD AVVAPNING (ALLMAN]

Forutsittningar: Int 13, Vapenhandlag.

Forman: Du erhéller en fordel av +5 pé attackslaget for att avvdpna en motstandare och
motstdndaren far inget motanfall mot dig om du misslyckas med avvapningen.

Normal: Malet for din avvapning erhéller ett motanfall mot dig om du missar attacken.

7.2.18 FORBATTRAD BROTTNING (ALLMAN]

Forutsittningar: Han 13, Forbattrad vapenlds attack.

Forman: Du erhdller en fordel av +5 pa attackslaget for att f& grepp om en motstandare och
motstdndaren far inget motanfall mot dig om du misslyckas med greppattacken.

Normal: Malet for din greppattack erhaller ett motanfall mot dig om du missar attacken.

7.2.19 FORBATTRAD FATALITET (ALLMAN]

Vilj en specifik typ av vapen, sdsom slagsvard eller faktsvard.

Forutsittningar: Tranad pa vapnet, figurgrad 8.

Forman: Nar du anvander det utvalda vapnet, gor du tva extra tarningar skada vid en fatalitet
istallet for en extra.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
galler det ett nytt vapen.

7.2.20 FORBATTRAD FINT [(ALLMAN])

Forutsittningar: Int 13, Vapenhandlag.
Forman: Du kan utfora en stridsfint (med fardigheten Bedraglighet) som en kort handling.
Normal: Att anvdanda Bedraglighet till att utfora en stridsfint &r normal handling.

7.2.21 FORBATTRAD OMKIULLSPRINGNING (ALLMAN]

Forutsattningar: Sty 13, Forbattrad tvahandsfattning, Kraftslag.

Forman: Nar du utfor en omkullspringning mot en motstandare, kan du viélja att han inte far
undvika dig. Du erhaller dessutom en fordel av +5 pa testet av Styrka for att fA omkull honom och han
erhaller inte ndgot motanfall om du misslyckas.

Normal: Malet for din omkullspringning erhaller ett motanfall mot dig om du missar och kan
vanligtvis vélja mellan att vika undan eller att std i vigen for dig.

7.2.22 FORBATTRAD SKkADETROSKEL (ALLMAN]

Forutsattningar: Fys 13.
Forman: Din skadetrdskel okar med +5.

7.2.23 FORBATTRAD SkOLOSMALL (ALLMAN]

Forutsattningar: Skoldtraning.
Forman: Du kan utfora en avighandsattack med din skold och dndé behalla skoldens skoldfordel
pa Kraftforsvar den rundan.
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Normal: Om man anvéander sin skold som ett vapen erhéller man ingen skoldfordel pa sitt
Kraftférsvar frdn den under den rundan.

7.2.26 FORBATTRAD SNABBORA VAPEN (ALLMAN]

Forutsattningar: Figurgrad 4, Snabbdra vapen.
Forman: Du kan dra ett vapen som en fri handling. Du kan dra ett dolt vapen (se Forstulenhet) som
en snabb handling.

7.2.25 FORBATTRAD STORMNING (ALLMAN]

Forutsattningar: Han 13, Ducka, Rorlighet.
Formén: Du kan byta riktning en gang nar du utfér en stormning.
Normal: En stormning méste utforas utmed en rak linje.

7.2.26 FORBATTRAD SONDRA (ALLMAN])

Forutsattningar: Sty 13, Forbéattrad tvahandsfattning, Kraftslag.

Forman: Nar du forsoker sondra motstandarens vapen, skold eller ndgot annat foremal i hans dgo,
erhaller du en fordel av +5 pa det attackslag som gors. Din motstdndare erhdller heller inte nagot
motanfall om du missar.

Normal: Utan detta knep orsakar du ett motanfall ndr du attackerar ett f{éremal i motstdndarens ago
och missar.

7.2.27 FORBATTRAD TNRRUSNING [(ALLMAN]

Forutsittningar: Sty 13, Forbattrad tvahandsfattning, Kraftslag.

Forman: Nar du utfor en tjurrusning erhaller du en fordel av +5 pa testet av Styrka for att knuffa
honom bakéat. Din motstandare erhéller heller inte nagot motanfall om du missar.

Normal: Malet for din tjurrusning erhaller ett motanfall mot dig om du missar attacken.

7.2.28 FORBATTRAD TVAHANDSFATTNING [ALLMAN]

Forutsittningar: Sty 13.

Forman: Nar du hanterar ett nédrstridsvapen med tvahandsfattning erhaller du halva din Styrka
som fordel pa skadan.

Normal: Du erhéller normalt en fjardedel av din Styrka som fordel pa skadan.

7.2.29 FORBATTRAD TVAVAPENSTRID (ALLMAN]

Forutsattningar: Hén 13, Tvavapenstrid, figurgrad 6.
Formén: Nackdelen pa attackslagen nar du strider med tva vapen reduceras till -2.

7.2.30 FORBATTRAD VAPENLOS ATTACK (ALLMAN]

Formén: Du anses vara bevdpnad aven nar du dr vapenlds — det vill saga, bevipnade motstandare
erhaller inget motanfall mot dig nédr du anfaller dem utan vapen och missar. Du far daremot ett
motanfall mot obevdpnade motstandare som anfaller dig och missar. Du kan dven vélja fritt om din
attack skall gora dodlig eller bedévande skada.

Normal: En bevdpnade motstandare erhaller ett motanfall mot dig om du missar med din
vapenldsa attack.

7.2.31 FORBATTRAT kARNSkOTT (ALLMAN]

Forutsittningar: Karnskott, figurgrad 3.
Forman: Narhelst du gor en attack som far fordel av ditt knep Karnskott, kan du vélja att dven
utnyttja detta knep. Om du orsakar skada pad motstdndaren nar du anvander detta knep, maste han
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testa Akrobatik (SG =15 + skadan fran din attack). Om testet misslyckas, slds han omkull precis som
om du hade fallt honom.

7.2.32 FORBATTRAT PRICKkSkYTTE (ALLMAN]

Forutsittningar: Han 19, Karnskott, Prickskytte, figurgrad 11 eller hogre.

Forman: Dina avstandsattacker ignorerar nackdelar pé attack for allt under totalt skydd och totalt
skyl. Totalt skydd och totalt skyl har dock normal inverkan pa dina attacker.

Dessutom, nar du utfor en avstdndsattack mot en varelse inblandad i Brottning, ar det ingen risk att
du traffar fel person.

Normal: Se de normala reglerna for skydd och skyl. Nar man utfér en avstandsattack mot ett mal
som ar inbegripen i Brottning, slar man slumpmassigt for att se vem attacken riktas mot.

7.2.33 FORSTARKA FRAMMANING (MAGI]

Forutsattningar: Besvarjare.
Forman: Varelser som du frammanar med dina formler erhéller en forbattringsfordel av +4 pa
Styrka och Fysik sa ldange den frammanande formeln varar.

7.2.34 GIFTHANTERING (ALLMAN]

Formén: Du ar en méstare pa att anvanda gift och riskerar aldrig att forgifta dig sjalv av misstag nar
du hanterar gift. Dessutom erhaller du en foérdel av +2 pa Fasthetsférsvar mot alla gifter.

7.2.35 GUNDERLANDSk STIL (ALLMAN]

Forutsittningar: Gunderman, trdnad pa skold, tranad pa pik.
Forman: Du kan strida med pik (ett tungt vapen) och @nda anvéanda en skold med full skoldfordel.

7.2.36 HAXA (MAGI)

Forutsattningar: Tranad pa Anvanda magi, beharskar férbannelser.
Forman: Du erhaller en férdel av +3 pa alla tester av Anvanda magi nar du utfor en férbannelse.

7.2.37 IMPROVISERAT OFFER (MAGI)

Forutsattningar: Figurgrad 3, Grundmana 4, Trolldom, Offer, Rituellt Offer.
Forman: Du far tillgodordkna dig mana fran varje fiende du dodar, precis som om du hade utfort
ett rituellt offer.

7.2.38 JARNVILJA [ALLMAN]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa ditt Viljeforsvar.

7.2.39 kAST [ALLMAN)])

Forutsittningar: Figurgrad 2.

Forman: Om du lyckas fa ett grepp pa en motstandare, kan du anvanda ditt grepp till att kasta ivag
honom. Du kan kasta motstdndaren 1 meter + 1 meter per 5 poang din greppattack kom 6ver hans
forsvar. En kastad motstandare ar liggande i den ruta du kastar honom till, savida han inte klarar ett
test av Akrobatik (SG = resultatet av din greppattack) da han lyckas landa pa fétterna.

7.2.60 KATTOGON [ALLMAN]

Forman: Du erhaller nattsyn och kan ignorera nackdelar for skyl (men inte totalt skyl) pa grund av
morker.
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7.2.4]1 KAVALLERICHOCkK (ALLMAN]

Forutsittningar: Tranad pa Rida, Beriden strid, Forbiridning.
Forman: Nar du sitter pa ditt riddjur och utfor en stormning, utdelar du dubbel skada med ditt
nérstridsvapen (eller trippel skada med din lans).

7.2.62 kLYVNING (ALLMAN]

Forutsittningar: Sty 13, Forbattrad tvahandsfattning, Kraftslag.

Forman: I néarstrid, om du anvander Kraftslag och utdelar tillrackligt mycket skada till en varelse
for att sanka dess livspoédng till 0, erhaller du en omedelbar extra narstridsattack mot en annan varelse
i din omedelbara narhet. Du far inte lov att forflytta dig innan denna extra attack utfors. Har du inga
motstdndare att attackera inom rackhall, gr du miste om attacken. Den extra attacken méste utforas
med samma vapen och med samma attackfordel som den attack som féllde varelsen innan. Du kan
bara anvanda denna forméaga en gang per runda.

7.2.43 kKOBRAHUGG [ALLMAN)]

Forutsittningar: Tranad pa Bedraglighet, Han 15, Uts 13, Figurgrad 6.

Forman: Innan en strid har borjat kan du, trots att bdda sidor 4r medvetna om varandra, lura dig till
en overraskningsattack med hjdlp av ett blixtsnabbt och ovéantat utfall. Du utser en motstandare som
du kan attackera (utan forflyttning), gor ett test av Bedraglighet mot din motstdndares Viljeforsvar och
om det lyckas far du gora attacken. Du kan anvédnda en nérstridsattack eller en avstandsattack, men
du maste ha ett vapen framme eller kunna gora det redo som en fri handling.

7.2.646 KARNSKOTT (ALLMAN]

Forman: Du erhaller en férdel av +1 pa attackslag och skadeslag for attacker med avstandsvapen
dar mélet ar inom 9 meter.

7.2.45 kRAFTFULL STORMNING [ALLMAN]

Forutsittningar: Sty 13, Figurgrad 4.

Forman: Nar du utfor en stormning erhaller du ytterligare +2 pa attackslaget och dessutom +2 pa
skadan.

Normal: En stormning ger en fordel av +2 pa attackslaget och ingen fordel pa skadan.

7.2.46 KRAFTSLAG (ALLMAN]

Forutsattningar: Sty 13, Forbattrad tvahandsfattning.

Formén: I borjan av ditt drag, innan du gjort négra attackslag, kan du vélja att gora dina brutal-
attacker annu brutalare. Du ldgger inte langre halva din Styrka till attackslaget, men daremot far du
lagga halva din Styrka (istéllet f6r, som normalt, en fjardedel) till skadeslagen nar du traffar. Du kan
inte utfora nagra finessattacker medan du anvander Kraftslag. Effekten varar fram till borjan av ditt
nasta drag.

Special: Om du attackerar med ett vapen som du hanterar med tva hiander, ligger du hela din
Styrka (istéllet for, som normalt, halva) som fordel till skadeslagen. Om du attackerar med ett latt
vapen (férutom vapenlds attack och andra naturliga vapen) erhéller du ingen extra fordel pa
skadeslaget, fast nackdelen pa attackslaget géiller &ven med dessa vapen.

Kraftslag har ingen effekt alls pa avstandsattacker.

7.2.67 kROSSANDE GREPP (ALLMAN]

Forutsittningar: Lasning, figurgrad 2.

Forman: Om du lyckas fa ett grepp pa en motstandare, kan du orsaka skada motsvarande din
skada med en vapenl6s attack (eller dina klor, om du har saddana).
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7.2.48 kRYPSkyTT (ALLMAN]

Forutsittningar: Karnskott, Prickskytte, figurgrad 4.
Forman: Du far ingen nackdel pa attackslaget av att malet har mjukt skydd (allts& sddant skydd
som utgors av levande varelser).

7.2.L9 LEOARSKAP [ALLMAN]

Forutsittningar: Figurgrad 6.
Formén: Genom att inneha detta knep kan du attrahera lojala foljeslagare och hangivna anhangare.
Se tabellen Ledarskap for vilken sorts foljeslagare och hur manga anhéngare du kan rekrytera.

Tabell 7-1: Ledarskap
Antal anhéngare per grad

Ledarskapsvarde Foljeslagares grad l:a 2:a 3:e 4:e 5.e 6:e
6 - - - - - - -
7 1:a - - - - - -
8 2:a - - - - - -
9 3e - - - - - -
10 3:e - - - - - -
11 4:e - - - - - -
12 5:e - - - - - -
13 5:e - - - - - -
14 6:e - - - - - -
15 7:e 5 - - - - -
16 7.e 6 - - - - -
17 8:e 8 - - - - -
18 9:e 10 1 - - - -
19 10:e 15 1 - - - -
20 10:e 20 2 1 - - -
21 11e 25 2 1 - - -
22 12:e 30 3 1 1 - -
23 12:e 35 3 1 1 - -
24 13:e 40 4 2 1 1 -
25 14:e 50 5 3 2 1 -
26 15:e 60 6 3 2 1 1
27 15:e 75 7 4 2 2 1
28 16:e 90 9 5 3 2 1
29 17:e 110 11 6 3 2 1
30 eller hogre 17:e 135 13 7 4 2 2

Ledarskapsvirde: Ditt ledarskapsvarde motsvarar din figurgrad plus halva din Utstrélning. For att
kunna fungera dven for rollfigurer med mycket 1&g Utstralning, har tabellen Ledarskap dven mycket
ldga ledarskapsvarden, men du méste fortfarande vara av minst 6:e graden for att kunna vilja detta
knep. Yttre faktorer kan paverka ditt ledarskapsvarde, se tabellen Ledarskapsjusteringar.

Féljeslagares grad: Du kan attrahera en foljeslagare av denna grad eller ldgre. Oberoende av
ledarskapsvérde kan du endast attrahera en foljeslagare som ar minst tva grader under din egen. En
foljeslagare bor ha utrustning som 6verensstaimmer med hans grad. Du kan forsoka attrahera en
foljeslagare av ett visst folkslag, bakgrund och klass.

En foljeslagare erhaller EP enligt foljande:

Foljeslagaren riaknas inte som en medlem i gruppen nar man berdknar individuella EP.

Dividera foljeslagarens grad med ledarens grad (detta blir alltid ett tal mellan 0 och 1, sa tappa inte
bort decimalerna).

Multiplicera resultatet med det antal EP som ledaren fick och ge f6ljeslagare detta antal EP (utan att
reducera ledarens EP).

En foljeslagare kan aldrig stiga i grader sd att han hamnar endast en grad under sin ledare. Om han
skulle fa s& manga EP, stannar han 1 EP ifrdn den férbjudna graden och gar miste om resten.

Speciell foljeslagare: Med spelledarens tillatelse kan du s6ka upp en speciell foljeslagare som inte
tillhor de normala spelarfigurraserna.
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Antal anhingare per grad: Du kan leda det angivna antalet rollfigurer av varje grad. Anhéngare
liknar foljeslagare, men de ar i regel laggradiga SLF:er. Eftersom de i allméanhet ligger fem eller fler
grader under ledaren, har han oftast ingen storre nytta av dem i strid.

Du attraherar anhédngare vars livsdskddning ar inom ett steg ifrdn din egen. Dessa rollfigurer har
den utrustning som &r rimlig for en spelledarfigur av deras grad. Allteftersom ditt ledarskapsvarde
stiger, kan du attrahera fler anhéngare. Om ditt ledarskapsvarde sjunker, kan anhéngare desertera.

Anhéngare far inga EP och stiger aldrig i grader. Istéllet laser man av tabellen ovan nar ledaren
stiger i grader och far hogre ledarskapsvarde. (“Foljeslagares grad” styr ju daremot inte din
foljeslagares utveckling, dar rdknar man ju EP istéllet.)

Ersiittning av foljeslagare och anhingare: Om du forlorar en foljeslagare eller anhéngare, kan du
vanligtvis ersatta dem efter ditt gdllande ledarskapsvarde. Det tar tid (1t4 ménader) att rekrytera
dessa ersattningar. Om du dr ansvarig for deras dod, tar det extra tid att ersatta dem, ibland sa mycket
som ett helt &r. Notera att du ocksa skaffar dig ett rykte om misslyckanden, vilket sanker ditt
ledarskapsvarde.

Tabell 7-2: Ledarskapsjusteringar

Allmé&nna ledarskapsjusteringar

Ledaren ar kand for Ledarskapsjustering
Storhet +2

Rattvisa och generositet +1

Speciella krafter +1
Misslyckande -1
Hogfardighet -1

Grymhet -2
Ledarskapsjusteringar endast for féljeslagaren

Ledaren Ledarskapsjustering
Har en demonpakt -2

Har en hederskodex som skiljer sig -1

fran foljeslagarens

Orsakade en foljeslagares dod —2*

* Per dod foljeslagare

Ledarskapsjusteringar endast fér anhangare

Ledaren Ledarskapsjustering
Har ett faste, en bas, eller liknande +2
Regerar en egen nation +4
Flyttar runt mycket -1
Orsakade andra anhangares dod -1

7.2.50 LINGVIST (ALLMAN]

Formén: Du lar dig halva din Intelligens —4 (minst ett) nya sprak.

7.2.51 LANGSKkOTT (ALLMAN]

Forutsittningar: Karnskott.
Formén: Nar du anvinder ett skjutvapen, sdsom en pilbdge, okar dess avstandssteg till halvannan
det normala. Nar du anvéander ett kastvapen, 6kar dess avstandssteg till dubbla det normala.

7.2.52 LASNING [ALLMAN)

Forutsittningar: Figurgrad 2.

Forman: Om du lyckas fa ett grepp pa en motstandare, kan du lasa fast honom i ditt grepp. En
fastlast motstandare &r forsvarslos och maste bryta sig loss (nérstridsattack mot ditt Kraftforsvar) eller
slinka ur greppet (test av Akrobatik mot ditt Kraftforsvar).

7.2.53 MAGIMASTARE (MAGI]

Vilj en magiskola som du kan minst tre olika besvarjelser fran.
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Forutsiattningar: Tranad pa Anvanda magi, méste kunna tre olika besvarjelser inom samma
magiskola.

Forman: Nar du kastar formler inom den valda magiskolan far du gratis forstarka formeln ett steg.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
géller det en ny magiskola.

7.2.56 MAGISk LANk (MAGI]

Forutsittningar: Tranad pd Anvianda magi, Héxa.

Forman: Du kan skapa en magisk lank (en “voodoo-docka”) till ett tilltankt offer genom att tillverka
en enkel docka som forestaller offret. Nar du sedan kastar en besvirjelse genom lanken ger den en
fordel pa testet av Anvanda magi och tillater dig att kasta besvarjelsen pa obegransat avstand.

Du maste ta ett foremal med stark personlig anknytning till offret (sdésom naglar, harstrén, blod,
intima kladesplagg, etc) i tillverkningen. For varje extra sddan sak (maximalt fyra stycken extra) du tar
med, erhdller du en férdel av +5 pa testet. Du méaste spendera en dag och ramaterial vart 10
silverpengar och gor sedan ett test av Anvanda magi (SG 20). Om det lyckas har du framstallt en lank
med en fordel av +1. For varje 10 poang 6ver SG 20 kommer ldnken att ge ytterligare +1 (sa om du
kommer upp i ett resultat av 40 har du skapat en link som ger en fordel av +3). Om testet misslyckas
ar tiden och rdmaterialet forlorat.

7.2.55 MANGSIDIG BAGSkYTT (ALLMAN)]

Forutsattningar: Karnskott, figurgrad 7.

Forman: Hur nédra dina motstandare an kommer, blir ditt avstandsvapen aldrig till en nackdel f6r
dig. Som en snabb handling kan du vilja att hantera ditt avstdindsvapen som ett narstridsvapen eller
gd tillbaka till att hantera det som ett avstandsvapen igen. Nar du hanterar ditt avstindsvapen som ett
narstridsvapen hotar du ditt normala omrade omkring dig och far utféra gratisattacker och motanfall
precis som om du var bevapnad med ett narstridsvapen. Dessutom orsakar du inte gratisattacker nar
du anvénder det i ett hotat omrade. Dock far du, i det ldget, bara attackera fiender inom ditt hotade
omrade och maste byta tillbaka till normal hantering for att kunna attackera fiender pa langre
avstand.

7.2.56 MAKTIG kLYVNING [ALLMAN]

Forutsattningar: Sty 13, Forbattrad tvahandsfattning, Klyvning, Kraftslag, figurgrad 4.

Férmén: Precis som Klyvning, men du har ingen begransning pad hur ménga génger du kan
anvanda den per runda. Det spelar ingen roll om attacken som faller en motstandare &r en normal
attack, en gratisattack, ett motanfall eller en annan klyvning.

7.2.57 MAKTIG SONDRA [ALLMAN)

Forutsattningar: Forbattrad sondra, figurgrad 6.

Formén: Om du lyckas sondra din motstdndares vapen i narstrid, erhaller du en omedelbar extra
narstridsattack mot motstandaren sjélv precis som om du hade valt att attackera honom istallet for
vapnet.

7.2.58 MAKTIG TVAVAPENSTRIDO (ALLMAN]

Forutsattningar: Han 13, Forbéttrad tvavapenstrid, Tvavapenstrid, figurgrad 11.
Forman: Nackdelen pa attackslagen nér du strider med tva vapen forsvinner helt.

7.2.59 MAKLTIG VAPENSPECIALISERING (ALLMAN)

Vilj en typ av vapen som du redan valt Vapenspecialisering pa. Du kan dven vilja “vapenlds attack”
som vapen nar det géiller detta knep. Du ar speciellt bra pa att tillfoga skada med det valda vapnet.



Version 0.01

Forutsdattningar: Tranad pa vapnet, Vapenfokus pa vapnet, Maktigt vapenfokus pa vapnet,
Vapenspecialisering pa vapnet, figurgrad 12.

Forman: Du erhaller en fordel av +5 pa alla skadeslag med det vapen du har valt att specialisera dig
pa. Denna fordel 6verlappar (staplar inte) med fordelen fran Vapenspecialisering.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
galler det ett nytt vapen.

7.2.60 MAKTIGT HUGG [ALLMAN]

Forutsittningar: Figurgrad 4.

Forman: Du kan genom att anvdnda en snabb handling tvinga en motstandare du tréffar med en
néarstridsattack i samma drag att backa en meter (du véljer vart, men han far inte hamna narmare dig
av detta). Du kan genom att istdllet anvédnda tva snabba handlingar dessutom erhalla +1t6 pa skadan.

7.2.61 MAKTIGT kARNSKOTT (ALLMAN]

Forutsittningar: Karnskott, figurgrad 9.

Formén: Du erhéller en fjardedel av din Handighet (minimum +1) som fordel pa skadan du gor
med alla avstdndsvapen inom 9 meter. Denna fordel ersatter skadeférdelen du normalt far frdn knepet
Kérnskott.

7.2.62 MAKTIGT VAPENFOKUS (ALLMAN]

Vilj en typ av vapen som du redan valt Vapenfokus pd. Du kan vilja “vapenlds attack” eller “grepp”
som vapen nar det géller detta knep.

Forutsittningar: Tranad pa vapnet, Vapenfokus pa vapnet, figurgrad 8.

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa attackslagen med det valda vapnet. Denna fordel
overlappar (staplar inte) med fordelen fran Vapenfokus pa samma vapen.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
galler det ett nytt vapen.

7.2.6% OFFER (MAGI]

Forutsittningar: Tranad pd Anvanda magi.
Forman: Om du utfor en nddastot pa en hjalplos motstandare, erhéller du 1 poang mana for varje 8
livspoang offret hade kvar.

7.2.64 PANACHE (ALLMAN)

Forutsittningar: Tranad pa nagot svard, Vapenfokus pa nagot svird, Parera, Sty 13, Uts 13.
Forman: Nar du strider med ett svard du har Vapenfokus pa i en hand, inte har mer &n létt pansar
pa dig och inte har nagon skold, far du lagga halva din Utstralning till ditt Kraftforsvar.

7.2.65 PANSARTRANING (LATT) (ALLMAN])

Formén: Nar du bar ett latt pansar, drabbas du inte av ndgon pansarnackdel.

Normalt: En rollfigur som bar ett ldtt pansar utan traning drabbas av en pansarnackdel pa -2 pa
alla attackslag och alla tester av Akrobatik, Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthéllighet samt vissa
tester av Rida.

7.2.66 PANSARTRANING (MeD€L) (ALLMAN]

Forutsattningar: Se Pansartraning (latt).
Formén: Nar du bar ett medeltungt pansar, drabbas du bara av en pansarnackdel pa -2 pa alla
tester av Akrobatik, Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthallighet samt vissa tester av Rida.
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Normalt: En rollfigur som bér ett medeltungt pansar utan traning drabbas av en pansarnackdel pa
-5 pa alla attackslag och alla tester av Akrobatik, Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthallighet samt
vissa tester av Rida.

7.2.67 PANSARTRANING (TUNGT) (ALLMAN]

Forutsittningar: Pansartraning (latt), Pansartraning (medel).

Forman: Nar du bér ett tungt pansar, drabbas du bara av en pansarnackdel pa -5 pa alla tester av
Akrobatik, Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthéllighet samt vissa tester av Rida.

Normalt: En rollfigur som bar ett tungt pansar utan traning drabbas av en pansarnackdel pa -10 pa
alla attackslag och alla tester av Akrobatik, Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthéllighet samt vissa
tester av Rida.

7.2.68 PARERA [(ALLMAN]

Forutsittningar: Sty 13.
Formén: Du erhéller en fordel av +1 pa ditt Kraftférsvar.

7.2.69 PILSKUR (ALLMAN)])

Forutsittningar: Han 17, Karnskott, Snabbskytte, figurgrad 6.

Formén: Du kan skjuta en pilskur mot ett omradde inom 9 meter med din pilbage. Du kan d&, med
ett skott som drabbas av en nackdel av -5 pa attackslaget, avfyra en sviarm pilar som rédknas som en
omradesattack mot ett 2x2 meter stort omrade.

7.2.70 PLAGAT OFFER (MAGI)

Forutsattningar: Trolldom, Offer, Rituellt offer, figurgrad 2.

Forman: Genom att dra ut pa ditt rituella offer och tortera ditt offer till dods erhaller du mer mana
fran det. Om du drar ut pa plagan i minst 15 minuter, erhaller du 1 podang mana per 3 livspoang offret
hade kvar. Om du drar ut pa plagan i minst 1 timma, erhaller du 1 podang mana per 2 livspoéng offret
hade kvar.

7.2.71 PRICkSkYTTE (ALLMAN]

Forutsattningar: Karnskott.
Forman: Du kan skjuta eller kasta med ett avstandsvapen mot en motstandare som befinner sig i
nédrstrid utan att for den skull drabbas av den normala nackdelen av -5 pa attackslaget.

7.2.72 REFLEXPARERING (ALLMAN]

Forman: Du kan anvanda ditt Kraftforsvar fastan du ar handfallen.

7.2.73 RITUELLT OFFER (MAGI]

Forutsdttningar: Trolldom, Offer.
Forman: Om du utfor en nadastot pa en hjélplos motstandare, erhaller du 1 poang mana for varje 4
livspoang offret hade kvar. Detta &r istallet for den mana knepet Offer skulle ge dig.

7.2.74 RORLIGHET (ALLMAN)

Forutsittningar: Han 13, Ducka.
Forman: Du erhaller en férdel av +5 pa Reflexférsvar mot gratisattacker som orsakas av att du ror
sig inom eller ut ur ett hotat omrade.

7.2.75 SKkOLOTRANING [ALLMAN]

Forman: Du kan anvanda en skold utan pansarnackdel.
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Normalt: En rollfigur som anvénder en skold utan traning drabbas av en pansarnackdel pa -2 pa
alla attackslag och alla tester av Akrobatik, Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthéllighet samt vissa
tester av Rida.

7.2.76 SNABB ATERHAMTNING [ALLMAN]

Foérmén: Du kan utféra handling Aterhdamtning som tva snabba handlingar.
Normalt: Det tar tre snabba handlingar att utféra en Aterhamtning.

7.2.77 SNABBORA VAPEN [ALLMAN])

Formén: Du kan dra ett vapen som en snabb handling istéllet f6r som en kort handling. Du kan dra
ett dolt vapen (se Forstulenhet) som en kort handling.

Normal: Utan detta knep drar du ett vapen som en kort handling, eller som en icke-handling ihop
med normal forflyttning. Utan detta knep drar du ett dolt vapen som en normal handling.

7.2.78 SNABBHUGG [ALLMAN)])

Forutsittningar: Han 13, tranad pa vapnet.
Formén: Du kan nyttja en snabb handling for att sld om ett attackslag i narstrid som du inte ar néjd
med, men du maste anvanda det nya tarningsslaget aven om det ar lagre.

7.2.79 SNABBLADDNING [ALLMAN]

Vil]j en typ av armborst (pistol, latt eller tungt) eller slunga.

Forutsittningar: Tranad pa det vapen som anvénds.

Formén: Du kan ladda om ett pistolarmborst, ett latt armborst eller en slunga som en snabb
handling som orsakar en gratisattack. Du kan ladda om ett tungt armborst som en kort handling som
orsakar en gratisattack.

Normal: Det dr en kort handling att ladda om ett pistolarmborst, ett latt armborst eller en slunga
och en lang handling att ladda om ett tungt armborst.

7.2.80 SNABBSkYTTE (ALLMAN)]

Forutsittningar: Han 13, Kdarnskott.
Forman: Du kan nyttja en snabb handling for att sla om ett attackslag pa avstand som du inte ar
ndjd med, men du méste anvinda det nya tarningsslaget &ven om det ar lagre.

7.2.81 STRID 1 BLINDO [ALLMAN]

Forman: I nérstrid far du rakna en motstandare med totalt skyl som om han bara hade normalt
skyl. Dessutom, far en osynlig anfallare inga extra formaner utover skyl nar han anfaller dig i narstrid.
Det vill sdga, du &r inte forsvarslds och anfallaren erhaller inte sin vanliga fordel av +2 pa attackslaget.
Osynligheten ger dock sina normala formaner vid en attack pa avstand.

Du erhaller ocksé bara halva den normala fartminskningen nar du inte kan se. Morker och liknande
faktorer minskar alltsa din fart till tre fjardedelar av normal fart, istéllet for halften av normal fart.

Normal: En anfallare du inte kan se erhaller en fordel av +2 pa attackslaget och du ar forsvarslos
mot honom. Nar du inte kan se halveras din fart.

7.2.82 STRIDSREFLEXER (ALLMAN]

Forman: Nér fiender ldmnar en blotta i striden (s& att de orsakar en gratisattack), kan du utféra
gratisattacker motsvarande halva din Handighet. Du kan dock inte gora mer &n en gratisattack per
fiende per blotta.

Dessutom kan du utféra gratisattacker och motanfall &ven nér du ar handfallen.

Normal: Du kan bara utfora en gratisattack per runda och kan inte utfora gratisattacker eller
motanfall nar du ar handfallen.
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7.2.83> TRAMPA [ALLMAN)])

Forutsattningar: Tranad pa Rida, Beriden strid.

Forman: Nar du sitter pa ditt riddjur och forsoker utfora en omkullspringning mot en fiende, kan
denne inte vilja att vika undan om inte du tilldter det. Om du lyckas att f& motstandaren att falla
omkull, kan ditt riddjur utféra en attack med hovarna (eller liknande) med den normala fordelen av
+5 pa attackslaget mot en liggande motstandare.

7.2.84 TRIPPELATTACK (ALLMAN]

Forutsittningar: Figurgrad 11.

Forman: Nar du har maéjlighet att utfora en attack som en normal handling, kan du ldgga till tva
snabba handlingar och istéllet utfora tre attacker. Dessa kan vara mot samma fiende eller mot flera
olika. Varje attack drabbas dock av en nackdel av —10 pa attackslaget.

7.2.85 TROLLKARLENS KkUNSkAP (MAGI]

Forutsattningar: Trolldom.
Forman: Du erhdller halva din Visdom —4 (minimum 1) nya formler inom magiskolor som du
beharskar.

7.2.86 TROLLKARLENS STYRkKA (MAGI]

Forutsattningar: Trolldom.

Forman: Du erhaller +1 grundmana och 6kar dessutom din maximala mana med ytterligare en
gang grundmanan (sa om din maximala mana var tva gdnger grundmanan okar den nu till tre gdnger
grundmanan).

7.2.87 TVAVAPENFORSVAR (ALLMAN)

Forutsittningar: Han 15, Tvavapenstrid.

Formén: Du erhéller en skoldfordel av +1 pa ditt Kraftforsvar nér du strider med tva vapen eller
bada @ndarna av ett dubbelvapen. Om du strider defensivt eller utfor den langa handlingen Fullt
forsvar okar denna fordel till +2.

7.2.88 TVAVAPENSTRIDO (ALLMAN]

Du kan strida vdl med ett vapen i varje hand.

Forutsattningar: Han 13.

Formén: Nackdelen pa attackslagen nar du strider med tva vapen reduceras till -5.

Normalt: Utan detta knep drabbas du av en nackdel pa —10 pa attackslagen nar du strider med tva
vapen.

7.2.89 TYST PANSAR (ALLMAN])

Formén: Du drabbas inte av nagon pansarnackdel pa tester av Forstulenhet om du &r tranad pa det
pansar du bar.

7.2.90 TALIGHET [ALLMAN]

Forman: Du erhaller ett extra livspoang per figurgrad. Din skadetrdskel 6kar med +2.

7.2.91 UNDVIKA PILAR (ALLMAN]

Forutsattningar: Han 13, Ducka, Rorlighet, figurgrad 6.

Forman: Nar du blir attackerad av ett avstandsvapen erhaller du en duckaférdel av +1 pa ditt
Reflexforsvar for varje paborjat avstandssteg som attacken gors pa. Du kan inte anvanda detta knep
om du bar tungt pansar.
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7.2.92 UTFALL (ALLMAN]

Forutsdattningar: Han 13, Ducka, Rorlighet, figurgrad 4.

Forman: Nar du attackerar (i nérstrid eller pa avstand) kan du utféra denna normala handling mitt
under din forflyttning (en kort handling), s att du kan forflytta sig, attackera och forflytta dig vidare.
Den totala stracka du kan forflytta dig 6kar dock inte av detta knep. Forflyttningen orsakar inte ndgon
gratisattack frdn en motstdndare du attackerar i nérstrid (men kanske hans vénner), under
forutsattning att du ror dig minst 1 meter bade fore och efter attacken. Du kan inte anvianda detta
knep om du bar tungt pansar.

7.2.9% VAPENFINESS (ALLMAN]

Formén: Nar du strider med ett litt narstridsvapen, en piska eller ett faktsviard kan du anvanda din
Handighet istéllet for din Styrka pa attackslagen. Eftersom du behover anvdanda den andra handen for
balans, drabbas dina attackslag av pansarnackdelen fran en eventuell skold du bar. Detta utesluter
dock inte att du kan ha ett vapen i den andra handen och strida enligt reglerna for tvavapenstrid.

Notera att dven naturliga vapen kan anvéndas (de ar alltid latta vapen), sd en manniska kan, till
exempel, anvanda Vapenfiness med sin knytnédve (vapenlos attack).

Dessutom maste en finessattack gd runt pansar istallet for rakt igenom det, sa om malet har
skadereducering fran pansar, blir detta till en motsvarande nackdel pa ditt attackslag medan skadan
du eventuellt gér med attacken inte reduceras alls.

7.2.96 VAPENFOKUS [(ALLMAN]

Vilj en grupp av vapen (enkla vapen, latta stridsvapen, medeltunga stridsvapen, tunga stridsvapen,
avstandsstridsvapen eller ett exotiskt vapen). Du kan dven vélja “vapenlds attack” eller “grepp” som
vapengrupp nir det galler detta knep.

Forutsittningar: Tranad pa vapengruppen.

Forman: Du erhaller en férdel av +1 pa attackslagen med vapen ur den valda vapengruppen.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
gdller det en ny vapengrupp.

7.2.95 VAPENHANJDLAG [ALLMAN)])

Forutsattningar: Int 13.

Forman: Nar du utfor en attackhandling i nérstrid, kan du vélja att frivilligt ta en nackdel av
maximalt -5 pa ditt attackslag och lagga motsvarande fordel pa ditt Kraftforsvar. Férdelen kan dock
inte dverstiga din figurgrad. Nackdelen pa attackslaget och fordelen pa Kraftférsvar varar fram till
ditt nasta drag.

Normalt: Utan knepet Vapenhandlag kan du vélja att strida defensivt och darmed erhalla en
nackdel av -5 pa attackslaget och en fordel av +2 pa ditt Kraftforsvar.

7.2.96 VAPENSPECIALISERING [ALLMAN]

Vilj en vapengrupp som du redan valt Vapenfokus pa. Du kan vilja “vapenlos attack” som
vapengrupp nar det giller detta knep. Du ar speciellt bra pa att tillfoga skada med dessa vapen.
Forutsittningar: Tranad pa vapengruppen, Vapenfokus pa vapengruppen, figurgrad 4.
Forman: Du erhaller en férdel av +2 pa alla skadeslag med vapen ur den valda vapengruppen.
Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du viljer det,
gdller det en ny vapengrupp.

7.2.97 VAPENTRANING (ENkLA) (ALLMAN]

Forman: Du utfor attacker med alla enkla vapen normalt.

Normalt: En rollfigur som anvénder ett vapen han inte dr tranad pa, erhéller en nackdel av -5 pa
attackslagen.
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7.2.98 VAPENTRANING (€X0TISkT) (ALLMAN]

Vilj en typ av exotiskt vapen. Du &r tranad pa att anvanda denna sorts vapen i strid.

Forman: Du utfor attacker med det valda exotiska vapnet normalt.

Normalt: En rollfigur som anvéander ett vapen han inte ar tranad pa, erhéller en nackdel av -5 pa
attackslagen.

Special: Du kan vilja detta knep flera ganger. Varje gang du valjer det, géller det ett nytt (exotiskt)
vapen.

7.2.99 VAPENTRANING (STRIOSVAPEN, LATTA)
(ALLMAN)

Forman: Du utfor attacker med alla létta stridsvapen normalt.
Normalt: En rollfigur som anvénder ett vapen han inte ar tranad pa, erhéller en nackdel av -5 pa
attackslagen.

7.2.100 VAPENTRANING (STRIDSVAPEN,
MEDELTUNGA) (ALLMAN])

Forman: Du utfor attacker med alla medeltunga stridsvapen normalt.
Normalt: En rollfigur som anvénder ett vapen han inte ar tranad pa, erhéller en nackdel av -5 pa
attackslagen.

7.2.101 VAPENTRANING (STRIOSVAPEN, TUNGA)
(ALLMAN)

Forman: Du utfor attacker med alla tunga stridsvapen normalt.
Normalt: En rollfigur som anvénder ett vapen han inte dr tranad pa, erhéller en nackdel av -5 pa
attackslagen.

7.2.102 VAPENTRANING (STRIDSVAPEN, AVSTAND)
(ALLMAN)])

Forman: Du utfor attacker med alla avstandsstridsvapen normalt.
Normalt: En rollfigur som anvénder ett vapen han inte dr tranad pa, erhéller en nackdel av -5 pa
attackslagen.

7.2.103 VIRVLANDE ATTACK (ALLMAN]

Forutsattningar: Int 13, Hén 13, Vapenhandlag, figurgrad 4.
Forman: Som en lang handling kan du utfora en narstridsattack mot alla motstandare inom
rackhall. Attacken rdknas som en omradesattack och utfors precis som en sadan.

7.2.104 VALRIKTAT SkotTT (ALLMAN)

Forutsattningar: Karnskott, figurgrad 2.
Forman: Om du siktar innan du utfor din avstandsattack, erhaller du en fordel av +1 pa
attackslaget.

7.2.105 ARELOS (ALLMAN)

Forutsattningar: Far inte f6lja ndgon hederskodex.
Forman: Du erhaller en férdel av +3 pa ditt Viljeforsvar utom mot Fordarv.

7.2.106 OVERLAGSET kARNSkKOTT (ALLMAN]
Forutsattningar: Kdrnskott, Forbattrat kdrnskott, figurgrad 9.
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Forman: Nar du anvénder ditt knep Forbattrat kdrnskott, blir SG for testet av Akrobatik 20 +
skadan du gor. Dessutom, om motstandaren faller, kan du vilja att tvinga honom till en intilliggande
ruta. Du véljer vilken ruta han faller ner i, men det far inte vara en ruta som far honom att hamna
ndrmare dig.
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kAPITEL 8: UTRUSTNING

8.1 MYNT

Det vanligaste myntet som dventyrare anvander ar silverpengen (sp). En skicklig (men inte
exceptionell) hantverkare kan tjana nagra silverpengar per dag. Silverpengen ar standardmaéttet for
rikedom.

I Aquilonien myntas det aven guldmynt, sa kallade guldluna. Dessa ar erkdnda och anvands 6ver
hela Hyborien, men dven en del andra lander har 1atit gora guldmynt av samma storlek som fér
enkelhetens skull kan hanteras som guldlunarer. En guldluna ar vard 10 silverpengar.

Ett standardmynt (av silver eller guld) véger cirka 10 gram.

8.2 HANDEL

I allménhet kan en vara séljas for halva listpriset.

Handelsvaror ar undantaget. En handelsvara, i detta sammanhang, ar en vara som kan utbytas
precis som om det vore kontanter. Sdd, mjol, tyger och ddla metaller dr handelsvaror, och kopmén
handlar ofta med dem direkt utan att anvanda kontanter. Givetvis kan en kopman ldgga pa en liten
vinst, men skillnaden &r sé liten att man knappast behover tynga ner spelet med den.

Tabell 8-1: Handelsvaror

Listpris Handelsvara

Yasp  5kg vete eller fem kycklingar

¥%sp  5kgmjol, 1kg jarn eller 1 hg kanel
1sp 1 hg ingefara eller peppar
2sp 1 kg koppar eller tobak, 1 hg salt eller en get
4sp  Ettfar
6 sp 1 hg kryddnejlikor eller saffran eller en gris
8 sp 1 kg teblad

10 sp 1 m2linne eller 1 hg silver

20 sp En ko

25 sp 1 m2 silke

30 sp En oxe

100 sp 1 hg guld

8.3 VAPEN

8.3.] VAPENKATEGORIER

Vapen kan grupperas i flera olika, 6verlappande kategorier. Dessa kategorier berattar om vilken
traning som behovs for att hantera vapnet val (enkla vapen, stridsvapen och exotiska vapen), om de
anvinds i nérstrid (néarstridsvapen) eller pa avstand (avstdndsvapen, vilka uppdelas i kastvapen och
skjutvapen), vapnets relativa klumpighet (litt, medeltungt eller tungt) och vapnets storlek (Litet,
Medelstort eller Stort).

Enkla vapen, stridsvapen och exotiska vapen: Alla klasser dr automatiskt trdnade pa alla enkla
vapen. Krigare och utmarkare ar dessutom tranade pa vissa eller alla stridsvapen. Om en rollfigur
anvinder ett vapen han saknar traning pa drabbas han av en nackdel av -5 pé alla attackslag med det
vapnet. En vapenlos attack raknas alltid som ett enkelt vapen.

Narstrids- och avstandsvapen: Narstridsvapen anvands i nérstrid, &ven om en del av dem ocksa
kan kastas. Avstandsvapen ar kastvapen eller skjutvapen och de anvands helst inte i narstrid (aven
om en del kastvapen ocksa fungerar som nérstridsvapen).

Nirstridsvapen med rickvidd: Krigsspjut, pik, piska och pak (anvind som tvdhandsvapen) dr vapen
med rackvidd i narstrid. Med ett sddant vapen kan man attackera en motstdndare som inte star
alldeles intill. De flesta narstridsvapen med rackvidd fordubblar den stridandes naturliga rackvidd,
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vilket innebér att en Liten eller Medelstor varelse kan attackera en motstandare 2 meter bort, men inte
en som star i rutan intill (1 meter bort). En typisk Stor varelse bevdapnad med ett sddant vapen, kan
attackera en motstandare 3 eller 4 meter bort, men inte de som ar 2 meter bort eller narmare.

Dubbelvapen: Pak dr ett dubbelvapen. En rollfigur kan strida med bada andar av ett dubbelvapen
enligt samma regler som for strid med tva vapen.

Rollfiguren kan ocksa strida med bara ena dandan pa dubbelvapnet. Det raknas da som ett normalt
tvdhandsvapen. En varelse som strider med ett dubbelvapen i en hand kan aldrig attackera med mer
an ena dndan pa vapnet (han kan dock vilja dnda fritt i borjan av sitt drag).

Kastade vapen: Dolk, ganatakniv, kastspjut, klubba, kniv, kortyxa, jaktspjut, parerdolk och yxa ar
kastvapen. Den stridandes Styrkejustering justerar skadan de gor nér de tréffar.

Det ar mojligt att kasta andra vapen dn de som &r designade for detta (d.v.s. vapen som saknar ett
virde i kolumnen Avstandssteg i Tabell 8-2: Vapen). Eftersom de inte dr limpade for detta bruk,
anses rollfigurer som anvander dem sd alltid vara otrdnade pa dem och drabbas av en nackdel av -5
pa attackslagen med dem. Att kasta ett latt vapen eller ett medeltungt vapen dr en normal handling,
medan det ar en ldng handling att kasta ett tungt vapen. Improviserade kastvapen har alltid en
fatalitetschans pd 20, en fatalitetsfaktor pa 2 och ett avstandssteg pa 3 meter.

Skjutvapen: Arbalest, armborst, bossonisk langbage, hyrkbage, jaktbdge, slunga, shemitbége och
stygiebage ar skjutvapen. De flesta skjutvapen kraver tva hander for att kunna anvéandas (se
respektive vapenbeskrivning). En rollfigurs Styrka anvands inte pa skadan fran arbalest, armborst och
jaktbége.

Ammunition: Skjutvapen anvander ammunition: pilar (for pilbagar), lod (for arbalest och armborst)
eller kulor (for slungor). Nar en rollfigur anvander en pilbage, kan han dra fram ny ammunition som
en fri handling, medan armborst och slungor kréaver en ldngre handling for att ladda dem (se
respektive vapenbeskrivning). I allmdnhet &r ammunition som traffar sitt mal forstord eller
oanvandbar och normal ammunition som missar malet har 50% chans att bli forstord eller férlorad.

Latta, medeltunga och tunga vapen: Denna egenskap dr ett matt pa hur mycket anstrangning som
krévs for att hantera vapnet i strid. Nar det anvinds av en rollfigur av den storlek som vapnet ar
avsett for, rdknas det som just latt, medeltungt eller tungt vapen.

Litt vapen: Latta vapen ar enklare att anvanda i sin avighand och de kan anviandas medan man
brottas. Ett latt vapen anvénds alltid i en hand. En vapenlos attack raknas alltid som ett latt vapen.

Medeltungt vapen: Ett medeltungt vapen kan anviandas i rollfigurens priméra hand eller i hans
avighand. Ett medeltungt vapen kan greppas i bdda handerna och ridknas da som ett tvdnadsvapen.

Tungt vapen: Ett tungt vapen kraver tva hander for att kunna anvéandas effektivt.

Vapenstorlekar: Varje vapen har en storlekskategori. Denna egenskap anger for vilken slags varelse
vapnet tillverkats. En vapen med kategorin Medelstor &r alltsa tillverkat for en Medelstor varelse.

Storlekskategorin for ett vapen ar inte detsamma som foremalets (vapnets) egen storlek. Kategorin
ar bara kopplad till storleken pa den varelse som skall anvanda det. Om vapnets egen storlek behover
anvindas, ar ett latt vapen vanligtvis tva kategorier mindre &n sin tilltdnkta anvandare, ett medeltungt
vapen en kategori mindre och ett tungt vapen lika stort som sin tilltankta anvéndare.

Vapen av fel storlek: En rollfigur kan inte hantera ett vapen som ar avsett for en annan storlek lika
effektivt som ett for hans egen storlek. Han drabbas darfor av en nackdel av -2 pa attackslagen for
varje storlekskategori som skiljer mellan hans egen storlek och den storlek vapnet ar avsett for.
Dessutom géller ju som vanligt att han drabbas av en nackdel av -5 pa attackslagen om han inte ar
trdnad pa vapnet som sadant.

Mattet pa vilken anstrangning som kravs for att hantera vapnet (huruvida vapnet ar latt,
medeltungt eller tungt) justeras ett steg for varje storlekskategori som skiljer mellan rollfigurens egen
storlek och den storlek vapnet &r avsett for. Om denna egenskap hos vapnet skulle justeras utanfor
skalan latt, medeltungt och tungt, kan inte rollfiguren anvanda vapnet alls.

Improviserade vapen: Ibland kan saker som inte &r tillverkade att vara vapen dnda bli brukade i
strid. Eftersom de inte dr lampade for detta bruk, anses rollfigurer som anvander dem sa alltid vara
otrdnade pa dem och drabbas av en nackdel av -5 pa attackslagen med dem. Deras storlek och den
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skada de gor méste bedomas av spelledaren. Improviserade vapen hotar fatalitet pa 20 och har en

fatalitetsfaktor pa 2. Improviserade kastvapen har ett avstandssteg pa 3 meter.

8.3.2 STANOARDVAPEN

Tabell 8-2: Vapen

Enkla vapen Pris Skada Fatalitet ~ Avstandssteg Vikt Typ ?
Vapenldsa attacker
Handske 4 sp 1t6 20 — % kg K
Vapenlds attack - 143 20 — — K
Latta vapen
Dolk * 4 sp 2t4 19-20 3m Y kg S/H
Juetsikniv 2sp 3t4 20 — 1 kg H
Kniv * 1sp 2t4 20 3m Y% kg S/H
Kortyxa * 12 sp 2t6 20 3m 1 kg H
Skéara 12 sp 2t4 20 — 1 kg H
Stilett 3sp 2t4 20 — % kg S
Stotdolk 4 sp 1t8 20 — % kg S
Medeltunga vapen
Jaktspjut * 2sp 3t4 20 6m 1kg S
Klubba * - 3t4 20 3m 1kg K
Stridsklubba, latt 10 sp 3t4 20 — 2 kg K
Stridsklubba, tung 25 sp 3t6 20 — 4 kg K
Tunga vapen
Krigsspjut 4 5 sp 2t8 20 — 4 kg S
Pak * - 3t4/3t4 20 — 2 kg K
Avstandsvapen
Jaktbage 30 sp 2t6 20 18 m 1 kg S
Pilar (20) 2sp — — — 1 kg —
Kastspjut * 2sp 3t4 20 9m 1 kg S
Slunga - 2t4 20 15m 0 kg K
Kulor, slung- (10) Ya sp — — — 2 kg —
Stridsvapen Pris Skada Fatalitet ~ Avstandssteg Vikt Typ 2
Latta vapen
Blydagg 2sp 243 20 — 1 kg K
Ganatakniv * 2sp 3t4 20 3m 1 kg H
Hjalt - 2t4 20 — - K
Kortsvard 20 sp 3t4 19-20 — 1 kg S
Parerdolk * 10 sp 3t4 19-20 2m Y kg S
Yxa * 10 sp 2t8 20 3m 2 kg H
Skéld, bucklare Special 1t4 20 — Special K
Medeltunga vapen
Bredsvard 30 sp 3t6 19-20 — 2 kg H
Faktsvard 40 sp 3t6 19-20 — 1kg S/H
Huggare 50 sp 3t6 19-20 — 2 kg H
Krigshammare 25 sp 2t8 20 — 2 kg K
Kroksvard 30 sp 3t4 18-20 — 2 kg H
Lans, latt 10 sp 2t8 20 — 3 kg S
Lans, tung * 20 sp 2t8 20 — 5 kg S
Skéld, latt Special 1t6 20 — Special K
Skéld, tung Special 2t4 20 — Special K
Stridsyxa 20 sp 2t8 20 — 2 kg H
Zabarkniv 25 sp 3t6 20 — 2 kg H
Tunga vapen
Bastardsvard 70 sp 3t8 19-20 — 3 kg H
Berdich 20 sp 2t12 20 — 6 kg H
Glav* 16 sp 2t12 20 — 5 kg H
Hakspjut 20 sp 2t12 20 — 7 kg S/H
Krigsklubba 10 sp 2t12 20 — 4 kg K
Pik * 16 sp 3t10 19-20 — 5 kg S
Péalyxa 18 sp 2t8 20 — 5 kg S/H
Avstandsvapen
Arbalest 100 sp 3t10 19-20 36m 4 kg

| »

Lod (10) 2sp — — — % kg
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Armborst 70 sp 3t8 19-20 24 m 2 kg S
Lod (10) 2sp — — — % kg —
Exotiska vapen Pris Skada Fatalitet ~ Avstandssteg Vikt Typ ?
Medeltunga vapen
Piska * 2sp 2t4 3 20 Special 1kg H
Sabel 75 sp 3t4 18-20 — 2 kg H
Tunga vapen
Slagsvard 200 sp 3t10 19-20 — 4 kg H
Tulvar 120 sp 3t8 18-20 — 4 kg H
Avstandsvapen
Hyrkbage 50 sp 2t8 20 30m 1 kg S
Pilar (20) 2sp — — — 1 kg —
Nat 40 sp — — 3m 3 kg —
Langbage, bossonisk 20 sp 2t10 20 24 m 1 kg S
Pilar (20) 2sp — — — 1 kg —
Shemitbage 40 sp 2t8 20 30m 1 kg S
Pilar (20) 2sp — — — 1 kg —
Stygiebage 25 sp 2t10 20 18 m 1 kg S
Pilar (20) 2sp — — — 1 kg —

Vapnet kan kastas.

Nar tva olika typer anges gor vapnet skada av valfri typ (spelarens val nér attacken utfors).
Vapnet ger bedévande skada istéllet for normal skada.

Ett vapen med rackvidd i narstrid.

Ett dubbelvapen.

a B W N P

8.3.3 VAPENEGENSKAPER

Pris: Detta dr vapnets pris i silverpengar (sp). Priset inkluderar diverse utrustning som hor till
vapnet, sdsom en skida for ett svird eller ett koger till en uppséttning pilar.

Skada: Kolumnen anger vilken skada vapnet gor nér det traffar. Om tva skadeuttryck anges (med
“/” mellan) dr vapnet ett dubbelvapen. Anvand det andra skadeuttrycket f6r den extra attacken.

Fatalitet: Denna kolumn visar for vilka tarningsslag som vapnet ger en fatalitet. Nar vapnet gor en
fatalitet, sla skadan med en extra tirning av den typ som vapnet anvander. Det dr alltsa det naturliga
tarningsslaget pa en t20 som avses, inte vad resultatet blir nér alla justeringar lagts pa.

Avstandssteg: En attack som gors pa mindre dn detta avstand drabbas inte av nagon nackdel for
avstandet. For varje fullt avstandssteg drabbas attacken dock av en nackdel av -2 pa attackslaget.

Kastvapen, sasom kastyxor, har en maximal rackvidd pa fem avstandssteg. Skjutvapen, sasom
pilbagar, kan skjuta upp till tio avstdndssteg.

Vikt: Denna kolumn anger vapnets vikt i kilogram.

Typ: Vapen klassificeras dven efter den typ av skada de gor: krossande, stickande eller huggande.
En del monster kan vara helt eller delvis immuna mot en viss sorts skada.

Vissa vapen kan utdela den ena av tva typer av skada (till exempel S/H). I en situation dér typen av
skada ar vasentlig kan rollfiguren viélja fritt vilken typ han vill orsaka med ett sidant vapen.

Special: Vissa vapen har speciella egenskaper. Se beskrivningen av vapnet.

8.3.4 VAPENBESKRIVNINGAR

For de vapen som listas i Tabell 8-2: Vapen finns detaljerna hér nedan.

Armborst: Ett armborst spanns med hjélp av en havarm. Att ladda ett armborst dr en kort handling
som orsakar gratisattacker.

Normalt kraver ett armborst tva hander for att kunna hanteras effektivt. Du kan dock avfyra, men
inte ladda, ett armborst med en hand med en nackdel av -2 pa attackslaget. Du kan avfyra ett
armborst i varje hand med samma nackdelar som om du attackerar med tva ldtta vapen. Dessa
nackdelar staplar med nackdelen for att bara anvanda en hand.

Arbalest: En arbalest spanns med hjilp av en liten vinsch. Att ladda en arbalest &r en lang handling
som orsakar gratisattacker.
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Normalt kraver en arbalest tva hdander for att kunna hanteras effektivt. Du kan dock avfyra, men
inte ladda, en arbalest med en hand med en nackdel av -5 pa attackslaget. Du kan avfyra en arbalest i
varje hand med samma nackdelar som om du attackerar med tva medeltunga vapen. Dessa nackdelar
staplar med nackdelen for att bara anvanda en hand.

Bastardsvird: Ett bastardsvérd ar normalt sett ett tungt vapen, men knepet Enhands bastardsvird
tillater dig att hantera det som ett medeltungt vapen.

Berdich: Liknar en pélyxa, men ar lite lingre och har en betydligt tyngre klinga.

Blydagg: En blydagg kommer vil till pass ndr du vill knocka en motstandare istallet for att doda
honom.

Bredsvird: En bred klinga som avslutas med en ganska trubbig spets. En riddares vapen.

Dolk: En dolk ar ett vanligt reservvapen. Du erhaller en fordel av +2 pa testet av Forstulenhet for
att gomma en dolk pa dig.

Faktsvard: Knepet Vapenfiness gor att Handighetsjusteringen anvénds istéllet for Styrkejusteringen
pa attackslaget med faktsvardet fastan det inte &r ett latt vapen.

Du far bara rakna en fjardedels Styrka pa skadan med ett faktsvird, &ven om du attackerar med det
i tvd hander.

Ganatakniv: En halvmeterlang kniv med en b6jd klinga. Anvénds foretradesvis av stamfolken i
Sydoknen.

Glav: En gldv har en rackvidd av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en fiende endast 1
meter bort.

Hakspjut: Detta vapen utvecklades ur det jordbrukredskap som anvandes for att beskéara trad och
buskar. I grunden ar det en halvannan meter lang stdng med krokt klinga fastad i ena dndan. Klingan
ar slipad pa insidan av bojen och slutar oftast i en spets. Hakspjut forsdgs d@ven med spetsar riktade
framat (som pa ett spjut) och utat pa avigsidan (for att fanga in ryttare).

Handske: Har avses den sortens handskar som ar gjorda av metall och oftast ingar i olika
rustningar. En sddan gor att skadan fran dina vapenldsa attacker ger normal skada istallet for
bedovande. I 6vrigt ar en attack med en handske fortfarande en vapenlos attack i alla avseenden. Pris
och vikt avser en enstaka handske.

Medeltunga och tunga pansar (utom brostplat) har alltid handskar med.

Hjalt: Ett svardshjalt (sjdlva greppet) slutar oftast med en tung motvikt. En attack med ett hjalt kan
vara anvindbart ndr man behover bruka ett krossvapen eller nar man plétsligt behover ett latt vapen.
Foljande vapen anses forsedda med ett hjalt: bastardsvard, bredsviard, dolk, faktsvard, ganatakniv,
huggare, kortsvard, kroksvard, parerdolk, sabel, slagsvard, tulvar och zabarkniv.

Huggare: En huggare dr ndgot kortare an ett bredsvird, men lika tungt och ger samma skada.

Hyrkbage: Detta ar hyrkernas méaktiga dubbelkrokta bage, gjord av ben, trd och senor. Du erhéller
en fjardedel av din Styrka som fordel pa skadan med detta vapen. Du maste alltid anvanda tva hander
for att kunna hantera en pilbage. Du kan anvanda denna pilbage fran ryggen av ett riddjur.

Jaktbage: Detta ar en enkel pilbage som anvands av de flesta folk. Du maste alltid anvanda tva
hander for att kunna hantera en pilbdge. Du kan anvdnda denna pilbage fran ryggen av ett riddjur.

Jaktspjut: Ett jaktspjut ar litet nog for att kunna anvandas i en hand. Det kan dven kastas.

Juetsikniv: En lang, sdgtandad kniv med krokt klinga. Den anviands av fiskarfolket vid
Vilahjethavets sodra anda.

Kastspjut: Detta vapen ar ett latt spjut avsett for kast. Det kan dven anvandas i nérstrid, men inte
speciellt effektivt. Eftersom det inte &r gjord for att anvandas pa detta vis, radknas du som otranad och
drabbas darfor av en nackdel av -5 pa attackslaget.

Klubba: En enkel traklubba dr sa enkel att hitta och forma till att den inte anses kosta nagot.

Kniv: En kort, enkelslipad klinga som ar lika mycket verktyg som vapen.

Kortsvird: Detta svard ar ett populart val som avighandsvapen.

Kortyxa: En kortyxa dr mer ett verktyg att hugga ved med 4n ett vapen..

Krigshammare: Ett tungt hammarhuvud monterat pa ett meterlangt skaft, ger ett effektivt vapen.
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Krigsklubba: Nagot battre an den enkla klubban, men fortfarande ett ganska primitivt vapen. Dess
daliga balans kraver tva hander for att hantera den och den rdknas déarfér som ett tungt vapen.

Krigsspjut: Ett krigsspjut har en rackvidd av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en fiende
endast 1 meter bort.

Om du forbereder en attack med ett krigsspjut mot en anstormande fiende, gor det en extra tarning
skada om det tréffar.

Kroksvird: Det sviangda bladet ger vapnets egg en hogre skirpa.

Kulor, slunga: Slungkulor &r blyklot, betydligt tyngre dn stenar av samma storlek. De siljs i
laderpédsar som rymmer 10 kulor. En kula som tréffar sitt mal ar férstord, en som missar har 50%
chans att forstoras eller forsvinna.

Lans, litt: En latt lans orsakar en extra tarning skada nar den anvénds frén ryggen av ett
anstormande riddjur. Om vapnet anvands till fots raknas det som ett ovanligt dyrt jaktspjut som inte
kan kastas.

Lans, tung: En tung lans orsakar en extra tarning skada nér den anviands fran ryggen av ett
anstormande riddjur. En tung lans har en rackvidd av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en
fiende endast 1 meter bort. Om vapnet anvands till fots rdknas det som ett ovanligt dyrt krigsspjut
med en nackdel av -2 pd attackslagen.

Lod: Ett armborstlod som anvands som ett narstridsvapen ar ett latt vapen och orsakar stickskada
som en dolk. Eftersom ett lod inte ar gjord for att anvandas pa detta vis, rdknas du som otréanad och
drabbas darfor av en nackdel av -5 pa attackslaget. Lod sdljs i traaskar som innehaller 10 lod. Ett lod
som traffar sitt mal ar forstort, ett som missar har 50% chans att forstoras eller forsvinna.

Langbage, bossonisk: Detta dr bossonernas maktiga langbage, gjord av idegran. Du erhaller en
fjardedel av din Styrka som fordel pa skadan med detta vapen. Du maste alltid anvanda tva hander
for att kunna hantera en pilbage. Denna pilbage ar alltfor stor for att kunna anvéndas fran ryggen av
ett riddjur.

Nat: Ett stridsnét har sma hullingar i maskorna och ett langt rep for att kontrollera infangade
motstandare. Det kan anvédndas for att trassla in motstandare.

Nar ett nét kastas, gor en avstdndsattack mot malet. Ett nats maximala rackvidd ar 3 meter och du
har inga nackdelar for avstandet &ven om det anviands pa det maximala avstandet. Om attacken
lyckas ar mélet intrasslat. En intrasslad varelse drabbas av en nackdel av -2 pa attackslagen och ar
forsvarslos med allt vad det innebar. Den intrasslade varelsen kan bara forflytta sig med halv fart och
kan inte storma eller springa. Om du tar tag i det fastsatta repet och kontrollerar det med ett lyckat
motstallt test av Styrka, kan den intrasslade varelsen bara forflytta sig sa mycket som repet tillater.
Om den intrasslade varelsen forsoker kasta en formel, maste den lyckas med ett test av Koncentration
(SG 20) for att kunna kasta formeln.

Den intrasslade varelsen kan komma loss med ett lyckat test av Akrobatik (SG 25) som en lang
handling. Natet har 5 livspoang och kan slitas sonder med ett lyckat test av Styrka (SG 30) som en lang
handling.

Ett ndt kan bara anvidndas mot varelser som ar inom en storlekskategori fran din egen storlek.

Ett ndt maste vikas for att kunna kastas effektivt. Forsta gangen ett ndt anvands i en strid, gor duen
normal avstandsattack for det. Efter att nétet inte langre ar hopvikt, drabbas du av en nackdel av -5 pa
attackslagen med det. Det tar 2 rundor for en tranad anvandare att vika ihop nétet (langa handlingar),
och dubbelt sa lang tid for en otranad.

Parerdolk: Detta ar en tung, lang dolk som gdrna anvands som avighandsvapen. Klingan ar runt 30
cm lang och hela langden en dryg halvmeter.

Pik: En pik ar vasentligen ett extremt langt spjut. En pik har en rackvidd av 3 meter. Vapnet kan
dock inte anviandas mot en fiende endast 1 eller 2 meter bort.

Pilar: En pil som anvands som ett narstridsvapen ar ett latt vapen och orsakar stickskada som en
dolk. Eftersom en pil inte ar gjord for att anvandas pa detta vis, rdknas du som otrdnad och drabbas
darfor av en nackdel av -5 pa attackslaget. Pilar kops i laderkoger som rymmer 20 pilar. En pil som
traffar sitt mal ar forstord, en som missar har 50% chans att forstoras eller forsvinna.
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Piska: En piska orsakar beddvande skada. Den gor ingen skada alls pa en varelse med
skadereducering av nagot slag. Piskan har en rackvidd av 4 meter i nédrstrid, men hotar inte omréadet
som man kan attackera (d.v.s. inga gratisattacker med en piska). Den kan dven anvindas mot varelser
narmare an 4 meter.

Attacker med piska orsakar gratisattacker om de utfors inom ett hotat omrade, precis som attacker
med ett avstdndsvapen.

Eftersom piskan kan sno sig runt en fiendes ben eller liknande, kan man utfora en fillning med den.
Om du sjdlv blir falld av ditt forsok att félla, kan du sldppa taget om piskan for att undvika att bli
falld.

Nér du anvénder en piska erhaller du en fordel av +2 pa det motstallda attackslaget for att avvapna
en motstdndare (och attackslaget att inte sjdlv bli avvdpnad om du misslyckas att avvapna).

Knepet Vapenfiness gor att Handighetsjusteringen anvéands istéllet f6r Styrkejusteringen pa
attackslaget med piska for din storlek, fastan det inte ar ett latt vapen.

Pak: En pak ar ett dubbelvapen. Du kan strida med bada dndar av den enligt samma regler som for
strid med tvéa vapen och erhéller samma nackdelar som om du stred med ett enhandsvapen och ett
latt vapen.

Palyxa: Ett yxhuvud monterat pa en lang stang och forsedd med en spets. Ibland dven kallad
hillebard. Normalt anvander du palyxans yxhuvud (ett huggvapen), men dven spetsen (ett
stickvapen) kan anvandas. Du viljer sjalv innan varje attack.

Om du forbereder en attack med en palyxamot en anstormande fiende, gér den en extra tarning
skada om den tréffar. Nar den anvands mot en anstormande fiende &r det alltid spetsen som gor
skada.

Palyxan har en krok pa baksidan av yxbladet, sa den kan anvandas till en fallningsattack. Om du
sjalv blir falld av ditt forsok att félla, kan du sldppa taget om vapnet for att undvika att bli falld.

Sabel: Osterlinningarnas favoritvapen till hist. En sabel orsakar en extra tirning skada nér den
anvands fran ryggen av ett anstormande riddjur.

Shemitbdge: Detta dr shemiternas méktiga dubbelkrokta bage, gjord av ben, trd och senor. Du
erhaller en fjardedel av din Styrka som fordel pa skadan med detta vapen. Du maste alltid anvanda
tva hander for att kunna hantera en pilbage. Du kan anvanda denna pilbage fran ryggen av ett
riddjur.

Skira: Detta vapen dr som en bondes skdra, men den har starkts for att kunna anvéndas som ett
vapen. Det anvinds gérna av den som vill ha ett vapen som en vakt skulle kunna forbise.

En skidra kan nyttjas for fallningsattacker. Om du sjalv blir falld av ditt forsok att falla, kan du
slippa taget om vapnet for att undvika att bli falld.

Slagsvird: Det vildigaste vapen som anvands pa slagfiltet bland de hyboriska folken. Nemedier ar
speciellt fortjusta i detta brutala vapen, men de flesta hyboriska arméer har nagra krigare bevapnade
med det.

Slunga: En slunga slungar ivag blykulor med stor kraft. Den ér inte lika enkel att anvanda som ett
armborst och inte lika kraftfull som en pilbage, men den &r billig, l4tt att gomma undan och enkel att
improvisera ihop fran vardagliga foremal.

Du erhaller en fjardedel av din Styrka som fordel pa skadan med en slunga, precis som for ett
kastvapen. Du kan avfyra, men inte ladda, en slunga med en hand. Att ladda om en slunga ar en kort
handling som kréaver tvd hander och som orsakar gratisattacker.

Du kan dven slunga ivag vanliga stenar med en slunga, men de ar inte lika harda och runda som en
blykula, sd du drabbas av en nackdel av -1 pa attackslag och skada.

Stilett: En lang, smalbladig dolk som ofta forekommer vid hovet och anvéands av fornama damer
och lé6nnmordare.

Stridsklubba, tung eller litt: Ett kort tra- eller metallhandtag forsett med ett tungt hammarhuvud -
gdrna med utstdende flansar eller spetsar.

Stridsyxa: Ett tungt yxhuvud med ett kort handtag som ger god balans.
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Stygiebage: Detta ar stygiernas méktiga langbage. Du erhaller en fjardedel av din Styrka som fordel
pa skadan med detta vapen. Du méste alltid anvanda tva hander for att kunna hantera en pilbage.
Denna pilbage ar alltfor stor for att kunna anvéandas fran ryggen av ett riddjur.

Stotdolk: Denna dolk ger dig mojlighet att 1dgga all din kraft bakom en stét, vilket gor den extra
farlig om den traffar ordentligt.

Tulvar: Detta svard, som i princip ar ett tvahandskroksvard, ar format i en vid bage som ger det en
ypperligt vass klinga.

Treudd: Detta trippla stickvapen kan ocksa kastas precis som ett spjut eller kortspjut, men dess
avstandssteg dr kortare eftersom den inte ar lika aerodynamiskt utformad som dessa. Om du
forbereder en attack med en treudd mot en anstormande fiende, gér den dubbel skada om den traffar.

Vapenlds attack: En vapenlds attack kan vara ett knytndvsslag, en spark, en dansk skalle eller
nagot liknande. Skadan fran en vapenlos attack ar bedovande skada, men raknas i alla andra
avseenden som skada fran ett vapen, sa alla justeringar som paverkar skadan fran vapen géller har
(till exempel din fordel for Styrka).

Yxa: En yxa ar ett utmarkt avighandsvapen eller reservvapen.

Zabarkniv: En zabarkniv ar lika lang som ett kortsvard, men formad som en stor kniv. Den
anvinds over hela Ghulistan. Klingan &dr halvmeterldng och den ar ett rent huggvapen.

8.4 PANSAR

Tabell 8-3: Pansar

Pansar- Maximal
Pansar nackdel  Fart Pris Fordel Handighet Vikt
L&tt pansar -2 full
Fodrad jacka 10 sp +2 18 2 kg
Laderbrynja 20 sp +3 16 3 kg
Ringbrynja 200 sp +4 14 10 kg
Medeltungt pansar -5 2/3
Fjallbrynja 100 sp +4 12 12 kg
Lamellbrynja 200 sp +5 10 15 kg
Ringpansar 300 sp +6 10 18 kg
Brostplat 600 sp +6 12 10 kg
Tungt pansar * -10 2/3
Fjallpansar 200 sp +5 8 20 kg
Ringbrynja+fjallbrynja 300 sp +6 8 22 kg
Ringbrynja+lamellbrynja 400 sp +7 6 25 kg
Ringbrynja+fjallpansar 400 sp +7 4 30 kg
Ringbrynja+brostplat 800 sp +8 8 20 kg
Ringpansar+fjallbrynja 400 sp +8 6 30 kg
Ringpansar+lamellbrynja 500 sp +9 4 33 kg
Ringpansar+fjallpansar 500 sp +9 2 38 kg
Ringpansar+brostplat 900 sp +10 6 28 kg
Rustning 3 000 sp +12 10 28 kg
Skaldar -2 —
Bucklare 20 sp +2 — 2 kg
Latt skold 6 sp +3 — 3 kg
Tung skoéld 14 sp +4 — 5 kg

! Nar en rollfigur springer (I&ng handling) iférd tungt pansar, forflyttar han sig endast tre gdnger sin fart istéllet for

fyra.
8.4.] PANSAREGENSKAPER

Beroende pa vilka knep rollfiguren besitter, kan han vara tranad pa alla, vissa eller inga pansar
(skoldar inrdknat). Rollfiguren kan vilja knepen Pansartraning eller Skoldtraning for att komplettera
detta, men de flesta klasser far redan startknep som ger dem traning pa de pansar som fungerar bast
for dem.

Pansarnackdel: Den som bér ett pansar eller en skold han inte har traning pa drabbas av pansarets
(eller skoldens) pansarnackdel pa alla attackslag och pa alla tester av fardigheterna Akrobatik,



Version 0.01

Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthéllighet samt vissa tester av Rida. Pansarnackdelarna for pansar
och skold raknas samman.

Om han har tréning pa pansaret eller skdlden, drabbas han inte av ndgon nackdel pa attackslagen
och endast av en reducerad nackdel pa tester av dessa firdigheter. Aven rollfigurens belastning (den
mangd utrustning han bar — pansar inrdknat) kan ge en nackdel pa dessa fardigheter.

Fart: Medeltungt och tungt pansar saktar ner en rollfigur. Det som anges i tabellen Pansar ar
rollfigurens effektiva fart i forhallande till hans normala fart. En méanniska med en grundfart av 9
meter behadller alltsd en effektiv fart av 9 meter iford latt pansar, men reduceras till endast 6 meter
iford medeltungt.

Skoldar paverkar inte farten.

Pris: Listpriset for pansar i en normal stad. Naturligtvis ar pris alltid en frdga om tillganglighet —
speciellt om rollfiguren har tankt sig att kopa en hel rustning.

Fordel: Skyddsvérdet hos pansaret eller skdlden. Pansar ger en pansarfordel medan en skold ger en
skoldfordel. Pansarets pansarfordel anvands som en fordel pa rollfigurens Kraftforsvar och pa
rollfigurens Skadereducering. Skdldens skoldférdel anvinds som fordel pa rollfigurens Kraftforsvar
mot narstridsattacker och pé rollfigurens Reflexfdrsvar mot avstdndsattacker.

Maximal Handighetsjustering: Detta tal 4r den hogsta Handighetsjustering pa Reflexférsvaret (och
endast Reflexforsvaret) som rollfiguren kan tillgodordkna sig med denna typ av pansar pa sig. Tyngre
pansar begréansar rorligheten, och forsamrar rollfigurens formaga att ducka undan attacker.

Aven rollfigurens belastning (den méangd utrustning han bér — pansar inrdknat) kan begréansa hans
Handighetsfordel.

Skoldar begransar aldrig rollfigurens Handighetsjustering.

Vikt: Vikten hos pansaret eller skdlden. Glom inte att radkna med denna vikt nar man berdknar den
totala vikt som rollfiguren bér pa.

8.4.2 PANSARBESKRIVNINGAR

De slags pansar som finns i tabellen Pansar beskrivs hiar nedan. “Du” i beskrivningen ar den rollfigur
som anvénder pansaret.

Brostplat: En brostplat tacker brostet och ryggen. Det ingar @ven en hjalm och matchande
benskenor (platar for smalbenen). Ett ldtt pansar eller nitat ldder under brostplaten skyddar armar,
ben och leder utan att himma rorligheten alltfor mycket.

Bucklare: Denna lilla metallskold spanns fast pa nederarmen och tillater att du anvander handen
till annat &n bara parera med skolden. En pilbage eller ett armborst kan anvindas utan nackdel. Ett
avighandsvapen kan anviandas (eller handen kan anvandas som hjélp for ett tvahandsvapen), men
med en nackdel av -1 pé attackslaget pa grund av den extra vikten. Denna nackdel staplar med de
nackdelar som kommer normalt av att man strider med tva vapen. I vilket fall erhéller du inte ndgon
pansarfordel av bucklaren om vapnet i avighanden anviands. Detta géller tills ditt ndsta drag borjar.

Man kan inte utfora en skéldsmall med en bucklare.

Fjdllbrynja: Detta dr en brynja av ldder med &verlappande metallbitar, inte helt olikt fjdllen hos en
fisk (ddrav namnet).

Fjdllpansar: Detta dr en rock och benskydd (och eventuellt en separat kjol) av lader med
overlappande metallbitar, inte helt olikt fjdllen hos en fisk (ddrav namnet). Handskar ingar.

Fodrad jacka: Ett pansar som bestér av flera lager av stoppat tyg och foder.

Lamellbrynja: Detta pansar bestar av vertikala metallremsor som nitats fast pa ett underlag av
lader med ett skyddande lager tyg under. Ringpansar skyddar leder. Handskar ingar.

Laderbrynja: Brostplaten och axelskydden hos detta pansar bestar av lader som har hardats genom
att koka det i olja. Resten av pansaret bestar av mjukare och rorligare lader.

Ringbrynja: En brynja av ringar skyddar kroppen medan den lamnar armar och ben fria och
rorliga. Ett lager av stoppat tyg under ringarna skyddar mot skavsar och absorberar kraften i de slag
som traffar.
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Ringpansar: Detta pansar tillverkas av metallringar som ldnkar ihop med varandra. Ett lager av
stoppat tyg under ringarna skyddar mot skavséar och absorberar kraften i de slag som traffar. Flera
lager av ringar hanger over de vitalaste delarna. Det mesta av pansarets vikt vilar pa axlarna, vilket
gor det obekvamt att bara det en langre tid. Handskar ingér.

Rustning: Detta pansar bestar av inprovade och avpassade metallplatar som nitats ihop for att
tacka hela kroppen. Det ingar handskar och grova laderstévlar. Till en rustning bar man girna en
sluten hjalm med visir.

Remmar och spannen fordelar vikten 6ver hela kroppen, sé att rustningen begransar rorligheten
mindre dn dess vikt skulle fa en att tro. Varje rustning maste inprovas och anpassas till dess dgare av
en masterpansarsmed, men en existerande rustning kan anpassas till en ny dgare till en kostnad av 200
till 800 (2t4 x 100) silverpengar.

Detta pansar kallas aven faltrustning eller riddarrustning.

Skold, latt: En latt skolds begransade vikt tillater att du bar andra saker i samma hand (fast du kan
inte anvanda nagot vapen med den handen).

Skold, tung: En tung skold ar alltfor otymplig for att du ska kunna anvanda handen till nagot
annat.

8.4.2.1 SkOLOSMALL
En motstandare kan attackeras med en skdld som anvands som ett avighandsvapen. Se Tabell 8-2:
Vapen for vilken skada den gor. Nar den anvands pa detta vis ar den ett stridsvapen som ger
krosskada. En tung skold rdknas som ett latt vapen med avseende pé nackdelar. Om skolden anvands
som ett vapen, ger den inte langre nagon fordel pa ditt forsvar. Detta géller tills ditt ndsta drag borjar.
En forbattringsfordel pa en skold ger i sig aldrig nagon fordel pa attackslaget.

Knepet Forbattrad skoldsmall later skdlden behalla sin skoldfordel trots att du strider med den.

8.4.3 TA AV OCH PA SIG PANSAR

Tiden det tar att ta pa sig pansar beror pa dess typ. Se tabellen nedan.

Pa: Denna kolumn anger hur lang tid det tar att ta pa sig pansaret. (Kom ihag att en minut ar 10
rundor.) Att ta upp en skold och spanna fast den ar endast en kort handling.

Pa snabbt: Denna kolumn anger hur lang tid det tar att ta pa sig pansaret snabbt och slarvigt.
Slarvigt pasatt pansar har bade pansarnackdel och pansarfoérdel forsamrad med 1.

Ta av: Denna kolumn anger hur ldng tid det tar att ta av sig pansaret. Att spanna loss och slippa en
skold ar bara en kort handling.

Tabell 8-4: Pansar av och pa

Pansartyp Pa P& snabbt Ta av

Skéld (alla typer) 1 kort handling — 1 kort handling
Laderjacka, ringbrynja, fodrad jacka, lamellbrynja 1 minut 5 rundor 1 minut*
Brostplat, fjallbrynja, ringpansar 4 minuter* 1 minut 1 minut*
Rustning, fjallpansar, alla kombinationer 4 minuter? 4 minuter 1t4+1 minuter*

1 Om en rollfigur far hjalp gar det p& halva tiden. En rollfigur som inte gor n&got annat kan hjalpa en eller tva
andra (inom 1 meter) att ta av eller p& pansar. Tva rollfigurer kan inte hjalpa varandra med pansar samtidigt.

2 En rollfigur m&ste f& hjalp med att ta p& sig detta pansar. Utan hjalp kan det bara tas p& snabbt och slarvigt.

8.5 VAROR OCH TJANSTER

Vikterna som anges for alla foremal i tabellerna ar deras fyllda vikter (dér inte annat anges).

8.5.] AVENTYRARVUTRUSTNING

Tabell 8-5: Aventyrarutrustning

Foremal Pris Vikt
Block och talja 12 sp 2 kg
Black (25 ml) 20 sp —

Blackpenna, stalspets 1sp —



Bojor

Bojor, masterliga
Brynsten
Facklor, 10 st
Fiskekrok
Fiskenat, 2 m2
Flaska

Flinta och stal

Fodral, karta eller pergament

Fotanglar
Gryta, jarn
Hacka, gruvarbete
Hammare
Hink (tom)
Karaff, lera
Kedja (3 meter)
Kista (tom)
Klocka
Klatterspik
Kofot
Korg (tom)
Krita, 10 bitar
Krus, lera
Lykta, strélkastare
Lykta, skarmad
Las

Mycket enkelt

Normalt

Bra

Otroligt
Olja (% liter)
Oljelampa, vanlig
Papper (ark)
Pergament (ark)
Presenning (1 m2)
Proviant (per dag)
Pung, baltes-
Rep, hampa (15 meter)
Rep, silke (15 meter)
Ryggsack (tom)
Sejdel, lera
Sigillring
Sigillvax
Signalvissla
Slade
Sovrulle
Spade eller skyffel
Stege (3 meter)
Stang (3 meter)
Stalspegel, liten
Synal
Sack (tom)
Tunna (tom)
Tval (%2 kg)
Talt
Vattenlagel
Vaxljus, 10 st
Ved (per vecka)
Vial, for black eller elixir
Vinflaska, glas
Vinterfilt
Anterhake

Tabell 8-6: Behéllare

Foremal
Torra varor
Ryggsack

30 sp
100 sp
Yasp
Yasp
Yasp
8 sp
Yasp
2sp
2sp
10 sp
5sp
15 sp
2sp
2sp
Y sp
60 sp
4sp
2sp
Yasp
4 sp
1sp
Y2 sp
Y sp
25sp
15 sp

20 sp
40 sp
80 sp
200 sp
Yasp
Yasp
1sp
Y sp
Yasp
1sp
2sp
2sp
20 sp
4 sp
Yasp
10 sp
2sp
2sp
2sp
Y sp
5sp
2sp
Y sp
20 sp
1sp
Ya sp
4 sp
1sp
20 sp
2sp
Y sp
Yasp
2sp
4 sp
1sp
2sp

Pris

4 sp
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1 kg
1 kg
% kg
% kg
2 kg
Ya kg
1 kg
5 kg
5 kg
1 kg
1 kg
2 kg
1 kg
12 kg

Ya kg
2 kg
% kg
4 kg
1 kg
1 kg

% kg
% kg
% kg
% kg
% kg
% kg

% kg
% kg
1 kg
5 kg
2 kg
1 kg
% kg

% kg
5 kg
2 kg
4 kg
10 kg
4 kg
Ya kg
Ya kg
15 kg
% kg
10 kg
2 kg

50 kg

1 kg
2 kg
Vikt

1 kg

Rymmer

25 liter
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Tunna 4 sp 15 kg 250 liter
Korg 1sp % kg 50 liter
Hink 2sp 1 kg 25 liter
Kista 4 sp 12 kg 50 liter
Pung, béltes- 2sp Ya kg 5 liter
Séck Y4 sp Ya kg 25 liter
Sadelvaskor 8 sp 4 kg 125 liter
Vatskor

Vinflaska, glas 4sp — 1 liter
Flaska Ya sp — Y liter
Krus, lera % sp % kg 4 liter
Sejdel, lera Ya sp — Y liter
Karaff, lera % sp % kg 2 liter
Gryta, jarn 5sp 1 kg 4 liter
Vial 2sp — 30 ml

Vattenlagel 2sp — 2 liter

8.5.2 BESKRIVNING AV AVENTYRARUTRUSTNING

”Du” i beskrivningen ar den som anvander utrustningen.

Blick: Detta dr vanligt svart black. Bldck i andra farger kostar dubbelt sa mycket.

Bojor och maisterliga bojor: Dessa bojor kan fangsla en Medelstor varelse. Den fiangslade varelsen
kan anvinda sin fardighet Akrobatik for att ta sig loss (SG 35, eller SG 40 f6r masterliga bojor). For att
slita sonder bojorna krévs ett lyckat Styrketest (SG 31, eller SG 33 for masterliga bojor). Bojor har en
hardhet av 10 och 10 livspoéang.

De flesta bojor har 1as. Lagg i sa fall till kostnaden for laset till totalen.

Fackla: En kdpp av trd med halm drankt i talg virad kring ena andan. En fackla brinner i 1 timma,
lyser klart upp ett omrdde med 6 meters radie och dunkelt ut till 12 meters radie. Om en fackla
anvinds i strid raknas den som ett improviserat medeltungt vapen som gor 1t6 skada plus 1 poéang
eldskada.

Flaska: En keramik-, glas- eller metallflaska med en tattslutande kork. Den rymmer %2 liter vatska.

Flinta och stal: Nar man slar samman stal och flinta skapas gnistor. Genom att sla gnistor ner pa en
bit fnoske, kan du starta en liten eld. Att tdinda en fackla med flinta och stal tar en lang handling och
att tinda nagon annan slags eld tar minst lika lang tid.

Fotanglar: Fotanglar bestér av fyra vassa spetsar som fogats samman. De ar sa utformade att en
spets alltid pekar uppat (precis som en t4). De sprids ut pa marken i forhoppningen att fiender skall
trampa pa dem eller atminstone behdva sakta ner for att undvika dem. En pase fotanglar (det kg som
anges i tabellen: Aventyrarutrustning) ticker en yta pa 2 m2 Varje gang en varelse stiger in i ett
omrade som técks av fotanglar (eller strider under en runda i ett sadant omrade), kan han raka kliva
pa en. Fotanglarna gor ett angrepp (grundattackfordel +0) mot varelsens Reflexforsvar. Om varelsen
har pa sig skor eller liknande fotbeklddnader, erhaller den en férdel av +2 pa Reflexférsvaret. Om
fotanglarnas attack tréffar betyder det att varelsen har klivit pa en. Fotangeln orsakar 1 podng skada
och reducerar varelsens fart till hélften eftersom den har en skadad fot. Denna reducering av farten
varar i 1 dag, tills varelsen behandlas av nagon med Overlevnad (SG 20). En stormande eller
springande varelse maste omedelbart stanna om den kliver pa en fotangel. En varelse som forflyttar
sig med halv fart eller langsammare, kan ta sig fram genom ett omrade tackt med fotanglar utan
problem.

SL far bedéma hur effektiva fotanglar &r mot ovanliga motstandare (till exempel en jattestor spindel
med sina manga ben).

Hammare: Om en hammare anvénds i strid, rdknas den som ett improviserat medeltungt vapen
som gor 2t4 skada.

Kedja: En kedja har en hardhet av 10 och 5 livspoang. Den kan slitas sonder med ett lyckat
Styrketest (5G 31).

Kikare: Foremal som betraktas genom en kikare forstoras till dubbla sin normala storlek.

Klitterspik: Om en vagg inte erbjuder nagra hand- och fotfasten, kan en kldttrare gora sina egna.
En klatterspik &r en stor spik med en 6gla som man kan tra ett rep igenom.
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Kofot: En kofot ger en omstiandighetsfordel av +2 pa Styrketester for att bryta upp nagot med den.
Om den anviénds i strid, rdknas den som ett improviserat medeltungt vapen som gor 3t4 skada.

Krus, lera: Ett enkelt lerkrus med kork. Den rymmer 4 liter vitska.

Lykta, stridlkastare: En stralkastarlykta har en slutare pa en sida medan de 6vriga insidorna &r
blankpolerade sé att allt ljus lyser i samma rikining. Den lyser upp klart en kon 18 meter 1dng, dunkelt
en kon 36 meter ldng, och den brinner i 6 timmar pé ¥ liter olja. En lykta kan béaras i en hand.

Lykta, skdrmad: En skarmlykta ar en enkel lykta med slutare eller luckor pa alla sidor. En lykta kan
bédras i en hand. En lykta lyser upp klart ett omrade med 9 meters radie, dunkelt ett omrade med 18
meters radie och brinner i 6 timmar pa en 2 liter olja.

Las: Ett 1ds 6ppnas med en stor klumpig nyckel. SG {6r att ppna detta las (utan nyckel) med hjalp
av fardigheten Oppna las beror pa lasets kvalitet: mycket enkelt (SG 25), normalt (SG 30), bra (SG 35),
otroligt bra (SG 45).

Motgift: Efter att ha druckit ett motgift erhéller rollfiguren en alkemiférdel av +5 pa sitt
Fasthetsforsvar mot alla gifter under 1 timma.

Olja: En halvliter olja brinner i 6 timmar i en lykta. Kasta en flaska olja som ett granatliknande
vapen. Anvand samma regler som for alkemisteld, fast det tar en lang handling att forbereda flaskan
med en veke. Nar den har kastats ar det bara 50% chans att den borjar brinna ordentligt.

En halvliter olja som halls ut pa golvet tacker en yta av 2 m? forutsatt att ytan ar slat och inte pords.
Om den antidnds, brinner den i 2 rundor och orsakar 1t3 poing skada pa varje varelse inom omradet.
Oljelampa, vanlig: En lampa lyser upp klart ett omrade med 5 meters radie, dunkelt ett omrade
med 10 meters radie och brinner i 6 timmar pé en ¥ liter olja. Den brinner med storre ldga én ett
vaxljus, men, till skillnad mot en lykta, har den en 6ppen ldga och kan litt spilla ut olja, sd den ar

oftast for riskabel for att anvandas av de flesta d&ventyrare. En lampa kan bédras i en hand.

Murbricka, barbar: Denna jarnskodda trabjélke ar det perfekta hjalpmedlet for att sla sonder
dorrar. Inte bara ger den en omstandighetsfordel av +2 pa ett Styrketest for att krossa dorren, men den
ger ocksa mojlighet for ytterligare en person att hjdlpa till (utan att behova sla tarningsslag), vilket ger
annu en omstandighetsfordel av +2.

Rep, hampa: Detta rep har 2 livspodng och kan slitas sonder med ett lyckat Styrketest (SG 28).

Rep, silke: Detta rep har 4 livspoang och kan slitas sonder med ett lyckat Styrketest (SG 29). Det ar
sa mjukt och smidigt att det ger en omstandighetsfordel av +2 pa tester av fardigheten Overlevnad for
att anvanda rep.

Rékpinne: Denna alkemiskt behandlade trapinne skapar ett tjock rokmoln omkring sig nar den
antdnds. Roken fyller en volym 3 x 3 x 3 meter. Pinnen forbrukas pa 1 runda och roken skingras sedan
pa naturligt vis.

Solkdpp: Denna 30 cm langa jarnkdpp med forgylld spets, borjar lysa med ett kraftigt sken nar man
slar den mot en hard yta. Den lyser upp klart inom 9 meter, dunkelt inom 18 meter och varari6
timmar. Darefter dr guldspetsen utbrand och vardelds.

Talt: Detta enkla tdlt rymmer tva personer.

Tandsticka: Den alkemiska blandningen pa dndan av denna lilla trasticka antdnds nar sticka dras
mot en ojdmn yta. Det gar betydligt fortare att framstilla en ldga med en tandsticka 4n med flinta och
stal (eller ett forstoringsglas) och fnoske. Det tar en normal handling att tinda en fackla med en
tandsticka (istéllet for en ldng handling), och att tinda nagon annan eld tar minst en normal handling.

Vaxljus: Ett vaxljus lyser dunkelt upp ett omrade med 2 meters radie och brinner i 1 timma.

Vial: En liten flaska av keramik, glas eller metall och med en tdttslutande kork. Denna behéllare ar
oftast inte mer &n 2 cm bred och 7 cm hog. Den rymmer 25 ml liter véatska.

Anterhake: En jarnkonstruktion med tre eller fyra hopsmidda krokar, som knyts fast i &ndan pa ett
rep. Denna gor det majligt att fa faste med ett rep pa ett murkron eller liknande utan att nagon forst
klattrar upp. Denna anvandning ger oftast en tydlig klang av metall mot sten, om man inte tar sig tid
(kanske en minut) att linda krokarna med tyg forst. For att dnterhaken skall fasta ordentligt kravs ett
test av Repanvandning (SG 10, +3 for varje 5 meter du kastar den, upp till maximala SG 19 vid 15
meter).
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8.5.3 KLASSVERKTYG OCH FARDIGHETSUTRUSTNING

Tabell 8-7: Klassverktyg och fardighetsutrustning

Foremal Pris Vikt
Forkladnadsutrustning 100 sp 4 kg
Inbrottsverktyg 60 sp % kg
Inbrottsverktyg, masterliga 200 sp 1 kg
Klatterutrustning 160 sp 2 kg
Lakarutrustning 100 sp % kg
Timglas 50 sp % kg
Vattenur 2000 sp 100 kg

Forklidnadsutrustning: En pase innehallande smink, harfarger och andra hjalpmedel. Detta ar ett
perfekt hjalpmedel for forkladnad och ger en omstidndighetsfordel av +2 pa testet av Bedraglighet.
Efter 10 anvandningar dr den forbrukad.

Inbrottsverktyg: Detta dr de verktyg som behdvs for fardigheten Meka. Har ingar en eller flera
dyrkar, ldnga metall hackor och pincetter, en lang klamma, en liten sdg och en liten kil och hammare.
Utan dessa verktyg, maste rollfiguren improvisera och drabbas av en nackdel av -2 pa tester av Meka.

Inbrottsverktyg, misterliga: Detta ar inbrottsverktyg av dverlagsen kvalitet, vilket ger en
omstandighetsfordel av +2 pa tester av Meka.

Klitterutrustning: Speciella klatterspikar, stovelspetsar, handskar och sele hjalper till vid all sorts
klattring. Detta ar ett perfekt hjalpmedel for klattring och ger en omstandighetsfordel av +2 péa testet
av Idrott.

Likarutrustning: Detta paket &r fullt av Orter, salvor, bandage och andra vardefulla artiklar. Det dr
det perfekta hjalpmedlet for ndgon som behover anvianda Overlevnad for att laka. Den ger en
omstandighetsfordel av +2 pa testet. Efter 10 anvandningar dr den férbrukad.

Vattenur: Denna stora, klumpiga konstruktion visar tiden med en noggrannhet av en halvtimma
per dag sedan den senast stélldes. Den kréver en vattenkalla for att fungera och den maste vara stilla
hela tiden eftersom den styrs av regelbundet droppande vatten. Den dr mest nagot for de rika att roa
sig med samt ett verktyg for den som studerar trolleri. I manga kulturer har flertalet inget stt att f6lja
tidens gang exakt, och det ar ingen stérre mening med att veta att klockan ar 14:32 om ingen annan
vet det.

8.5.4 kKLADER

Tabell 8-8: Klader

Foremal Pris Vikt
Adelsklader 750 sp 5 kg
Bondeklader Y% sp 1 kg
Hantverkarklader 4 sp 2 kg
Hovklader 300 sp 3 kg
Kungaklader 2000 sp 7 kg
Munkklader 10 sp 1 kg
Prastkladnader 50 sp 3 kg
Resandeklader 5sp 2 kg
Scenklader 30 sp 2 kg
Utforskarklader 100 sp 4 kg
Vetenskapsklader 20 sp 3 kg
Vinterklader 80 sp 3 kg

Adelsklédder: Dessa klader ar speciellt utformade for att vara dyra, och visa att de dr det. Adla
metaller och ddelstenar har arbetats in i kladerna. For att passa in i grupp adelsman, behover en
foregiven adelsman en sigillring (se ovan) och juveler (virda minst 100 gp, eller atminstone sa att de
ser ut att vara viarda sa mycket). Dessutom ar det att rekommendera att inte visa sig pa en
adelstillstallning i samma kléder tva ganger.

Bondeklider: En 16s skjorta, sdckiga hosor, eller en 16s skjorta och en kjol eller klanning.
Tygstycken anvands vanligtvis istéllet for skor.
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Hantverkarkldder: En skjorta med knappar, en kjol eller byxor med dragsnore, skor och, eventuellt,
en mossa eller hatt. Dessa kldder kan dven omfatta ett balte och ett forkldde av tyg eller lader for att
béra verktyg.

Hovklider: Eleganta, vélskraddade klader enligt det mode som éar i ropet i adelskretsar just nu.
Den som forsoker influera adelsman eller hovfolk iférd vanliga vardagsklader kommer att fa det
svart. Forutan juveler (kostar omkring 50 gp extra) ser rollfiguren ut som en plebej som kommit fel.

Kungaklider: Detta ar bara kladerna, inte den kungliga spiran, kronan, ringen eller annan
utstyrsel. Kungliga klader ar préliga, med ddelstenar, silke och pals i 6verflod.

Munkklidder: Denna enkla uppsittning kldder omfattar sandaler, 16st sittande hosor och en 16s
skjorta, allt hopknutet av ett tygbilte. Aven om det ser alldagligt ut, dr dessa klader utformade for att
ge rollfiguren maximal rorlighet och ar tillverkat av det bdsta tyg. En munk kan gémma smé vapen i
fickor som doljs i tygvecken och béltet ar starkt nog for att anvandas som ett kort rep. Beroende pa
munkens stil, kan kldderna vara dekorerade med monster som pdavisar hdrstamning eller munken
filosofi.

Pristkladnader: Ceremoniklader for att utfora prastgoromal, inte att d&ventyra i.

Resandekldder: Stovlar, en yllekjol eller —hosor, ett kraftigt balte, en skjorta (eventuellt med en vast
eller kort jacka) och rejdl kappa med huva.

Scenkldder: En uppsittning spektakuléra, eller ndra nog vulgéra, kldder fér underhallning. Aven
om kldderna kan se fjantiga ut, dr de praktiskt utformade for att rollfiguren skall kunna utfora
akrobatik, dansa, gd pa lina eller bara springa (om publiken skulle trétta ordentligt) i dem.

Utforskarkldder: Detta dr en uppsattning klader for den som maste forvanta sig det ovantade. Den
omfattar kraftiga stovlar, laderhosor eller en kjol, ett bélte, en skjorta (eventuellt med en vast eller
jacka), handskar och en kappa. Istéllet for en ldderkjol, kan rollfiguren béra en lddertunika 6ver en
enkel tygkjol. Dessa kldder har gott om fickor (speciellt kappan). Denna uppsattning klader omfattar
dven sma extra detaljer som rollfiguren vill ha med, sasom en scarf eller bredbrattad hatt.

Vetenskapskldder: En kapa, ett bélte, en mdssa, mjuka skor och, eventuellt, en kappa.

Vinterkldder: En yllerock, linneskjorta, yllem&ssa, tjock kappa, tjocka byxor och stovlar. Nar
rollfiguren bar vinterkldder erhaller han en omstandighetsférdel av +5 pa fasthetsraddningsslaget mot
effekterna av kallt vader.

8.5.5 MAT, ODRYCk OCH LOGI

Tabell 8-9: Mat, dryck och logi

Foremal Pris Vikt
o]

Krus (4 liter) 2sp 4 kg

Mugg Ya sp Y% kg
Bankett (per person) 2sp —
Brod, tre skivor Yasp Yakg
Ost, stor bit Y5 sp Yakg
Vérdshus, vanligt (per dag)

Bra 3sp —

Normalt 1sp —

Daligt Yasp —
Maltider (per dag)

Bra 3sp —

Normala 1sp —

Daliga Ya sp —
Kottstycke Y5 sp Yakg
Proviant (per dag) 1sp % kg
Vin

Normalt (karaff) 4sp 4 kg

Fint (flaska) 4sp 1 kg

Virdshus: Dalig logi pa ett vardshus betyder en plats pa golvet ndra brasan och lan av en filt.
Normal logi betyder plats pa ett upphdjt, uppvarmt golv, 1an av bade filt och kudde samt narvaron av
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ett hogklassigare sallskap. Bra logi betyder ett litet privat rum med en sang, bekvamligheter och ett
nattkdrl i hornet.

Maltider: Daliga maltider kan bestd av brod, ugnsbakade rovor, 16kar och vatten. Normala maltider
ar brod, kycklingstuvning (med ganska lite kyckling i), mordotter och utspadd 6l eller vin. Bra maltider
bestar av brod och bakverk, kott, artor och 6l eller vin.

8.5.6 FORDON, RIODDNR OCH TILLBEHOR

Tabell 8-10: Fordon, riddjur och tillbehor

Foremal Pris Vikt
Bars * *
Bett och grimma 1sp % kg
Kérra 100 sp 100 kg
Hund, krigs- 50 sp -
Asna eller mula 10 sp -
Foder (per dag) % sp 5 kg
Hast, rid- 200 sp -
Hast, arbets- 75 sp -
Ponny 30 sp -
Stridshast, tung 1000 sp -
Stridshast, latt 750 sp -
Sadel

Militarsadel 20 sp 15 kg

Packsadel 2sp 7 kg

Ridsadel 10 sp 12 kg
Sadelvaskor 2sp 4 kg
Slade 200 sp 150 kg
Stallplats (per dag) 1sp -
Vagn 350 sp 200 kg

* Se tabellen 6ver pansar och regler nedan.

Foremal Pris Vikt Rymmer
Kérra 100 sp 100 kg % ton
Slade 200 sp 150 kg 1ton
Vagn 350 sp 200 kg 2 ton

Bars: Bars ar helt enkelt ndgot slags pansar som tacker huvud, nacke, bringa, kropp och, eventuellt,
ben pa en hast. Tyngre typer ger battre skydd pé bekostnad av lagre fart. Bars finns av alla de typer
som aterfinns i tabellen: Pansar. Pa samma satt som med alla andra icke-humanoida varelser, kostar
pansar for en hist fyra ganger sd mycket som f6r en méanniska och viger dubbelt sd mycket som anges
i tabellen: Pansar.

Djur som ar iklidda bars méste ha speciell omvardnad. Utan sddan omvérdnad kan djuret latt &
skavsar av barset. Barset maste plockas av pa natten och bor helst inte tas pa forran djuret skall goras
klart for strid. Att ta av och pa bars tar fem ganger s& lang tid som de tider som anges i tabellen:
Pansar av och pé. Ett riddjur med bars kan inte bdra annan last &n ryttaren och normala sadelvaskor.
Pa grund av detta, har en beriden krigare ofta med sig ett extra riddjur for att bara utrustning och
forrad.

Karra: Ett tvahjulat fordon som dras av en enda arbetshast. En sele f6r dragdjuret ingar.

Hund, krigs-: Denna hund ar speciellt tranad for att strida. Den ar lika modig i strid som en
stridshast.

Asna eller mula: Det basta packdjuret som finns. En &sna eller mula &r oforstaende infor faran,
hardiga, sdkra pa foten och kan bara tung last 6ver langa strackor. Till skillnad fran hastar ar de villiga
(men inte ivriga) att ledas in i morka grottor och till andra hotfulla platser.

Foder: Hastar, asnor och mulor kan visserligen beta for att skaffa foda, men foder, sasom havre, dr
mycket battre eftersom det ger dem koncentrerad energi, vilket ar speciellt viktig om djuret
anstranger sig extra. Hundar maste matas med kott, vilket kan kosta mer eller mindre &n det angivna
beloppet.
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Sadel, militdr: En militdrsadel ger ryttaren battre stod, vilket ger en omstandighetsfordel av +2 pa
test av Rida for att forbli kvar i sadeln. Om en rollfigur slds medvetslos medan han rider i en
militdrsadel, har han 75% chans att forbli i sadeln (jamfort med 50% for en vanlig ridsadel).

Sadel, pack: En packsadel bar upp utrustning och forrad, inte en ryttare. En packsadel kan bara
upp lika mycket utrustning som riddjuret kan bara.

Sadel, rid: En normal ridsadel som bar upp en ryttare.

Sldde: Detta dr en vagn pa medar som ér till for att fardas 6ver sno eller is. Vanligtvis dras den av
tva hastar. Selar for de tva dragdjuren ingar.

Stallplats: En plats i ett stall, foder och ryktning ingar.

Vagn: Detta ar ett fyrhjulat 6ppet fordon som kan transportera tung last. Vanligtvis dras den av tva
héastar. Selar for de tva dragdjuren ingar.

8.5.7 SKkEPP, TRANSPORTER, BYGGOGNAJDER OCH

SLAVAR
Tabell 8-11: Skepp, transporter och byggnader
Foremal Pris
Skepp
Roddbaét 100 sp
Ara 2 sp
Galar 60 000 sp
Langskepp 20 000 sp
Flodbat 6 000 sp
Segelskepp 20 000 sp
Krigsfartyg 50 000 sp
Transporter
Skeppsresa 2 sp per mil
Hyrd vagn 5 sp per mil
Budbérare 1 sp per mil
Vag- eller porttull % sp
Byggnader
Kyffe 50 sp
Enkelt hus 500 sp
Elegant hus 4 000 sp
Herrgérd 60 000 sp
Torn 30 000 sp
Faste 100 000 sp
Slott 300 000 sp
Stort slott 500 000 sp
Vallgrav med vindbrygga 20 000 sp

Roddbat: En atta till tolv fots bat for tva eller tre personer. Den fardas omkring 2% km per timma.

Galir: Ett tremastat skepp med sjuttio aror pa varje sida och en beséattning pa 200. Detta skepp &r 40
meter langt och 6 meter brett och kan bara upp till 150 ton last eller 250 soldater. For ytterligare 8000
gp kan det utrustas med ramm och plattformar for katapulter i for, akter och midskepps. Detta skepp
kan inte segla pd 6ppet hav utan haller sig langs kusterna. Den fardas omkring 6%2 km per timma nar
den seglar eller gar for aror.

Langskepp: Ett 25 meters skepp med fyrtio dror och en besittning pa femtio. Det har en enda mast
och ett fyrkantigt segel. Det kan lasta 50 ton last eller 120 soldater. Ett langskepp kan segla pa 6ppet
hav. Det fardas omkring 5 km per timma nér det seglar eller gar for aror.

Flodbat: Ett 15 till 25 meter langt skepp som ar 4 till 6 meter brett och har aror som komplement till
sin enda mast och fyrkantiga segel. Den har en besattning pa atta till femton och kan bara 40 till 50
tons last eller 100 soldater. Den kan segla pa 6ppet hav savil som nedfor floder. (Den &r flatbottnad.)
Den fardas med omkring 1%2 km per timma.

Segelskepp: Denna storre och sjodugligare version av en skonare (ett slags segelskepp) &r 20 till 30
meter ldngt och cirka 6 meter brett. Det har en besittning pa 20. Det kan bara en last av 150 ton. Det
har fyrkantiga segel pa sina tvad master och kan segla 6ver oppet hav. Den firdas med omkring 3 km
per timma.
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Krigsfartyg: Detta 30 meter langa fartyg har en enda mast, men dven aror for sin framdrivning. Det
har en besittning pa 60 till 80 roddare. Detta fartyg kan bara upp till 160 soldater, men inte ldngre
strackor, eftersom det inte finns plats for forrad f6r s& manga. Detta fartyg kan inte segla pa 6ppet hav
utan héller sig langs kusterna. Den anvands inte for att béra last. Det fardas omkring 4 km per timma
nar det seglar eller gar for aror.

Skeppsresa: De flesta skepp é&r inte speciella passagerarfartyg, men de kan féra med sig nagra
passagerare nar de dnda transporterar last.

Hyrd vagn: Priset anger en tur i en vagn som transporterar personer (och latt last) mellan stader.
For en tur med en hyrd vagn inom en stad, racker 1 kp vanligtvis for att transportera rollfiguren
varhelst han vill.

Budbarare: Detta avser bade ridande och springande budbarare. De som ér villiga att medfora ett
meddelande till en plats dit de &nda ar pa vag (en besattningsman pa ett skepp, till exempel) begar
oftast bara halften av detta belopp.

Vig- eller porttull: En tull tas ibland ut for att fa utnyttja en vl bevandrad, underhallen och
bevakad vag for att betala for patruller och vagunderhall. Ibland kan stora, muromgardade stader
krdva en tull av dem som intrdder i eller lamnar staden (oftast bara for att intrdada).

Kyffe: Detta hus av lera har ett rum och en ursékt till tak.

Enkelt hus: Detta trdhus har ett till tre rum och ett halmtak.

Elegant hus: Detta trahus har fyra till tio rum och ett halmtak.

Herrgard: Denna herrgard har tio till tjugo rum, tva till tre vaningar och &r byggd av trd och tegel.
Det har takpannor.

Torn: Detta runda eller fyrkantiga torn dr byggt av sten i tre vaningar.

Faste: Denna fortifikation av sten har 15 till 25 rum.

Slott: Ett slott ar i princip ett fiste omgivet av 4 meter hga stenmurar med fyra torn i hérnena.
Muren ar 3 meter tjock.

Stort slott: Ett onormalt stort faste med ett antal kringliggande byggnader (stall, smedjor, forrad,
kornbod, osv.) samt en utsirad 6 meter hog mur som omgardar en slottsgdrd. Muren har sex torn och
ar 3 meter tjock.

Vallgrav med vindbrygga: Denna vallgrav dr 4 meter djup och 9 meter bred. Vindbryggan av tra
kan ersattas av en permanent bro av sten.

8.6 BARFORMAGA

Reglerna for barformaga bestammer hur mycket din rollfigurs pansar och 6vrig utrustning tynger ner
honom. Reglerna skiljer pa belastning som kommer direkt av pansar och belastning som kommer av
antal kilo utrustning.

8.6.1 PANSAR

Det pansar din rollfigur bar bestimmer hans maximala Handighetsfordel pa Reflexférsvaret, hans
pansarnackdel pa vissa fardigheter, hans fart och hans forméga att springa. Savida inte din rollfigur ar
valdigt svag eller bar pa massor av utrustning, behdver du vanligtvis inte halla reda p4 mer an s&. Den
ovriga utrustning din rollfigur bar pa lar inte sakta ner honom mer @n vad hans pansar redan gor.

Men om din rollfigur ar valdigt svag eller vill lasta pa sig massor av utrustning (eller skatter), kan
du behova rakna ut belastningen i kilo. Vanligtvis blir detta aktuellt framst nar din rollfigur forsoker
bara ivdg pa nagot rejalt tungt (som, till exempel, en fallen kamrat).

8.6.2 VIkT

Om du vill veta om din rollfigurs utrustning ar tung nog att sakta ner honom (mer an ditt pansar
redan gor), lagg samman vikten hos all din utrustning, vapen och pansar. Titta pa din rollfigurs
utrdknade barforméaga for att avgdra om din rollfigur ar latt eller tungt belastad. Med tung last r6r han
sig med 2/3 fart, springer med tre gdnger sin fart och drabbas av en nackdel av -10 pa fardigheterna
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Akrobatik, Forstulenhet, Idrott, Initiativ och Uthallighet. Med létt last ror han sig med full fart,
springer med fyra génger sin fart och drabbas inte av ndgon nackdel pa dessa fardigheter.

Om din rollfigur bar pansar, anvand den vérre nackdelen/begransningen (fran pansar eller fran
vikt) for varje kategori. Lagg inte ihop dem.

8.6.3 STORRE OCH MINDRE VARELSER

De vikter du raknat ut ar for Medelstora varelser (som ju alla rollfigurer normalt dr). Storre varelser
kan bara mer vikt beroende pa sin storlekskategori: Stor (x2), Jattestor (x5), Gigantisk (x10) och
Kolossal (x20). Mindre varelser kan bara mindre vikt beroende pa sin storlekskategori: Liten (3/4),
Pytteliten (1/2), Natt (1/5), Futtig (1/10).



Version 0.01

KAPITEL 9: STRIO

9.] GRUNDLAGGANDE STRIDOSREGLER

Detta dr den ordning som SL bor genomfora en strid:

Steg 0: Varje stridande anses vara handfallen nar striden borjar. Sa fort en stridande har agerat ar
han inte langre handfallen..

Steg 1: Spelledaren avgor vilka stridande som dr medvetna om sina motstandare nér striden borjar.
Om vissa, men inte alla, stridande ar medvetna om sina motstandare, inleds striden med en
overraskningsrunda. De stridande som dr medvetna om sina motstdndare far agera i
overraskningsrundan, sa de slar for initiativ. I initiativordning (hogst till lagst) far sedan de stridande
som dr medvetna om sina motstandare utfora ett reducerat drag under 6verraskningsrundan. De
stridande som inte 4r medvetna, far inte agera under 6verraskningsrundan. Om alla borjar striden
medvetna om sina motstandare, blir det ingen dverraskningsrunda. (Om ingen dr medveten om sina
motstandare, blir det ju inte ens négon strid.)

Steg 2: De stridande som dnnu inte slagit for initiativ gor det.

Steg 3: Alla stridande utfor sina drag i initiativordning.

Steg 4: Nar alla har fatt utfora sitt drag, borjar en ny runda med den stridande med hogst initiativ,
och steg 3 och 4 upprepas tills striden tagit slut.

9.l.1 STRIOSRUNDAN

Nar spelet gar over fran utforskning till strid gar man 6ver till att halla ordning pa tiden i rundor om 6
sekunder. Under en runda ges varje deltagare mojlighet att utfora sitt drag i den ordning som bestams
av deras initiativ. Under ett drag far deltagaren vanligtvis utféra tva vasentliga handlingar — en
forflyttning och en attack (eller en attack och en forflyttning). Attacken ar en enstaka attack av valfri
typ (nédrstrid, avstand, brottning, etc) och forflyttningen &r en forflyttning av valfri typ (till fots,
ridande, flygande, kldttrande, etc) som inte overstiger ens fart. Darutdver hinner man med néagot
enkelt, sasom att sldppa vad man haller i handerna eller kasta sig i skydd. Detta bildar grunden for ett
drag och kallas dérfor ett normalt drag (jmfr &ven reducerat drag nedan). Attacken klassas som en
normal handling, forflyttningen som en kort handling och det enkla dr en snabb handling. Alla
handlingar som man kan utfora i sitt drag klassificeras utefter hur stor del av draget de tar som nagon
av foljande: lang, normal, kort, snabb och fri. Det finns dven saker som inte dr en handling i sig, utan
bara en del av en annan handling. Dessutom finns det saker som man ibland kan goéra nar det inte ar
ens drag.

9.1.2 INITIATIV

Vid stridens borjan slar varje stridande ett initiativslag. Resultatet pa detta avgor i vilken ordning de
stridande far agera. Ett initiativslag ar helt enkelt ett test av firdigheten Initiativ. De stridande far
agera i initiativordning, hogst till lagst. I varje runda darefter agerar de stridande i samma ordning
(sdvida inte nagon stridande véljer att Avvakta, vilket kan fordndra hans Initiativvarde).

Om tva eller fler stridande far samma resultat pa sitt initiativslag, skiljs de at beroende pa vilken
Initiativférdel de har (hogst gar forst). Om de fortfarande inte gar att skilja at, slar de tva ett skiljeslag
for att se vem som gar forst (fast de behaller resultatet av forsta slaget som sitt Initiativ).

Lagg marke till att detta initiativ bara spelar roll i den forsta rundan en stridande agerar. Nar
striden val har kommit igdng pa allvar, kommer ju alla att agera i tur och ordning, och ingen far gora
mer dn ndgon annan pa grund av sitt hoga initiativ.

9.1.2.1 OFORMOGEN ATT AGERA
Aven om en rollfigur av ndgon anledning inte kan utféra nagra handlingar (till exempel, om han blir
forlamad eller hejdad), behaller han sitt initiativ under hela striden.
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9.1.2.2 OVERRASKNING
Om en rollfigur inte 4&r medveten om sina motstandare nar striden borjar, anses han vara éverraskad.

Medvetenhet: Ibland kan alla stridande pa ena sidan vara medvetna om sina motstandare, ibland
inga och ibland ar bara vissa av dem medvetna om motstandarna. Ibland &r ndgra stridande pa
vardera sidan medvetna medan resten pa bada sidorna dr omedvetna om motstandarna.

For att avgora vilka som dr medvetna om motstandarna kan spelledaren anvénda sig av test av
Uppfatta eller annat.

Overraskningsrundan: Om nagra men inte alla stridande 4r medvetna om sina motstandare, inleds
striden med en 6verraskningsrunda. Endast de stridande som dr medvetna om sina motstandare far
agera, s de sldr for initiativ i rundans borjan. I ordning efter initiativ far nu dessa stridande utfora var
sitt reducerat drag. Om alla &r medvetna om sina motstandare och ingen ar dverraskad, utfors ingen
Overraskningsrunda, utan striden borjar direkt med en normal runda.

Omedvetna stridande: De som inte d4r medvetna om sina motstandare far inte agera i
overraskningsrundan. Forst nédr den forsta normala rundan borjar far de sla for initiativ och far
mojlighet att agera.

9.1.3 TURORONINGEN

Efter Atlantis anvander ett turordningsbaserat system for strider. Varje runda representerar 6
sekunder i spelvérlden. Var och en av de stridande far i tur och ordning, fran hogsta initiativ till
lagsta, utfora hela sitt drag i varje runda medan de 6vriga vantar pa sin tur. Det betyder ju inte att
tiden faktiskt stannar upp for de andra, utan att alla agerar egentligen samtidigt, men for att férenkla
livet for bada spelledare och spelare sa utvirderas varje stridandes resultat den ena efter den andra.

Det finns dock fortfarande mojligheter for en stridande att reagera pa en hiandelse fast det inte ar
hans tur. Dels kan han férbereda en handling under sitt drag for att kunna utféra den néir en viss
situation uppstar, dels kan han vélja att utnyttja vissa situationer i en nérstrid (se gratisattacker och
motanfall nedan).

Nar striden vél har borjat har slutet pa en runda och borjan pa ndsta mycket liten innebord. Enheten
“runda” fungerar hdr pa samma sitt som enheten “vecka”. En vecka kan betyda antingen en
kalendervecka eller den tid som forflyter fran en dag i en vecka till samma dag nésta vecka. Pa samma
satt kan en runda vara den speltid som startar med att den forsta rollfiguren agerar och slutar med
den sista, men vanligare ar att det dr den speltid som forflyter fran en runda till samma
initiativresultat (initiativvarde) i ndsta runda. Effekter som varar ett visst antal rundor upphor alldeles
innan samma initiativvarde som de borjade pa. Till exempel, en mystiker agerar pa initiativvarde 15.
Hans bedévande attack bedovar motstandaren i en runda. Effekten varar till och med initiativvarde 16
i rundan darefter, inte till slutet av den nuvarande rundan.

9..t VAD MAN HINNER MED | ETT NORMALT ODRAG

Under ett normalt drag kan man utféra en normal handling, en kort handling och en snabb handling
(i godtycklig ordning), men man kan alltid byta ner sig (dvs utféra en kort handling istallet for sin
normala eller en snabb handling istallet for sin korta, etc). Man kan d@ven hoppa 6ver alla tre och
istallet utféra en enda lang handling. Darutdver kan man dock alltid utfora ett obegransat antal fria
handlingar fore, efter eller mellan av de andra.

9..5 REDUCERADE ORAG

I vissa situationer (ndr man blivit férvandlad till en zombie, dverraskat en fiende, etc.) &r man
begréansad till reducerade drag. Férutom att man endast kan utféra en normal och en snabb handling i
ett reducerat drag, fungerar det precis som ett normalt drag.

9.1.6 STORLEKSNSTERING

En rollfigurs storlek har inverkan pa hans attack och forsvar enligt foljande tabell:
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Tabell 9-1: Justeringar for storlek

Storlek Justering Storlek Justering
Futtig +10 Stor -1
Natt +5 Jattestor -2
Pytteliten +2 Gigantisk -5
Liten +1 Kolossal -10
Medelstor 0

Rollfiguren far samma justering pé sitt attackslag, sitt Kraftforsvar och sitt Reflexforsvar. Detta gor att
for tva varelser av samma storlek tar justeringarna ut varandra, men om de &r av olika storlekar
kommer den storre ha lite svérare att fa fatt pa den mindre.

9.l.7 FORSVAR

En rollfigur har fyra slags forsvar — Kraftforsvar, Reflexforsvar, Fasthetsforsvar och Viljeférsvar. Nar
stridsreglerna talar om Forsvar i storsta allménhet ar det vanligtvis Kraftforsvar eller Reflexforsvar
som avses, eftersom det ar dessa tva som anvands mest i normal strid. Det ar oftast fritt for
forsvararen att vdlja mellan Kraftforsvar och Reflexfdrsvar och man véljer troligtvis det som har det
hogsta vardet. Mot vissa attacker (se nedan) fungerar dock inte Kraftférsvar.

9.1.7.1 KRAFTFORSVAR
Detta ar ett forsvar mot fysiska attacker dar man framst forlitar sig till styrkan. Forsvaret bygger pa att
blockera eller sla undan attacken och pansar, skold och hog Styrka ar dar till god hjalp. Mot avstands-
vapen stér sig styrkan dock sldtt och darfor kan Kraftforsvar inte anvéands mot sddana attacker.

Ditt Kraftforsvar ar 10 + din figurgrad + din klassfordel + din skoldférdel + din storleksjustering +
halva din Styrka. Notera att om du bar pansar anvander du pansarets pansarfordel istillet for din
figurgrad i berdkningen.

9.1.7.2 REFLEXFORSVAR

Detta ar ett forsvar mot fysiska attacker dar man framst forlitar sig till handigheten. Forsvaret bygger

pa att ducka eller leda undan attacken och hog Handighet ar dar till god hjélp. En skold kan hjalpa till

med att leda undan attacken, medan pansar, daremot, kan begransa rorligheten och vara ett hinder.
Ditt Reflexférsvar dr 10 + din figurgrad + din klassfordel + din skoldfoérdel + din storleksjustering +

halva din Handighet. Notera att det pansar du bar kan begransa hur hég Handighet du far rakna med

nu du berdknar ditt Reflexforsvar.

9.1.7.3 FASTHETSFORSVAR
Detta ar ett forsvar mot attacker som direkt paverkar kroppen, sasom gift, sjukdomar eller viss magi.
Fasthetsforsvar kan aldrig anvandas som ett forsvar i fysisk strid, men det utgor grunden for din
skadetroskel (se nedan).

Ditt Fasthetsforsvar ar 10 + din figurgrad + din klassférdel + halva din Fysik.

9.1.7.4 VILJEFORSVAR
Detta dr ett forsvar mot attacker som direkt paverkar sinnet, sasom extrem valtalighet, mesmerism och
annan sinnespaverkande magi. Viljeférsvar kan aldrig anvandas som ett forsvar i fysisk strid.

Ditt Viljeforsvar ar 10 + din figurgrad + din klassfordel + halva din Visdom.

9..7.5 FORSVARSLOS
I situationer dar du inte kan anvianda varken Kraftforsvar eller Reflexforsvar, kallas du for
forsvarslos. Mot en fysisk attack berdknas ditt Forsvar da som 10 + din storleksjustering.

9.1.8 ATTACKER

En attack som utfors med ett nérstridsvapen (eller obevapnad) kallas en nérstridsattack, medan en
attack som utfors med ett avstandsvapen (ett kastvapen eller ett skjutvapen) kallas en avstandsattack.
En viktig skillnad pa dem éar att en avstandsattack som utfors inom ett hotat omrade alltid orsakar en
gratisattack. Om du vill kunna anvanda ett avstandsvapen utan risk bor du darfor hélla dig en bit
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bort fran fienden. Mot en avstdndsattack kan man bara anvinda sitt Reflexforsvar och aldrig sitt
Kraftforsvar.

En attack som endast avser att berdra motstandaren (till exempel en formel med riackvidden
"Berdring”) kallas en berdringsattack. Berdringsattacker finns av tva typer: i néarstrid och pa avstand.
Mot en berdringsattack kan man bara anvanda sitt Reflexférsvar och aldrig sitt Kraftforsvar.

9.1.8.1 ATTACkKSLAG
For att avgora om en attack traffar gors ett attackslag. Attackslaget ar:
120 + attackjusteringar som jimfors med mdlets Forsvar
Om attackslaget blir lika med eller hogre én forsvaret, har attacken traffat och orsakat skada.
Automatiska triffar och missar: Om tarningen visar “1” (naturlig etta) dr det alltid miss och om
den visar "20” (naturlig tjugo) ar det alltid traff.

9.1.8.2 ATTACKNSTERINGAR

Din totala attackjustering i nérstrid ar din figurgrad + din klassfordel + din storleksjustering + halva
din Styrka. Din totala attackjustering pa avstdnd ar din figurgrad + din klassfoérdel + din
storleksjustering + halva din Handighet + eventuell avstandsnackdel. Aven andra justeringar kan
paverka den totala attackjusteringen for attackslaget.

9.1.8.3 SKADA

En lyckad attack orsakar skada. Sla for skada enligt det vapen som anviandes for attacken och lagg till
halva din figurgrad och eventuellt en justering for Styrka. Saker som justerar skadan fran vanliga
vapen giller dven vid vapenldsa attacker och attacker med naturliga vapen.

Skadan minskar malets nuvarande livspoang.

Skadereducering: Om malet bar pansar eller har ndgon annan slags skadereducering, minskar man
skadan med detta varde innan man drar bort den fran malets livspoang. Skadereducering kan minska
skadan fran en attack till noll (men forstas inte lagre). Mot en finessattack minskar den dock inte
skadan, utan den traffbara ytan (och ger déarfoér en nackdel pa attackslaget istéllet).

Styrkejustering: Nar du traffar med ett nédrstridsvapen, ett kastvapen, en slunga eller nagon av de
exotiska pilbagarna, lagger du en fjardedel av din Styrka pa skadan.

Fatalitet: Om ditt tarningsslag for att trédffa visade "20” (for vissa vapen dven “19” eller ”18”) har du
traffat nagot extra sarbart och gor en tarning mer vapenskada &n vanligt. Ett vapen som normalt gor
3t8, gor alltsa 4t8 vid en fatalitet.

Svar skada: Om den skada du gor nar upp till eller 6verskrider malets Skadetroskel, tvingas ditt
mal ner -1 steg pa Tillstindsstegen.

9.1.8.4 FINESSATTACKER

Vissa ndrstridsvapen kan hanteras med finess (Handighet) istallet for med Styrka. Om man har knepet
Vapenfiness och strider med ett sdidant vapen &r din totala attackjustering din figurgrad + din
klassfordel + din storleksjustering + halva din Handighet — malets Skadereducering. Eftersom en
sadan attack inte har kraften att sla sig igenom pansar, maste den leta sig runt det istéllet. Malets
Skadereducering ger dig alltsd en nackdel pé attackslaget, men i gengald reduceras inte din skada om
du tréffar.

9.1.9 FLERA ATTACKER UNDER SAMMA RUNJDA

Aven om det normala draget bara ger dig en enstaka attack, kan man fa méjlighet att slé for fler
attacker under draget pa négra olika satt:

Tvé vapen: Om du ar bevapnad med ett vapen i varje hand (eller har ett dubbelvapen, sdsom en
pak) kan du attackera med bada handerna om du spenderar en normal handling plus en snabb
handling. Detta ar dock inte helt ldtt att utfora, sa du drabbas av en nackdel av 10 eller —20 pa bada
attackslagen (se “Tvéavapenstrid” nedan).

Dubbelattack/Trippelattack: Dessa knep ger dig mojlighet att utfora tva respektive tre attacker
med samma vapen under samma drag om du spenderar en normal handling plus en respektive tva
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snabba handlingar. Detta dr dock inte helt latt att utfora, s& du drabbas av en nackdel av -5 respektive
-10 pa alla attackslagen.

Extra attack: Négra fa saker i spelet (till exempel knepen Klyvning, Miktig klyvning och Forbattrad
fallning eller talangen Uppfoljning) ger eller kan ge en extra attack. En sddan extra attack utfors
normalt i samband med (vanligtvis direkt efter) en normal attack med den bevdpning man har aktiv.

Gratisattack/Motanfall: En gratisattack &r alltid en nérstridsattack och utfors alltid som en
omedelbar handling under ndgon annans drag. Den innebér att man drar fordel av ett tillfalle som
plotsligt yppar sig och gor en snabb attack istéllet f6r ndgon av de finter, blockeringar eller pareringar
som man gor under hela rundan i en narstrid. Se fler detaljer nedan under ”Gratisattacker”.

Ett motanfall dr ocksd en omedelbar handling som utfoérs under ndgon annans drag, men kan vara
nérstrids- eller avstdndsattack beroende pa vad som mdjliggjorde motanfallet.

9.l.10 STAPLING AV FORDELAR

Fordelar av samma typ staplar inte, forutom:

e Duckafordelar
¢ Omstandighetsfordelar fran olika omstandigheter
¢ Namnlosa fordelar

Detta galler for alla fordelar i spelet. Om flera saker paverkar samma sak, kan fordelarna antingen
stapla (laggas ihop) eller 6verlappa (endast den hogsta rédknas). Forutom undantagen ovan, over-
lappar alltid férdelar av samma typ.

Nackdelar har daremot en otdck formaga att alltid stapla.

9.L.11 MAGI

Pa samma tid som man utfor en attack (i narstrid eller pa avstand) kan man dven aktivera ett magiskt
foremal, till exempel ett magispo eller ett formelpergament, eller kasta en formel med en tidsatgang
pé 1 handling.

Det innebar att man i en normal runda kan viélja att forflytta sig och kasta en formel eller forst kasta
en formel och sedan forflytta sig. De flesta magiska foremal aktiveras med en normal handling och
alla formler med en angiven tidsatgang pa 1 handling kastas likasa som en normal handling.

Formler som har en angiven tidsatgang pa en eller fler rundor, kastas med lika méanga langa hand-
lingar. Kastandet av formeln rdknas inte som klart forran precis nir ens drag borjar i rundan darefter.
Sa om Ishwar kastar en formel med tidsatgangen 2 rundor, maste han spendera tva hela drag med att
kasta (langa handlingar tar hela draget) och formelkastandet kommer att vara klart precis nar hans
tredje drag borjar.

9.1.12 OMEDELBARA HANJDLINGAR

En gang per runda, mellan sina drag, kan man utféra en omedelbar handling, men inte ndr man har
lust, utan endast av nagon orsak. Det finns i huvudsak tre olika slags orsaker: gratisattacker, motanfall
och férberedda handlingar.

Innan sitt férsta drag i en given strid ar man handfallen och kan normalt inte utféra nagon
omedelbar handling.

9.1.12.] GRATISATTACKER

Nar det galler avstandsvapen motsvaras ju varje pil som avfyras eller yxa som kastas av ett tirnings-
slag. I narstrid, daremot, avspeglas inte allt som hinder i ett tirningsslag. En runda nérstrid bestar
inte av stridande som star och vantar pa att det skall bli deras tur att hugga till med sitt vapen, utan
du gor mycket mer med ditt svérd (eller annat nérstridsvapen) an bara ett hugg pa din motstandare.
Du fintar, blockerar, parerar, stoter, hugger, etc, under hela rundan, men du far dnda bara sla ett
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attackslag for alla dessa manovrar. Det representerar utdelningen pa alla dessa aktiviteter under hela
rundan.

Forutsattningen ar har att din motstandare verkligen haller sin gard och offensiv uppe under
rundan. Skulle det visa sig att han utfér ndgon riskfylld handling som lamnar en blotta, far du mgjlig-
het att sla ett extra attackslag som en omedelbar handling eftersom du da kan fa storre utdelning for
ditt agerande med vapnet. S4 gratisattacken representerar din 6kade mdjlighet att skada din mot-
stdndare som kommer av hans agerande medan han befinner sig inom ditt hotade omrade.

Dessutom har den en viktig spelmekanisk funktion att fylla, eftersom spelet ju anvander tur-
ordningsstrid. Sa trots att allt givetvis sker samtidigt i rundan, utvédrderas resultatet av deras hand-
lingar under rundan i tur och ordning. Detta dr en abstraktion som férenklar oerh6rt administrationen
av en strid. Gratisattacker finns déar for att bryta den héar rytmen, sa att du kan reagera snabbt pa vissa
saker din motstdndare gor. De gor att det finns en risk med att utféra handlingar som lamnar blottor,
trots att det inte ar motstandarens tur i turordningen.

9.1.12.1.1 Hotat omrade

En stridande hotar det omrdde som han skulle kunna utféra en narstridsattack mot om det vore hans
drag. En fiende som utfor forflyttningar eller vissa slags handlingar inom detta hotade omrade kan
orsaka gratisattacker fran den stridande.

En stridande hotar normalt alla intilliggande rutor. Vapen med rdckvidd i narstrid och en varelses
naturliga rackvidd kan férandra detta hotade omréde. En piska hotar dock inte ndgot omréde alls.
Likasa hotar en obevapnad rollfigur aldrig nagot omrade (ldgg dock marke till att vapenlos och
obevipnad inte alltid ar samma sak).

Vapen med rickvidd: De flesta varelser av Medelstor eller Liten storlek har en rackvidd i narstrid pa
endast 1 meter. Det betyder att de bara kan utféra narstridsattacker mot fiender som befinner sig 1
meter bort (ndgon ruta intill dem). Dock kan en Medelstor eller Liten varelse né langre om han strider
med ett vapen med rackvidd. Dessutom har de flesta varelser storre &n Medelstor storlek en naturlig
rackvidd pa 2 meter eller mer. Ett troll, till exempel, hotar 24 rutor omkring sig (alla rutor inom 2
meter).

9.1.12.1.2 Orsaka en gratisattack genom forflyttning

Forflyttning inom eller ut ur ett hotat omrade orsakar normalt sett gratisattacker. Om en stridande ror
sig ut ur en hotad ruta, orsakar han vanligtvis en gratisattack. Det finns dock tva viktiga undantag.
Om den stridande utfoér handlingen Retritt, raknas den ruta som han startar draget i inte som
hotad. De 6vriga rutor han ror sig genom under draget rdknas dock som vanligt.
Om den stridande utfér handlingen Glidning, orsakar denna forflyttning inte ndgon gratisattack.
All sammanhéngande forflyttning inom samma hotade omrade rdknas som en enda blotta och ger
bara upphov till en gratisattack fran den som hotar (ifall han har knepet Stridsreflexer och ddrmed
skulle kunna utfora flera gratisattacker).

9.1.12.1.3 Orsaka en gratisattack genom en handling

En stridande som utfor vissa handlingar orsakar gratisattacker genom handlingen som sddan nir den
utfors inom ett hotat omrade. Foljande handlingar orsakar gratisattacker nar de utfors i ett hotat
omréade.

e Sikta

e Utfora en avstandsattack

e Ladda ett armborst eller arbalest

e Plocka upp ett foremal

e Plocka fram ett foremal ur packningen

e Anvianda en fardighet som distraherar dig (spelledarens bedomning)
e Utfora en ritual eller kasta en formel
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9.1.12.1.4 Utfora en gratisattack

En gratisattack dr en enstaka narstridsattack, som utférs som en omedelbar handling (kom ihég att
man normalt bara kan utfora en omedelbar handling under tiden mellan sina drag). En stridande
maste aldrig utfora en gratisattack. En stridande utfor sin gratisattack med sin normala attackfordel.
Med normal avses den attackfordel som han skulle anvéinda for en enstaka attack om det var hans tur
just nu. Nackdelar fran vissa knep, sdsom Vapenhandlag och Kraftslag, eller taktikval, sdsom defensiv
strid, paverkar fortfarande attackfordelen om det anges i deras beskrivning att de galler fram till
rollfigurens nasta drag. En gratisattack avbryter det normala forloppet i rundan. Om en gratisattack
blir orsakad, utfors den omedelbart (eller inte alls, om rollfiguren valjer att lata bli). Darefter fortsatter
man dar man var i rundans forlopp.

En gratisattack i sig forhindrar aldrig den handling som orsakade den, men om en forflyttning
orsakar en gratisattack och den faller motstdndaren, blir ju givetvis vidare forflyttning omojlig.

9.l.12.2 MOTANFALL

Vissa typer av attacker lamnar dig 6ppen for ett motanfall om du missar. Ett motanfall utférs som en
omedelbar handling och utfoérs med den stridandes normala attackfordel (jamfor gratisattack ovan).
Man &r aldrig tvungen att utfora ett motanfall nar man har majlighet till det. Foljande attacker orsakar
motanfall ndr de missar sitt mal.

e En obevapnad attack mot en bevdapnad motstidndare
¢ Enavvéapning
e En greppattack

9.1.12,3 FORBEREDDA HANDLINGAR

Man kan, under sitt drag, med en normal handling forbereda sig att utfora en viss handling som en
omedelbar handling om nagot speciellt intraffar. Man maste beskriva vad man véntar pa och vilken
handling man da vill utfora (som maste vara en handling som normalt kan utféras som en normal,
kort eller snabb handling). Om den hidndelse man véntar pa intraffar innan ens néasta drag, far man
utfora sin forberedda handling som en omedelbar handling. Man behaller dock sitt normala initiativ i
vilket fall som helst.

9.1.12.4 STRIOSREFLEXER OCH OMEDELBARA HANDLINGAR
Knepet Stridsreflexer ger en rollfigur ytterligare omedelbara handlingar under en runda. Trots detta
kan man aldrig utfora mer &n en gratisattack eller motanfall for en given orsak. Dock, om en och
samma motstandare ger tva olika orsaker till gratisattack — sdsom att kasta en formel och sedan rora
sig ut ur en hotad ruta — kan man utféra tva gratisattacker mot honom. Att en motstandare lamnar fler
an en hotad ruta rdknas dock inte som mer &n en orsak.

Alla dessa attacker utfors med samma attackfordel. Attackférdelen minskas aldrig av att man far
utfora flera gratisattacker eller motanfall i samma runda.

9.1.13 SPRINGANDE FORFLYTTNINGAR

Om en stridande har sa brattom att en forflyttning (eller tvd) med normal fart inte racker till, kan han
vélja att springa. Med en lang handling uppnar han fyra ganger sin normala fart (tungt pansar ger
mindre, talangen Rusning ger mer).

9.l.lt GLIDNING

Om man véljer handlingar som inte innebar nagon forflyttning i sig under draget, betyder inte det att
man star fastfrusen pa en enda plats under 6 sekunder. Aven medan man attackerar l&r man ducka,
vika undan och hoppa omkring for att inte bli traffad sjdlv. Alla dessa sma rorelser kan ju mycket vél
innebdra att man passerar 6ver den tunna linjen mellan tva rutor i spelet. Detta kallas en glidning och
far utforas som en snabb handling en enda gang under draget. Med en glidning kan man alltsa for-
flytta sig fran den ruta man befinner sig i till vilken intilliggande ruta man onskar (dven diagonalt).
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9.1.15 HANDFALLENHET

Innan striden ar i full gdng och adrenalinet pumpar fram genom kroppen dr man fortfarande lite av-
vaktande och stel. Reaktionerna ér inte lika blixtsnabba och instinktiva som mitt i stridens hetta. Nar
en strid borjar, anses varje stridande vara handfallen dnda tills han fatt chansen att agera for forsta
gangen. Den som ar handfallen dr simre pé att forsvara sig och att utnyttja plotsliga blottor som dyker
upp. Darfor rdknas han som foérsvarslos medan han dr handfallen och han kan inte heller utféra nagra
omedelbara handlingar. Som forsvarslos kan man inte anvanda varken Kraftforsvar eller Reflex-
forsvar.

Den forsta konsekvensen (forsvarslos) upphévs dock delvis av talangen Sjétte sinne och den andra
(inga omedelbara handlingar) av knepet Stridsreflexer. Det innebar att en varelse med bada dessa inte
lider ndgra storre besvér av att vara handfallen. En person med béade Sjétte sinne och Stridsreflexer
star helt enkelt aldrig ddr och gapar med munnen vidoppen, utan &r alltid redo for strid.

9.l.16 UTRYMME

Detta dr hur mycket yta en stridande upptar i strid. Utrymmet ar i princip granslinjen mellan den yta
som den stridande upptar och omradet runt om denna. Denna yta anses inte ha ndgon framsida och
baksida, eftersom en stridande standigt vander och vrider pa sig i strid. Sadvida en stridande inte blir
helt ororlig, kan man speltekniskt aldrig sérskilja pa ”fram” och “bak”. Det ar alltsa helt meningslost
att tala om att man attackerar nagon bakifran.

9.2 FORFLYTTNING OCH AVSTAND

For att bestimma avstand och forflyttningar i spelet kan man anvanda figurer eller markodrer som
representerar rollfigurer och monster. Antingen placerar man dem bara pa en lamplig plan yta och
mater upp alla avstand med ett vanligt mattband eller ocksa skaffar man sig en rutad spelplan (ibland
kallad ”Battlemat” eller ”Battlegrid”) att placera och flytta runt dem pa.

9.2.1 TAkTISk FORFLYTTNING

Din fart bestims av din ras och vad du bar pa. Din fart nar du inte bar pa nagot tungt kallas din
grundfart.

Belastning: Om du bar pa stora méngder utrustning, skatter eller fallna kamrater kommer du att fa
lagre fart 4n normalt.

Hammad forflyttning: Svar terrang, hinder och dalig sikt kan hamma din forflyttning.

Forflyttning i strid: Normalt kan du bade rora dig din fart och gora nagot annat, sasom att
attackera (en kort och en normal handling). Om du inte gor nagot annat i draget an forflyttar dig (tva
korta handlingar), kommer du dubbla din fart. Om du spenderar draget pa att springa, kommer du
fyra ganger din fart (utan belastning). Om du spenderar hela draget pa annat an forflyttning, kan du
bara gora en 1-meters glidning.

Fordelar pa farten: Vissa talanger 6kar din grundfart. Lagg alltid pa alla 6kningar av farten forst,
innan du reducerar den for pansar eller belastning.

9.2.2 MATTBAND

Om man viljer att spela utan spelplan och mata alla avstdnd med mattband, later man varje meter i
spelet vara 2 cm i verkligheten.

9.2.3 SPELPLAN

Om man véljer att inférskaffa eller tillverka en rutad spelplan, forenklas mycket av matandet. Lat
varje ruta representera 1 meter. Dock uppstar genast ett problem med forflyttningar och andra
avstandsmatningar utmed diagonaler. Anvand foljande regel for diagonaler pa spelplanen.

En diagonal forflyttning ar helt tillaten och rdaknas som 1 meter forsta och andra gangen man flyttar
diagonalt i sitt drag, 2 meter tredje gdngen, 1 meter fjarde gangen, 2 meter femte gangen, osv. Man
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borjar alltid om frén borjan for diagonalrakning i varje nytt drag. Diagonalforflyttningarna behover
heller inte goras i en f6ljd. En ruta som man inte nar fram till helt (farten racker inte till) kan man inte
flytta in i. Ett exempel:

Prospero, med en fart av 6 meter, viljer att flytta 1 ruta snett framdt héger (1 m), 3 rutor framdt (3 m) och 1
ruta snett framdt hoger igen (1 m). Han har nu tagit sig 5 meter. Om han vill fortsitta 1 ruta snett framdt
hager, gdr inte detta eftersom den anses ligga 2 meter bort och han har bara kvar 1 meter av sin forflyttning (och
han vill spara sin andra handling till att avfyra sitt armborst).

Vid matning av avstand for vapen, formler, etc. pd en rutad spelplan anvands samma system for att
bedoma diagonaler.

Man kan inte flytta diagonalt forbi ett horn (eller annat fast hinder), men det gar bra att flytta
diagonalt forbi en varelse. Man kan ocksa flytta diagonalt f6rbi vissa utrymmen som man inte kan
betrada, sdsom en lavagrop.

Narmaste varelse: Nar det ar viktigt att avgora exakt vilken varelse eller ruta som dr ndarmast en
viss plats, och tva rutor eller varelser ar lika langt bort, slar man en tarning om vilken som faktiskt
befinner sig aningen narmare.

9.2.4 STORT OCH SMATT

En varelse som dr mindre an Liten eller storre &n Medelstor har lite speciella regler.

Pytteliten, Nitt eller Futtig varelse: Mycket sma varelser upptar mindre an en ruta. Det betyder att
fler &n en sddan varelse far plats inom en och samma ruta. En Pytteliten varelse upptar bara 50x50 cm,
sa fyra sadana far plats i en normal ruta. Pa samma sétt far 25 varelser av Natt storlek eller 100
varelser av Futtig storlek plats i en normal ruta. Varelser som upptar mindre dn en ruta har vanligtvis
en naturlig rackvidd av 0, vilket betyder att de inte kan attackera fiender i rutan intill. De méste rora
sig in i samma ruta som sin fiende for att kunna attackera i narstrid. Detta orsakar en gratisattack fran
denna fiende. Eftersom du normalt hotar @ven den ruta du sjdlv befinner dig i, kan du attackera
sddana varelser utan problem.

Utan majlighet att attackera in i intilliggande rutor, saknar de ocksd majlighet att hota dessa rutor.
Du kan dérfor rora dig runt dem utan att orsaka gratisattacker. De kan heller inte omringa en varelse.

Stor, Jattestor, Gigantisk eller Kolossal varelse: Mycket stora varelser upptar mer &n en ruta.
Varelser som upptar mer an en ruta har vanligtvis en naturlig rackvidd av mer &dn 1 meter, vilket
innebar att de kan attackera fiender som &r langre bort &n intilliggande rutor.

Till skillnad fran de flesta vapen med rackvidd i narstrid, hotar sddana varelser fortfarande rutorna
runt omkring sig. En varelse som har en naturlig rackvidd &ver 1 meter, far ofta tillfalle till en
gratisattack mot dig nér du rusar fram for att attackera den, eftersom du férmodligen kommer att
lamna en ruta som varelsen hotar innan du ar nara nog for att attackera sjdlv. Detta innebér en extra
fara ndr man strider mot storre varelser.

Om en sddan stor varelse dessutom anvander ett vapen med rackvidd i ndrstrid, 6kas dess
rackvidd, men det kan inte ldngre attackera inom sin normala rdckvidd, sdvida inte vapnet tillater
attacker pa bade normal och 6kad rdckvidd. Ett troll med en (Stor) pik kan alltsa attackera fiender som
ar 5 eller 6 meter bort, men inte de som é&r 1, 2, 3 eller 4 meter bort. Ett troll med en (Stor) pak kan
daremot attackera alla fiender inom 4 meter.

Tabell 9-2: Storlekskategorier och skala

Storlekskategori Utrymme' Naturlig rackvidd®
Futtig 10 cm 0

Natt 20 cm 0

Pytteliten 50 cm 0

Liten 1m 1m
Medelstor 1m 1m

Stor (h6g) 2m 2m
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Stor (lang) 2m 1m
Jattestor (hog) 3m 3m
Jattestor (lang) 4m 2m
Gigantisk (hog) 5m 5m
Gigantisk (l&ng) 6m 4m
Kolossal (h6g) 7m 8m
Kolossal (lang) 8m 6m

! Dessa varden ar typiska for varelser av den angivna storleken. Undantag finns.

9.2.5 FORFLYTTNING GENOM EN UPPTAGEN RUTA,

Ibland behdver man passera genom en ruta som ar upptagen av en varelse.

Vin: Du kan alltid forflytta dig igenom en ruta som upptas av en vénligt sinnad varelse, s& lange
som du inte stormar fram.

Fiende: Du kan inte forflytta dig genom en rutad som upptas av en fientligt sinnad varelse, savida
han inte ar hjalplos. Du kan forflytta dig genom en ruta med en hjalplos fiende utan problem. (Vissa
varelser kan utgora ett hinder for forflyttning dven nar de ar hjélplosa. I sddana fall raknas rutan som
svar terrdng.)

Avsluta din forflyttning: Du kan inte avsluta din forflyttning i en ruta som upptas av en varelse
som inte &r hjalplos.

Omkullspringning: Med denna speciella attackhandling kan du, under forflyttningen eller som en
del av en stormning, tvinga dig igenom en fiendes ruta.

Akrobatik: En rollfigur som &r tranad pa akrobatik kan forsoka tumla igenom en ruta som upptas
av en fiende (se fairdigheten Akrobatik).

Mycket sma varelser: En Futtig, Natt eller Pytteliten varelse kan forflytta sig in i en fiendes ruta for
att attackera. Denna forflyttning orsakar en gratisattack fran denna fiende.

Enorma storleksskillnader: En varelse kan alltid forflytta sig genom en ruta som upptas av en
varelse som ar tre eller fler storlekskategorier storre. (En katt smiter ldtt mellan benen pa ett troll.)

En varelse kan alltid forflytta sig genom en ruta som upptas av en varelse som ér tre eller fler
storlekskategorier mindre. (Ett troll kliver latt 6ver en katt.)

I bada fallen betyder det bara att fienden inte utgdr nagot hinder for forflyttningen, men den kan ju
fortfarande orsaka en gratisattack fran motstandaren om man lamnar en hotad ruta.

9.2.6 TERRANG OCH HINDER

All forflyttning sker inte over ett fullstindigt hindersfritt dansgolv. Snarare brukar det, i dventyrs-
milj0er, finnas gott om saker som forsvarar eller férhindrar forflyttningen.

Svar terrang: Svar terrang hammar forflyttningen. Varje ruta svar terrang raknas som 2 meters
forflyttning. (Varje diagonal forflyttning rdknas som 3 meter.) Du kan inte springa eller storma genom
svar terrdang. Om du dr stor nog for att uppta flera rutor, rdknas den svéraste terrangen.

Flygande och okroppsliga varelser hammas aldrig av svar terrang.

Hinder: Liksom svar terrdng, kan dven hinder hamma forflyttningen. Om ett hinder kan anses
hamma forflyttningen men inte helt blockera den, till exempel en lag mur, kostar hindret i sig 2 meter
forflyttning. Dessutom rdknar man rutan pa andra sidan hindret som vanligt. Att kliva 6ver en lag
mur till en ruta med normal terrang pa andra sidan, raknas alltsa som 3 meters forflyttning. Om
terrangen pa andra sidan ar svar, blir det 4 meters forflyttning. Om du inte har forflyttning kvar nog
for att betala detta, kan du inte ta dig 6ver hindret. Vissa hinder kan dven krava ett test av nagon
fardighet.

En del hinder blockerar dock forflyttning helt. En hog mur kan inte klivas dver, utan kraver att man
spenderar tid pa att klattra upp pa den och hoppa (eller kléttra) ner pa andra sidan.

Flygande och okroppsliga varelser kan undga de flesta hinder.

Hoptriangd: I vissa lagen behover du tranga ihop dig for att forflytta dig genom ett omrade som ar
mindre &n det du normalt upptar. Du kan tranga dig igenom eller in i ett omrade som dr minst halften
sa stort som ditt normala utrymme. Varje ruta du forflyttar dig pa det viset raknas som 2 meter (och
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varje diagonal forflyttning raknas som 3 meter) och du drabbas av en nackdel av -5 péa attackslag, -5
pa Kraftforsvar och —10 pa Reflexforsvar medan du ar hoptrangd pa det hér viset.

Nar en Stor varelse (som normalt upptar 2x2 meter) tranger ihop sig i ett omrade som bara &r 1
meter bred, upptar den alltsa bara 2 rutor och anses ha sitt centrum mitt pa linjen som skiljer dessa tva
rutor at. Annu stdrre varelser centreras pa ett liknande sitt.

En varelse kan tringa sig forbi en fiende under forflyttningen, men kan inte avsluta sin forflyttning
pé det viset.

For att tranga sig igenom ett omrdde som dr mindre &n halva ditt normala utrymme, maste du
anvinda dig av fardigheten Akrobatik. Nar du ar s har hoptriangd kan du inte attackera och du
raknas som forsvarslos.

9.2.7 SPECIELLA FORFLYTTNINGSREGLER

Till sist n&gra regler for speciella situationer

Avsluta sin forflyttning i en férbjuden ruta: Ibland kan du tvingas avsluta din forflyttning medan
du ror dig genom en ruta dér du inte for stanna. Du kanske avsag att ta dig forbi fienden i nésta ruta
med en omkullspringning, men misslyckades. Nar sddant hander, placeras din figur i den senaste
tilldtna rutan du passerade eller den narmaste tillditna rutan, om det finns en narmare.

Dubblad forflyttningskostnad: Nar din forflyttning &r hammad pa néagot vis, kostar din for-
flyttning vanligtvis dubbelt. Till exempel kostar varje ruta genom svar terrang 2 meter och diagonal
forflyttning genom sadan terrdng kostar 3 meter.

Om forflyttningskostnaden dubblas ytterligare en gang kostar varje ruta 4 meter och diagonal
forflyttning 6 meter. Om forflyttningskostnaden dubblas tre ganger kostar varje ruta 8 meter och
diagonal forflyttning 12 meter, och sa vidare. Detta ar ett undantag fran den normala regeln om
dubblingar, som sdger att tvd dubblingar dr en trippling.

Minsta forflyttning: Oberoende av forflyttningskostnad och nackdelar pa forflyttningen, kan du
alltid genom en lang handling forflytta dig 1 meter i valfri riktning, d&ven diagonalt. (Detta innebar inte
att du kan ta dig in i forbjuden terrang eller forflytta dig nar du &r forlamad. Villkoret ar att du skulle
kunna ta dig in i rutan om din grundfart var tillrdckligt hog.) En sddan forflyttning raknas inte som en
glidning, utan orsakar gratisattacker som vilken annan forflyttning som helst.

9.3 HANDLINGAR

Med hjélp av de grundldggande reglerna ovan, kan man utan problem genomfora en strid. Urvalet av
handlingar blir dock lite begréansat, sa detta avsnitt ger en mer fullstandig lista 6ver alla de handlingar
man har att vilja pa.

9.3.] TYPER AV HANJDLINGAR

Typen av handling berittar huvudsakligen hur lang tid (av ett drag) den tar. Under ett drag kan en
rollfigur utfora en eller flera handlingar. Exakt hur manga han hinner med begransas bade av typen
av drag och typen av handling. En lang handling tar ett helt normalt drag. Det dr m&jligt att utfora tre
handlingar i ett normalt drag, snabb, kort och normal, i vilken inbordes ordning man vill. I ett
reducerat drag, ddremot, hinner man bara med en normal och en snabb handling. Dessutom kan man
utfora fria handlingar under sitt drag. En normal handling kan alltid bytas ut mot en kort eller en
snabb handling och en kort handling kan alltid bytas ut mot en snabb handling.

Fri handling: En stridande kan utfora en eller flera fria handlingar under sitt drag forutom de
handlingar han normalt tillats. Dock bor SL satta rimliga begransningar pa vad en stridande verkligen
kan gora som en fri handling. Att ropa pa hjélp fran sina kamrater ar en fri handling, att deklamera ett
imponerande skaldestycke ar det knappast.

Snabb handling: En snabb handling dr nadgot som tar mycket lite tid, men som dnda inte ar helt
utan tidsidtgang. Den upptar en mycket liten del av ditt drag.
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Kort handling: En kort handling ar vanligtvis en forflyttning, men kan dven vara andra saker,
sasom att ladda om sitt armborst. En kort handling tar upp aningen mindre an hélften av den
stridandes drag och lamnar plats 6ver for en snabb och en normal handling (som kan komma fore
eller efter den korta handlingen). I ett reducerat drag tar en kort handling upp néstan hela draget och
lamnar bara plats kvar till en snabb handling.

Normal handling: En stridande som utf6ér en normal handling har vanligtvis tid over i sitt drag for
att forflytta sig ocksd (kort handling). Normala handlingar tar upp aningen mer an halften av den
stridandes drag och lamnar bara plats 6ver for en snabb och en kort handling (som kan komma fore
eller efter den normala handlingen). I ett reducerat drag tar en normal handling upp néstan hela
draget och lamnar bara plats kvar till en snabb handling.

Lang handling: En lang handling tar pa egen hand upp all plats i ett normalt drag. I ett reducerat
drag har man inte tid for en lang handling, men man kan paborja en som en normal handling och
avsluta den som en normal handling under néista drag.

Omedelbar handling: Detta ar en typ av handling som du aldrig kan utféra under ditt drag, utan
endast mellan tvd av dina drag. Du kan aldrig vélja att utfora en omedelbar handling utan orsak och
du kan normalt bara utféra en enda omedelbar handling mellan tva givna drag.

Icke-handling: Vissa aktiviteter anses inte vara handlingar i sig — inte ens en fri handling. De tar
bokstavligt talat ingen tid alls att utféra och anses vara en del av att man gor nagot annat. Exempelvis
ar anvandandet av fardigheten Akrobatik en icke-handling nédr den anviands for att tumla forbi en
fiende (den rdknas som en del av forflyttningen).

En reaktion pa ndgot som hander ar inte heller en handling. Om négon skjuter mot dig, far du titta
upp at det hallet utan att behdva spendera en handling pa det och om du blir attackerad, far du
forsvara dig.

9.3.2 NORMALA HANJLINGAR

9.3.2.1 ATTACKERA
En enkel attack ar en normal handling.

Narstridsattacker: Du attackerar en motstandare som befinner sig i ett utrymme som du hotar. Med
ett normalt narstridsvapen hotar du alla rutor inom 1 meter. Vissa vapen har rackvidd i nérstrid. Med
ett sddant vapen hotar du normalt alla rutor 2 meter bort, men kan inte attackera fiender som &r
narmare an sa.

Obevipnade attacker: En attack med knytnavar, sparkar och armbégar ar inte mycket annorlunda
ar en vanlig nérstridsattack, men f6ljande skillnader finns:

Motanfall: Om du attackerar en bevdpnad motstandare nar du sjdlv dr obevdpnad och missar, far
denne utfora ett motanfall som en omedelbar handling. Din motstandare far dock inte nagot motanfall
om han ocksa ar obevipnad.

Lagg marke till att vapenlds inte alltid innebar att man ar obevapnad. En rollfigur som har valt
knepet Forbattrad vapenlés attack eller en varelse som har naturliga vapen anses bada vara
bevapnade aven nér de saknar ett normalt vapen.

Skada av vapenldsa attacker: En vapenlos attack fran en Medelstor stridande orsakar 1t6 poang
skada (den stridandes Styrka och Grundattack ridknas in som vanligt). En Liten stridande gor 1t4
poang skada med sin vapenlosa attack, medan en Stor stridande gor 1t8 podng skada. All sddan skada
raknas som beddvande. Vapenldsa attacker raknas alltid som enkla och ldtta vapen.

Utdela normal skada: Du kan ange att din vapenldsa attack skall gora normal skada innan du slar
attackslaget, men du drabbas da av en nackdel av -5 pa attackslaget eftersom du behéver hitta nadgon
tillrackligt vital del pa kroppen for att kunna gora normal skada. En bevdpnad vapenlds stridande gor
vanligtvis normal skada med sin vapenlosa attack, men kan vélja att gora bedévande (utan nackdel).

Avstandsattacker: Du attackerar en fiende som befinner sig i skottlinjen och inom rackvidden for
det avstandsvapen som anvands. Ett mal befinner sig i skottlinjen om det inte finns nagra hinder
mellan dig och malet som ger malet totalt skydd. Maximal rackvidd for ett kastat vapen ar fem
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avstandssteg och for skjutvapen tio avstdndssteg. Varje helt avstandssteg mellan den stridande och
malet ger en nackdel av -2 pa attackslaget (se vapenbeskrivningen).

En avstandsattack som utfors inom ett hotat omrade orsakar en gratisattack.

Attackslaget: Ett attackslag motsvarar dina forsok att traffa och skada malet. Ditt attackslag &r t20 +
attackjustering med det vapen du anvander. Om det justerade attackslaget ar storre an eller lika med
malets Forsvar, lyckas attacken. Attacken kan @ven vara en fatalitet om tarningen visar tillrackligt
hogt. Se Fataliteter nedan for fler detaljer.

Automatisk traff eller miss: Om tarningen visar “1” (naturlig etta) ar det alltid miss och om den
visar 20" (naturlig tjugo) ar det alltid traff. Detta ar unikt for attackslag och ndgot motsvarande géller
inte for nagra andra t20-slag i spelet. En 720" dr dessutom alltid en fatalitet.

Skadeslag: Om attackslaget blir lika med eller 6ver motstandarens Forsvar, tréffar attacken och ger
skada. Sla for skada enligt det vapen du anvande. Skadan reducerar motstdndarens livspoang.

Skadereducering: Om malet bar pansar eller har ndgon annan slags skadereducering, minskar man
skadan med detta varde innan man drar bort den frdn malets livspoang. Skadereducering kan minska
skadan fran en attack till noll (men forstas inte lagre). Mot en finessattack minskar den dock inte
skadan, utan den triffbara ytan (och ger darfoér en nackdel pa attackslaget istallet).

Massiv skada: Om skadan du gor &r storre an eller lika med motstandarens skadetroskel, tvingas
han ner -1 steg pa tillstindsstegen.

Skott eller kast in i narstrid: Om du attackerar med ett avstdndsvapen mot ett mal som befinner sig
i ndrstrid med en eller flera av dina allierade, drabbas du av en nackdel av -5 pa attackslaget. Tva
stridande anses befinna sig i narstrid om de ar varandras fiender och ndgon av dem hotar den andre.
(En hejdad, medvetslos eller pa annat satt ororlig stridande anses inte befinna sig i narstrid savida inte
nagon verkligen attackerar honom.)

Om ditt mal (eller den del av malet som du siktar mot, om det ar ett stort mal) 4r minst 2 meter bort
fran den ndrmaste allierade, drabbas du inte av denna nackdel 4ven om malet befinner sig i strid med
en allierad.

Fataliteter: Nar du slar ditt attackslag och tarningen visar 20, har du tréaffat oavsett hur hogt forsvar
malet har och har dessutom gjort en fatalitet.

En fatalitet innebar att ditt vapen traffat ndgon synnerligen vital del pa malet och du far sla
ytterligare en tarning for skada (av samma typ som vapnet gor).

Okad fatalitetschans: Tbland kan ett vapen ge en fatalitet pa fler tarningsslag dn bara 20. Langsvérd,
till exempel, ger fatalitet pa 19 och 20. Dock ar tarningsslag under 20 aldrig automatiska traffar. Ett
attackslag maste alltid forst vara en traff for att kunna vara en fatalitet.

Ompridesattacker och fataliteter: En attack som attackerar ett omrade kan aldrig ge en fatalitet.

9.3.2.2 ANVANDA SPECIALFORMAGA
Anviandandet av en specialférmaga dr vanligtvis en normal handling, men férmagans beskrivning kan
ange att den kraver en ldng handling eller kanske ingen handling alls.

Extraordindra specialférmagor: Anvandningen av en extraordindr specialférmaga &dr vanligtvis en
icke-handling eftersom de flesta extraordinéra specialférmagor &r instinktiva och omedelbara. De
extraordindra specialformagor som verkligen dr handlingar, dr vanligtvis normala handlingar som
inte kan storas, inte kraver koncentration och inte orsakar nagon gratisattack.

Overnaturliga specialformagor: Anvindning av en 6vernaturlig specialformaga ar vanligtvis en
normal handling (savida inte beskrivningen av specialférmagan sager nagot annat). Den kan inte
storas, kraver inte koncentration och orsakar inte ndgon gratisattack.

9.3.2.3 AKTIVERA MAGISkKT FOREMAL
Maénga magiska foremal behover inte aktiveras med en separat handling. Dock finns det en del som
behover aktiveras forst. Att aktivera ett sdidant foremal dr en normal handling (sdvida inte annat sdgs i
beskrivningen av foremalet).

Formelfullbordande foremal : Att aktivera ett formelfullbordande foremal ar likvardigt med att
kasta en formel. Det kraver koncentration och orsakar en gratisattack. Du misslyckas med formeln om
din koncentration bryts och du kan vilja att aktivera foremalet defensivt, precis som med en formel.
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Formelutlésande, kommandoordstyrda eller anvindningsaktiverade foremal: Att aktivera ett
sddant foremal kraver ingen koncentration och orsakar inga gratisattacker.

9.3.2.4 AVVAPNA

Som en normal handling kan du foérsdka avvdpna din motstandare. Om du gor det med ett vapen, slar
du hans vapen ur handen pa honom och det faller ner pa marken dér han stdr. Om du gor det utan
vapen, tar du hans vapen ifrdn honom.

Du utfor en normal attack mot motstandarens Reflexforsvar, men han erhaller en fordel av +10
eftersom det dr mycket ldttare att rycka undan ett foremal man har i handen. Om han haller sitt vapen
i tva hander, drabbas du av en nackdel av -5 pa din attack.

Om din attack blir hogre eller lika med motstadndarens forsvar, ar han avvapnad. Om du utférde
avvapningen vapenlds, har du nu lagt beslag pa vapnet. I annat fall trillar det ner pd marken vid
forsvarens fotter.

Om du misslyckas med din avvapning, har férsvaren rétt till ett motanfall som en omedelbar
handling. Om féremalet du forsoker avldgsna inte ar ett narstridsvapen (till exempel en pilbage eller
ett magisp0), far forsvararen dock inget motanfall om du misslyckas.

9.3.2.5 BISTA €N ANNAN
Inérstrid kan du hjalpa en vans attack eller forsvar genom att distrahera och stéra hans motstandare.
Om du har maojlighet att utfdra en narstridsattack mot en motstandare som en allierad &r i narstrid
med, kan du vélja att bista din allierade som en normal handling. Du gor ett attackslag mot ett Forsvar
av 15. Om slaget traffar erhaller antingen din allierade en fordel av +2 pa attackslaget mot motstan-
daren eller motstdndaren en nackdel av -2 pa sin nasta attack (om den utfors innan ditt nédsta drag
borjar) mot din allierade.

Du kan dven anvanda denna handling for att bista en van pa andra sitt, till exempel med ett test av
en fardighet. Du testar da motsvarande fardighet mot SG 15 for att ge din van +2.

9.%3.2.6 OEFENSIV STRIO
Du kan viélja att strida defensivt med denna handling. Om du gor det, drabbas du av en nackdel av -5
pa attackslaget mot att du erhaller en fordel av +2 pa ditt Kraftforsvar och Reflexférsvar. Dessa
justeringar varar tills ditt nasta drag borjar.

Du kan ocksa vélja att avsta fran alla attacker (inklusive gratisattacker och motanfall) och dgna dig
helt at forsvar. Du erhaller da en fordel av +5 pa ditt Kraftforsvar och Reflexforsvar istéllet.

Om du éar tranad pa Akrobatik okar fordelen pa ditt Reflexforsvar till +5 om du bara tar en nackdel
och +10 och du later bli att attackera alls.

9.3.2.7 FINTA
Denna normala handling &r en speciell anvandning av fardigheten Bedréglighet. En lyckad stridsfint
gOr motstandaren forsvarslos for ett kort dgonblick.

For att gora en stridsfint testar du Bedraglighet motstallt av malets test av Initiativ. Om du lyckas,
kommer motstandaren att vara férsvarslos mot din nasta attack. Denna attack maste utfdras senast i
ditt ndsta drag for att utnyttja effekten av stridsfinten.

Att finta en icke-humanoid ar svarare, eftersom det ar svart att lasa en fraimmande varelses
kroppssprak, sa du erhéller en nackdel av -5 mot dessa. Mot en varelse ett djurs Intelligens (1 eller 2)
ar det dnnu svarare, s du erhéller en nackdel av —10 mot dessa. Mot en varelse utan Intelligens ar det
omdjligt.

En stridsfint orsakar inte nagon gratisattack.

Finta med en kort handling: Med knepet Forbéttrad fint ar det en kort handling att utféra finten
och du hinner ddrmed (men maste inte) utféra attacken i samma drag.

9.3.2.8 FORBEREDA (EN HANDLING)
Denna normala handling tillater dig att forbereda en omedelbar handling du vill utféra senare, efter
att ditt drag dr 6ver men innan ditt ndsta drag borjar.
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Endast normala, korta eller snabba handlingar kan forberedas. I princip kan man anse att du sparar
den biten av ditt drag som Forbereda tar (en normal handling) till ett senare tillfélle.

Exakt vilken handling som forbereds och villkoret for att den skall utforas maste bestimmas nar
Forbereda utférs. Om och nér dessa villkor uppfylls, kan du omedelbart utféra din férberedda
handling. Denna omedelbara handling utfors alldeles innan den handling som utldste den.

Forbereda sig att stora en formelkastare: Du kan anvdnda handlingen Forbereda till att férbereda
en attack mot en formelkastare om “han borjar kasta en formel”. Om du lyckas skada formelkastaren,
eller pa annat satt stora honom, kan det handa att han mister den formel han forsokte kasta (avgors
genom ett test av Koncentration f6r formelkastaren).

Forbereda ett vapen mot en stormning: Du kan forbereda ett effektivt motangrepp med vissa
stickvapen, genom att siatta dem for att ta emot stormningen. Ett vapen av denna typ som anvands pa
detta vis ger en extra tarning skada om den férberedda attacken traffar.

9.3.2.9 GREPPA

Om du har minst en hand ledig kan du forsoka fa ett grepp om din motstandare. Utf6r en normal
narstridsattack fast med en nackdel av -5 pa attackslaget. Om du tréffar har du fatt ett grepp. Om du
missar har din motstandare ratt till ett motanfall som en omedelbar handling.

En greppad varelse kan inte forflytta sig och drabbas av -2 pa alla attacker som inte utfors med ett
latt vapen. Han kan automatiskt bryta greppet som en normal handling pa sitt drag.

Om din motstdndare ar storre eller mindre an du, erhdller du en fordel av +5 pa attacken for varje
kategori mindre 4n du han ér eller sa drabbas du av en nackdel av -5 for varje kategori storre dn du
han ar.

Om du vill ha battre utbyte av ditt grepp, behéver du knepen Lasning eller Fallning. Se nedan
under Brottning.

9.3.2.10 kASTA EN FORMEL (| HANDLING)
Att kasta en formel dr vanligtvis en normal handling. Det finns tid kvar i ett normalt drag for den
stridande att utfora en kort handling fore eller efter formelkastandet.

Formelkomponenter: For att kasta en formel med en verbal (V) komponent, maste din rollfigur tala
med fast stimma. Om du har munkavle eller innanfor en tystnad, kan du inte kasta en sadan formel.
En formelkastare som ar dov (aven tillfalligt) har 20% att misslyckas med en formel han kastar, om
den har en verbal komponent.

For att kasta en formel med en somatisk (S) komponent, maste din rollfigur kunna gestikulera fritt
med minst en hand. Du kan inte kasta formler av den hér typen om du dr bakbunden, om du brottas
eller om du har bdda handerna upptagna.

Koncentration: Din rollfigur maste alltid kunna koncentrera sig for att kunna kasta en formel. Om
du borjar kasta en formel, men nagot intraffar som kan bryta koncentrationen, maste du testa
fardigheten Koncentration for att inte misslyckas med formeln. Testets SG beror pa vad som storde
din koncentration. Om du misslyckas tonar magin bort utan nagon effekt.

Koncentration for att halla en formel: Vissa formler krédver att du koncentrerar dig (K) hela tiden
under deras varaktighet. Att vidmakthalla en formel genom koncentration dr en normal handling som
inte orsakar nagon gratisattack. Vadhelst som stor din koncentration vid formelkastande, kan ocksa
omintetgora dina forsok att vidmakthélla en formel. Om din koncentration bryts, upphor formeln.

Tidsatgdng: Om formelns tidsatgang dr angiven till 1 handling, avses en normal handling.
Formelns effekt uppstar direkt efter att handlingen ar utford.

Gratisattacker: Vanligtvis, ndr du kastar en formler, orsakar du gratisattacker fran fiender som
hotar den plats du star pa. Om en gratisattack traffar dig och ger dig skada, maste du lyckas med ett
test av Koncentration (SG 15 + antal poang skada + formelgrad) for att inte forlora formeln.

Defensivt formelkastande: En formel som kastas defensivt orsakar inte nagon gratisattack. For att
lyckas kasta formeln pa det viset maste du lyckas med ett test av Koncentration (SG 20 + formelns
grad). Om du misslyckas &r formeln forlorad.

Beroringsformler i strid: Manga formler har en rackvidd av berdring. Nar du anvédnder dessa
formler maste du forst kasta sjalva formeln och sedan ber6ra malet, antingen i samma drag eller vid
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ett senare tillfdlle. I rundan man kastar formeln kan attacken utféras som en fri handling, men darefter
ar den som vanligt en normal handling. Den stridande kan automatiskt berora en van eller sig sjélv,
men fOr att beréra en motstdndare kravs det en berdringsattack.

Berdringsattacker: Att attackera med en berdringsformel rdknas som en bevdpnad attack och den
orsakar darfor inte det normala motanfallet ndr man attackerar en bevdpnad motstdndare med bara
hédnderna. Sjalva kastandet av formeln orsakar dock en gratisattack som vanligt. Beréringsattacker
finns av tva sorter; berdringsattack i narstrid och berdringsattack pa avstand. Du kan f& en fatalitet
med bdda typerna. Din motstdndare kan inte anvanda sitt Kraftférsvar mot din berdringsattack utan
bara sitt Reflexforsvar.

Hilla laddningen: Om du inte aktiverar en berdringsformel i samma runda som du kastar den, kan
du vanta med detta (“hélla laddningen”) s& lange du vill. Du kan fortsatta att utfora berringsattacker
i varje runda. Du kan vidrora en vén (eller dig sjalv) som en normal handling eller upp till sex vanner
som en lang handling. Om du vidror nagot eller ndgon medan du héller laddningen, aktiveras
formeln automatiskt. Om du kastar en annan formel, férlorar du berdringsformeln.

Du kan aven attackera med en vapenlds attack eller ett naturligt vapen medan du haller
laddningen. En sadan attack &r inte en beroringsattack, men om den traffar ger den bade attackens
normala skada och aktiverar formeln. Om den missar héller du fortfarande laddningen. I det har fallet
foljer din vapenlosa attack de normala reglerna vad géller motanfall, dvs formelns magi anses inte
gora dig bevapnad nar du anfaller pa detta vis.

Avfirda en formel: En formelkastare kan automatiskt avfarda (d.v.s. fa dess varaktighet att
upphora) en formel han sjalv har kastat som har beteckningen ”(A)” pa sin varaktighet. Detta ar en
normal handling som inte orsakar ndgon gratisattack.

9.3.2.11l STORMNING
Denna normala handling omfattar bade forflyttning och en attack, men den har harda begransningar
for hur du kan forflytta dig.

Forflyttningen maste alltid utforas fore attacken. Du maste forflytta dig minst 2 meter och hogst din
fart. All forflyttning maste ske utmed en rat linje, utan nagot byte av riktning. Forflyttningen maste
avslutas i samma 6gonblick som du nar att attackera ditt mal. Du kan alltsa inte rusa férbi malet och
anfalla fran en annan riktning.

Viégen du stormar fram maste vara helt fri. Det far inte finnas nagon linje som kan dras fran nagot
hoérn av startrutan till ndgot horn av mélrutan som passerar det minsta genom en ruta med svar eller
blockerande terrang eller som &r upptagen av en varelse (vén eller fiende).

Nar du har natt fram till malet har du ritt att utfora en nérstridsattack eller en tjurrusning. Du
erhaller en fordel av +2 pa attackslaget respektive testet av Styrka. Du erhaller ocksa en nackdel av -5
pa ditt Reflexférsvar under en runda. Denna nackdel varar fram tills ditt ndsta drag borjar.

En lans eller en sabel ger en extra tarning skada om den anvénds fréan ett riddjur som stormar fram.

Ett mal kan forbereda ett effektivt motangrepp med vissa stickvapen, genom att utféra handlingen
Forbereda innan stormningen. Ett vapen av denna typ som anvands pa detta vis ger en extra tarning
skada om den forberedda attacken traffar.

9.3.3 kORTA HANJDLINGAR

De flesta korta handlingar kraver inget tarningsslag i sig.

9.3.3.] FORFLYTTNING
Den enklaste korta handlingen ar att forflytta dig din fart.

Forflyttning omfattar aven klattra (med en fjardedel av farten) eller simma (med en fjardedel av
farten).

Paskyndad klattring: Som en kort handling kan du klattra halva din fart med en nackdel av -5 pa
testet.

Krypa: Du kan krypa 1 meter med en kort handling. Krypande orsakar gratisattacker fran alla som
hotar rutan du lamnar eller rutan du kryper till.
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9.3.3.2 ORA ELLER STOPPA UNDAN ETT VAPEN
Du drar fram ett nytt vapen (nérstridsvapen eller kastvapen) eller stoppar undan det sé att du har
handen fri. Denna handling galler dven vapenliknande féremél, sdésom magispon och liknande.

Du kan aven dra ett vapen eller stoppa undan det samtidigt som du forflyttar dig normalt (inte
stormar eller springer). Du kan dock inte fardigstalla eller stoppa undan din skold samtidigt. Om du
har knepet Tvavapenstrid, kan du dra tvd vapen pd samma tid som det normalt tar dig att dra ett
vapen, alternativt fardigstélla eller stoppa undan din skold samtidigt som du drar ett vapen.

Med knepet Tvavapenstrid kan du dven stoppa undan bédda dina vapen pa samma handling (eller
ett vapen och en skold).

Att dra fram ammunition (pilar, lod eller kulor) dr ddremot en fri handling.

9.3.3.3 FARDIGSTALLA €ELLER LOSSA EN SkOLO
Du tar upp och spanner fast skolden pa skdldarmen eller lossar den och slapper den rakt ner. Att lossa
den och séatta fast den pa packningen dr daremot tva korta handlingar.

Du kan aven fardigstilla eller lossa skolden samtidigt som du forflyttar dig normalt (inte stormar
eller springer). Du kan dock inte dra ett vapen samtidigt. Om du har knepet Tvavapenstrid, kan du
fardigstalla eller lossa skolden och dra ett vapen pa samma tid.

Naér du lossar skélden i kombination med en forflyttning, kan du vélja fritt var under forflyttningen
du slapper skolden.

9.3.3.L HANTERA ETT FOREMAL
I de flesta fall dr det en kort handling att manipulera ett foremal. Nagra exempel ges har.

Plocka fram ett undanstuvat foremal: Den tid det tar att strdcka sig in i packningen att slita fram
nagot ar endast en kort handling.

Plocka upp ett féremal: Du maste befinna dig i samma ruta som det foremal du vill plocka upp.

Oppna en dérr: Forutsitter en normal dorr som inte dr last. Att stanga en dorr kan goras antingen
med en kort handling eller genom att smalla igen den efter sig som en snabb handling.

Flytta ett tungt foremal: Att skjuta bort det tunga locket fran stensarkofagen ar en kort handling
(och ofta kopplat till ett test av Styrka). Nar du bara vill flytta det tunga foremalet en kort bit at sidan
med ett test av Styrka, tar detta en kort handling.

9.3.3.5 LADDA €TT ARMBORST ELLER EN SIUNGA
Aven om det r en fri handling att dra fram ny ammunition, tar det en kort handling att placera
ammunitionen i vapnet och gora i ordning det for att avfyras.

Man laddar ett armborst genom att dra i en spak och placera ett nytt lod i vapnet.

Man laddar en slunga genom att placera en kula i pdsen som sitter i &nden pa de tva tunna repen.

9.3.3.6 STYRA EN FORMEL
Vissa formler kraver att du styr deras effekt till nya mal eller platser dven efter att du kastat formeln.
Detta kraver en kort handling som inte orsakar gratisattacker eller kraver koncentration.

9.3.3.7 RESA SIG UPP FRAN LIGGANDE

Att kravla sig upp fran raklang pa marken tar normalt en kort handling som orsakar gratisattacker.
Att studsa upp som en snabb handling kraver ett test av Akrobatik (S5G 25) och att gora det som en fri
handling kréver ett test av Akrobatik (SG 35). Detta snabba sitt att komma pa fotter orsakar inte
nagon gratisattack.

9.3.3.8 SITTA UPP PA ELLER SITTA AV €TT RIDDNR
Bada fallen forutsatter ett stillastdende riddjur. Egentligen krdvs ett test av Rida, men eftersom SG ar 5
och man normalt kan Ta 10 pa testet, ar det inte mycket att braka om. I ett stressat lage (ingen
mdojlighet till Ta 10) skulle en laggradig rollfigur med dalig Handighet och som inte ar tranad pa Rida
alltsa kunna misslyckas med att sitta upp pa sin hast.

Snabb uppsittning/avsittning: Du kan sitta upp pa eller sitta av fran ett riddjur som inte &r mer dn
en storlekskategori storre an du sjdlv, som en fri handling, men detta kraver ett test av Rida (SG 25).
Om testet misslyckas dr uppsittning/avsittning en kort handling. Du kan inte férséka med snabb
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uppsittning/avsittning om du inte har tid &ver att utféra uppsittningen eller avsittningen som en kort
handling i detta drag. Du kan inte heller utféra snabb uppsittning/avsittning pa ett riddjur som &r mer
an en storlekskategori storre dn du.

Kontrollera ett skramt riddjur: Du maste klara ett test av Rida (SG 25) varje runda for att kunna
kontrollera ett riddjur som inte tranats for strid (otranade riddjur omfattar latta och tunga ridhastar
och ponnyer). Testet dr en kort handling och om det lyckas, kan du anvinda resten av ditt drag som
du 6nskar. Om det misslyckas kan du inte agera ytterligare i det draget.

9.3.3.9 RETRATT
Du kan forflytta dig med halva din fart bort fran faran. Detta dr en kort handling.

Den ruta som du inleder retritten i rdknas inte som hotad, och de fiender som hotar denna startruta
erhaller darfor inga gratisattacker nar du lamnar den. Andra hotade rutor du lyckas lamna under
resten av forflyttningen orsakar dock gratisattacker pa vanligt vis.

Ett villkor for att f& gora en retratt dr dock att du kan se dina motstdndare, sa osynliga motstandare
kan fortfarande fa gratisattacker och du kan inte utféra den hér handlingen alls om du ar férblindad.
Du maste ocksa inleda retratten med att rora dig till en ruta som inte ar hotad.

Du kan inte utfora en retratt med en annan sorts forflyttning dan vad du har en angiven fart for.

Trots namnet pa handlingen behéver du inte lamna striden fullstandigt.

9.3.4 LANGA HANDLINGAR

En lang handling upptar all tid i ditt drag. Det kan darfor inte kombineras med nagon normal eller
kort handling, men vil med fria handlingar. Om den ldnga handlingen inte innebar nagon
forflyttning, kan du dven utfora en glidning.

9.3.4.1 LADDA €TT ARBALEST
Aven om det dr en fri handling att dra fram ny ammunition, tar det en lang handling att placera
ammunitionen i vapnet och gora i ordning det for att avfyras.

Man laddar ett arbalest med hjilp av en separat vev och placerar darefter ett nytt lod i vapnet.

9.3.4.2 SPRINGA
Du kan springa med full fart som en lang handling.

Du kan forflytta dig upp till fyra gdnger din fart (eller bara tre ganger din fart om du ar kladd i
tungt pansar) utmed en rak linje. Du ar forsvarslés medan du springer, savida du inte har knepet
Springa.

Du kan springa under det antal rundor som motsvarar din Fysik utan problem. Dérefter maste du
lyckas med ett test av Uthallighet (S5G 15) for att orka fortsatta springa. Du maste testa igen varje
runda du fortsatter att springa och testets SG stiger med 1 for varje test du gjort innan. Sa fort du
misslyckas med ett test, maste du sluta springa. Nar du har natt din grans pé detta vis, maste du vila i
minst 1 minut (10 rundor) innan du kan springa igen. Under de rundor du vilar dig kan du inte
forflytta dig mer an din fart.

Du kan inte springa genom svar terrang eller om du inte kan se.

En sprangmarsch motsvarar en hastighet av ungefar 21 km/h for en obelastad manniska.

9.3.4.3 NADASTOT

Som en lang handling kan du anvénda ett narstridsvapen for att utfora en nadastot pa en hjalplos
forsvarare. Aven en pilbage eller ett armborst kan anvindas, men det férutsitter att du dr alldeles
intill malet.

Du traffar automatiskt och traffen blir automatiskt en fatalitet. Om malet reduceras till 0 livspoang
av skadan, dor han omedelbart. Om malet befann sig i botten av Tillstandsstegen nér han utsatts for
en nadastot, dor han oberoende av hur méanga livspodang han har kvar.

Att utfora en nadastot orsakar gratisattacker fran andra fiender som hotar rutan du befinner dig i.

Du kan utfora en nadastdt mot en motstandare med totalt skyl, men det tar tva langa handlingar i
foljd att gora det, en for att lokalisera motstandaren exakt (nédr du val faststéllt vilken ruta han &r i) och
en for att utfora sjdlva attacken.
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9.3.4.4 FORFLYTTA SIG | METER GENOM svAR TerRRANG

I vissa situationer kan din fart vara s& nedsatt att du inte ens kan ta dig en enda ruta pa spelplanen. I
det ldget kan du anvanda en lang handling till att forflytta dig 1 ruta i valfri riktning (forutsatt att
forflyttning i den riktningen &r alls méjlig) &ven diagonalt. Aven om detta liknar en glidning, &r det
inte det och forflyttningen orsakar gratisattacker pa vanligt vis.

9.3.5 SNABBA HANJDLINGAR
Snabba handlingar tar mycket litet tid att utfora.

9.3.5.] ANORA ANODNINGEN
Som en snabb handling kan du hamta andan och komma in i andra andningen. Du kan normalt bara
gora detta en gang per dag.

9.3.5.2 GLIONING
Du kan forflytta dig 1 meter som en snabb handling. En sddan glidning orsakar aldrig nagon
gratisattack. Du kan aldrig utféra mer &n en glidning per drag.

Du kan inte utféra en glidning om din forflyttning 4r hammad av svér terrdang eller morker. En
varelse vars fart dr endast 1 meter kan inte utféra en glidning, eftersom en sadan forflyttning inte kan
vara en snabb handling for en sa langsam varelse.

Du kan inte utféra en glidning med en typ av forflyttning som du inte har en angiven fart for. Till
exempel kan en spindel gora en glidning medan den klattrar, men inte en ménniska.

9.3.5.3 kASTA SIG OMKkULL
Du anses befinna dig raklang pa marken i din ruta efter denna snabba handling.

9.3.5.6 SLAPPA €TT FOREMAL
Foremalet faller ner pa marken i din ruta eller nagon intilliggande ruta.

9.3.5.5 SIkTA
2 snabba handlingar
Med tva snabba handlingar direkt efter varandra i samma drag kan du ta noggrant sikte med en
avstandsattack. Du maste inte utfora attacken i samma drag som du siktar, men du forlorar alla
formaner av att ha siktat om du utfér nagon annan handling innan avstandsattacken eller om du
forlorar malet ur sikte.

Nér du utfor din avstandsattack efter att ha siktat, erhaller malet inga fordelar av skydd (férutom
totalt skydd).

9.3.5.6 ATERHAMTNING

Om du anvénder tre snabba handlingar — i samma drag eller i tva efterféljande drag — till att
aterhamta dig, flyttar du +1 steg pa tillstandsstegen. Du kan inte utfora dterhdmtning om du &r utsatt
for ett bestaende tillstand.

9.3.6 FRIA HANJDLINGAR

Fria handlingar tar i princip ingen tid alls att utféra, men det kan dnda finnas praktiska begransningar
pa hur manga fria handlingar du verkligen kan utféra i ett och samma drag.
Fria handlingar orsakar ytterst sillan gratisattacker. Nagra vanliga fria handlingar tas upp har.

9.3.6.] PRATA
Denna fria handling kan till och med utforas nér det inte dr din tur. Spelledaren kan dock begrénsa
vad som &r rimligt att hinna kommunicera under en 6-sekunders stridsrunda.

9.3.6.2 SLAPPA kONCENTRATIONEN PA €N FORMEL

En formelkastare kan automatiskt och som en fri handling (som inte orsakar nagra gratisattacker)
avsluta varaktigheten hos en formel han sjalv kastat som har beteckningen “Koncentration” (K) pa sin
varaktighet. Ett fatal formler avslutas forst en kort stund efter det att formelkastaren slutat
koncentrera sig.
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9.3.7 SPECIELLA ATTACKER

Ibland vill man fors6ka med nagot annat dn bara klippa till motstdndaren med sitt vapen. Kanske vill
man avvapna eller brotta ner honom for att kunna ta honom till fanga.

Vissa av de speciella attackerna nedan ar bara en variation pa en normal attack. De kan d&
anvandas i alla handlingar som omfattar en attack (eller flera), sdsom enkel attack, stormning, full
attack eller, till och med, i en gratisattack.

Tabell 9-3: Speciella attacker

Speciell attack Kort beskrivning

Brottas Ge sig in riktig narkamp med sin motstandare.
Fallning Fall en motstandare.

Omkullspringning Bana sig vag forbi eller 6ver en motstandare.
Sondra Sla sénder en motstandares vapen eller skold.
Tjurrusning Knuffa en motstandare en eller flera meter bakat.

9.3.7.] BROTTAS
Brottning beskriver all form av grepp, fasthéllning, kast och liknande kamp.

9.3.7.1.1 Test av Brottning

Flera ganger under en brottning, maste den stridande sl ett motstallt test av Brottning mot sin
motstandare. Detta test liknar attackslaget for en nérstridsattack. Din attackfordel pa ett test av
Brottning ar: Grundattackfordel + Styrkejustering + speciell storleksjustering.

Speciell storleksjustering: Den speciella storleksjusteringen for Brottning dr: Kolossal +16, Gigantisk
+12, Jattestor +8, Stor +4, Medelstor +0, Liten —4, Pytteliten —8, Natt —12, Futtig —16. Anvand denna
justering istallet for den normala storleksjusteringen.

9.3.7.1.2 Inledning av brottning

For att inleda en brottning méste du forst greppa och halla fast din motstandare. Det krédvs att du
lyckas med ett attackslag for att kunna inleda brottning. Om du har flera attacker, kan du forsoka
inleda brottning flera ganger i samma drag.

Steg 1: Gratisattack. Du orsakar en gratisattack fran den motstandare du tanker borja brottas mot.
Om denna gratisattack traffar och orsakar skada, misslyckas ditt forsok att inleda brottning. Vissa
monster orsakar inte gratisattacker nar de inleder brottning och inte heller stridande som har knepet
Forbattrad brottning. Om gratisattacken inte lyckas avbryta din brottning, ar det nu dags for dig att
forsoka fa grepp om din motstandare.

Steg 2: Greppa. Du utfor en berdringsattack i narstrid mot motstdndaren for att fa ett grepp. Om
attacken inte traffar, har du misslyckats med att starta brottning.

Steg 3: Halla fast. Utfor ett motstallt test av Brottning (fri handling). Om testet lyckas, har du startat
Brottning och ger skada som med en vapenlos attack.

Om det misslyckas har du inte lyckats starta brottningen. Du misslyckas automatiskt med ditt
forsok att hélla fast om motstdndaren ar minst tva storlekskategorier storre an du (men du kan
fortfarande forsoka greppa en sddan motstandare om det ar allt du vill gora).

Steg 4: Flytta intill. For att kunna fortsatta brottas, maste du flytta in i motstdndarens ruta. (Denna
forflyttning &r en del av attacken och raknas inte in i din total forflyttning under draget.)
Forflyttningen orsakar pa vanligt satt gratisattacker frdn andra fiender som hotar, men inte fran din
motstdndare (som ju redan har fatt sin gratisattack).

9.3.7.1.3 Konsekvenser av brottning

Du och din motstandare dr nu i full gdng med brottning. Medan ni brottas ar er f{érmaga att attackera
andra och forsvara er sjalva nagot begransad.
Inget hotat omrade: Du hotar inget omrade omkring dig medan du brottas.



Version 0.01

Ingen Hindighetsfordel: Du ar forvdgrad din Handighetsfordel pa PK gentemot alla motstandare
som inte deltager i brottningen. (Du kan fortfarande anvianda denna férdel gentemot de motstandare
du brottas med.)

Ingen forflyttning: Du kan inte rora dig normalt medan du brottas. Du kan dock anvénda ett lyckat
test av Brottning till att forflytta dig en bit (se nedan).

9.3.7.1.4 Medan du brottas

Medan du brottas, oberoende av vem som inledde brottningen, kan du utfora féljande handlingar.
Vissa av dessa raknas som attacker (snarare an normala eller korta handlingar) och kan utforas flera
ganger i samma drag om du valjer full attack och har multipla attacker.

Aktivera ett magiskt foremal: Du kan aktivera ett magiskt foremal sa lange som foremalet inte har
formelfullbordande aktivering. Detta ar en normal handling som inte kraver nagot test av Brottning.
Anvinda fiendens vapen: Om din motstandare dr beviapnad med ett ldtt vapen kan du forsdka

vanda det mot honom sjalv. Utfor ett motstallt test av Brottning. Om du vinner far du omedelbart
gora ett attackslag med det vapnet (fri handling) med en nackdel av —4. Du har dock inte tagit hans
vapen ifran honom.

Detta rdknas som en attack.

Attackera din motstandare: Du kan attackera med en vapenlos attack, ett naturligt vapen eller ett
latt vapen medan du brottas. Du kan inte attackera med tva vapen medan du brottas, &ven om bada ar
latta vapen.

Bryta en annans las: Nar du dr inne i brottning kan du bryta det las en motstandare har pa en
allierad. Din allierade brottas fortfarande efterat, men han raknas inte langre som fastlast om du
lyckas. Detta rdknas som en attack och kraver att du lyckas med ett motstallt test av Brottning.

Dra vapen: Du kan dra ett ldtt vapen. Detta dr en normal handling som kraver att du lyckas med ett
motstallt test av Brottning.

Forflyttning: Du kan forflytta dig med halv fart (och dra med dig alla andra som brottas med dig)
genom att lyckas med ett motstallt test av Brottning. Detta dr en normal handling och ditt resultat pa
testet av Brottning maste vinna 6ver samtliga motstandares test.

OBS: Du erhaller en fordel av +4 pa testet av Brottning om din motstdndare ar fastlast och du inte
har fler fiender som brottas med dig.

Kasta en formel: Du kan férsoka kasta en formel medan du brottas, forutsatt att dess tidsatgang ar
hogst 1 normal handling, den inte har ndgon somatisk komponent och du har framme de materiella
komponenter eller fokus som du behover. En formel som kraver ndgon noggrann eller exakt handling,
kan givetvis inte kastas medan man brottas. Om formeln ar sddan att du kan forsoka kasta den medan
du brottas, méste du dnda lyckas med ett test av Koncentration (SG 20 + formelgrad) for att inte
formeln skall misslyckas helt. Detta ar en normal handling som inte kréver nagot test av Brottning.

Lasning: Du kan halla en motstandare fastlast under en runda. Medan din motstandare ar fastlast
har du ett betydligt battre lage och han ett betydligt samre.

Detta rdknas som en attack och kraver att du lyckas med ett motstallt test av Brottning.

Skada din motstandare: Du kan forsdka skada din motstandare med det grepp du har. Utfor ett
motstéllt test av Brottning. Om du vinner orsakar du skada som med en vapenlos attack (1t3 for en
Medelstor anfallare och 1t2 for en Liten anfallare, Styrkejusteringar tillkommer som normalt). Skadan
ar endast bedovande — om du vill géra normal skada, erhaller du som vanligt en nackdel av —4 pa
testet for Brottning.

Undantag: Munkar orsakar mer skada med sina vapenlosa attacker och skadan de orsakar ar normal
skada. Dock kan de vélja att orsaka bedovande skada vid brottning utan att drabbas av den
sedvanliga nackdelen av —4 pa testet.

Detta rdknas som en attack.

Ta dig loss: Du kan undfly motstandarens grepp genom att lyckas med ett motstéllt test av
Brottning. Detta raknas som en attack. Du kan istallet utfora ett test av Utbrytarkonst (motstéllt av
motstandarens test av Brottning) for att ta dig ut ur greppet, men detta dr en normal handling. Om
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mer dn en motstadndare har grepp pa dig, maste ditt resultat pa testet av Brottning vinna 6ver samtliga
motstandares test. (Motstandare maste inte hdlla kvar i dig om de inte vill.) Om du lyckas ta dig loss,
avslutar du handlingen genom att placera dig i ndgon ledig ruta intill motstdndaren.

Ta fram formelkomponent: Du kan ta fram en materiell komponent eller ett fokus medan du
brottas. Detta ar en lang handling som inte kraver nagot test av Brottning.

9.3.7.1.5 Nir du last fast din motstandare

Du har mdjlighet att skada din motstandare, anvanda hans eget vapen mot honom eller forflytta dig
(och honom). Du kan dven férhindra att den lasta motstandaren talar eller ropar (pa hjalp).

Du kan utféra en Avvépning for att ta ifrdn motstandaren nagot val fastsatt foreméal som han bar,
men han erhaller en fordel av +4 pa sitt motstdllda attackslag mot din avvéapning.

Du kan vilja slappa en fastldst motstdndare som en fri handling. Om du gor det rdknas du inte
langre i brottning med den motstandaren (och vice versa).

Du kan inte dra eller anvanda ett vapen (mot den fastldsta motstandaren eller ndgon annan, ta dig
loss ur ndgon annan fiendes grepp, ta fram en formelkomponent, ldsa ndgon annan fiende eller bryta
nagon annans lds medan du haller en motstandare fastlast.

9.3.7.1.6 Nir du ar fastlast

Nar en motstdndare har 1ast fast dig, ar du ordrlig (men inte hjéalplds) under 1 runda. Medan du ar
fastlast, drabbas du av en nackdel av —4 p& PK mot andra motstdndare &n den som laser dig. Din
motstdndare kan aven forhindra att du talar eller ropar (pa hjalp).

Du kan i ditt drag utfora ett motstallt test av Brottning for att komma loss ur laset. Detta rdknas som
en attack. Du kan istéllet utfora ett test av Utbrytarkonst (motstéllt av motstandarens test av
Brottning) for att ta dig ut ur ldset, men detta ar en normal handling. Om du lyckas med testet,
kommer du loss ur laset, men raknas fortfarande i brottning.

9.3.7.1.7 Ga med i en pagaende brottning

Om ditt mél redan brottas med nagon annan, kan du fortfarande anvanda en attack for att starta
brottning, som ovan, men motstandaren erhéller ingen gratisattack och greppet lyckas automatiskt.
Du maste dock fortfarande lyckas med ett motstallt test av Brottning for att kunna halla fast och du
maste fortfarande flytta sig in i méalets ruta.

Om det finns flera motstandare att vélja pa i handgemanget, valjer du fritt vilken motstandare som
ditt test av Brottning dr motstallt av.

9.3.7.1.8 Flera som brottas

Flera stridande kan deltaga i samma brottning. Upp till fyra stridande far plats att brottas mot en
enstaka motstdndare i en given runda. De som ar en storlekskategori mindre dn motstdndaren raknas
som %2, de som éar en storlekskategori storre raknas som 2 och de som ar tva eller fler
storlekskategorier storre raknas som 4.

Nar du brottas mot flera motstdndare, valjer du fritt vilken motstdndare som ditt test av Brottning
ar motstillt av. Ovriga motstandare som brottas mot dig anvander handlingen Bista en annan for att
hjalpa till. Enda undantaget ar nér du forsoker ta dig loss ur brottningen. Da maste ditt test av
Brottning vinna 6ver samtliga motstandares tester.

9.3.7.2 FALLA EN MOTSTANDARE

Du kan forsoka falla en motstdndare med en vapenlds narstridsattack. Du kan dock inte falla en
motstdndare som ar tva eller fler storlekskategorier storre &n du sjalv. Sa en halvling kan féilla en
manniska men inte en rese.

Hur en fillning utfors: Utfor forst en vapenlds narstridsattack som en berdringsattack. Du behover
inte nddvéandigtvis ha en hand ledig, utan fallningen kan utféras med kroppen (hofttackling, knuff,
benspark, eller dylikt). En sddan obevapnad attack orsakar en gratisattack fran en bevapnad
motstandare, precis som vanligt.
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Om attacken traffar, gor du ett test av Styrka motstallt av forsvararens test av Styrka eller
Handighet (anvand den grundegenskap som har det hogre vardet). Varje stridande (bdde du och din
motstandare) erhaller en fordel av +4 pa testet for varje storlekskategori han &r storre an Medelstor
eller drabbas av en nackdel av —4 for varje storlekskategori han dr mindre &n Medelstor. Forsvararen
erhaller en fordel av +4 pa testet om han har fler an tvd ben eller av annan anledning ar mer stabil an
en normal humanoid (till exempel dr en dvérg). Om du vinner detta test, faller du férsvararen. Om du
misslyckas, blir rollerna omedelbart de omvéanda och forsvararen gor direkt ett test av Styrka
(motstallt av den stridandes Styrka eller Handighet) for att félla dig.

Undgd gratisattack: Om du har knepet Forbattrad vapenlos attack raknas du ju som bevapnad i din
vapenlosa attack, sa forsvararen far ingen gratisattack. Knepet Forbattrad fallning férhindrar ocksa
denna gratisattack. Det finns dven vissa vapen (se nedan) som kan anvandas till en fallning, och da &r
du givetvis inte obevéapnad.

Effekten av en fillning: En filld varelse rdknas som liggande raklang i sitt utrymme. Att resa sig
upp fran liggande ar en kort handling.

Filla en beriden motstindare: Du kan dven utfora en fillning mot en beriden motstandare.
Forsvararen kan dé vilja att anvanda sin fardighet pa Rida for att forsvara sig mot fallningen istallet
for ett test av Styrka eller Handighet. Om du lyckas, har du dragit ner ryttaren frén sitt riddjur.

Fillning med vapen: Vissa vapen kan anvéndas for att utfora en fallning. Om du ar bevapnad med
ett sddant vapen utfér du en berdringsattack med det istdllet och undviker ddrmed forsvararens
gratisattack.

Om du misslyckas, men forsvararen lyckas att falla dig, kan du sldppa vapnet istéllet for att bli
falld.

9.3.7.3 OMKULLSPRINGNING

Du kan forsoka springa omkull en fiende som en normal handling mitt under en forflyttning. Med

den har taktiken syftar du till att bana dig vag forbi eller 6ver din motstdndare (forflytta dig genom
hans ruta) medan du r6r dig. Du kan dock inte springa omkull en motstdndare som ar tva eller fler
storlekskategorier storre dn du sjalv. Du kan bara utfora en omkullspringning per runda.

Nar du forsoker springa omkull en motstandare foljer du dessa steg.

Steg 1: Gratisattack. Eftersom omkullspringningen inleds med att du flyttar in i f6rsvararens ruta,
erhaller han en gratisattack mot dig.

Steg 2: Forsvararen undviker? Om du utfér handlingen under en normal forflyttning kan forsvaren
valja att helt enkelt sldppa fram dig. Om han sldpper fram dig, kan du helt enkelt fortsatta din
forflyttning. (En stridande kan alltid forflytta sig genom ett utrymme som upptas av ndgon som ar
villig att slappa forbi honom.)

Steg 3: Forsvararen hindrar? Om frsvararen star i vagen for dig, gor du ett test av Styrka motstallt
av forsvararens test av Styrka eller Hindighet (anvand den grundegenskap som har det hogre vardet).
Varje stridande (bade du och din motstandare) erhdller en fordel av +4 pa testet for varje
storlekskategori han &r storre an Medelstor eller drabbas av en nackdel av —4 for varje storlekskategori
han ar mindre an Medelstor. Forsvararen erhaller en fordel av +4 pé testet om han har fler &n tva ben
eller av annan anledning &r mer stabil dn en normal humanoid (till exempel ar en dvarg). Om du
vinner detta test, slar du omkull férsvararen. Om du misslyckas, blir rollerna omedelbart de omvénda
och forsvararen gor direkt ett test av Styrka (motstallt av den stridandes Styrka eller Handighet) for
att sla omkull dig.

Steg 4: Konsekvenser. Om du lyckas félla forsvararen kan du sedan fortsatta din forflyttning
obehindrad. Om du misslyckas och sjalv blir félld, ramlar du tillbaka 1 meter fran det hall du kom och
blir liggande raklang i den rutan. Om du misslyckas men inte sjélv blir falld, maste du flytta tillbaka 1
meter fran det hall du kom. Om den rutan ar upptagen, faller du raklang pa marken dar, annars
forblir du stadende.

Forbattrad omkullspringning: Om du har knepet Forbattrad omkullspringning kan inte
forsvararen undvika dig om du inte tillater det. Dessutom drabbas du inte av ndgon gratisattack nar
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du flyttar in i forsvararens ruta (&tminstone inte frdn honom) och du far en fordel av +4 pa testet f6r
att sl omkull honom.

Beriden omkullspringning (nedtrampning): Om du vill utféra en omkullspringning nér du ar
beriden, ar det ditt riddjur som testar sin Styrka for att avgora om den lyckas eller inte (och djuret
anvander naturligtvis sin storlekskategori och inte din). Om du har knepet Trampa kan motstandaren
inte valja att undvika om du inte vill. Dessutom far ditt riddjur utfora en attack med en hov (eller
liknande) om ni lyckas springa omkull motstdndaren.

9.3.7.4 SONORA (SLA MOT NAGONS VAPEN ELLER SkOLD)

Du kan anvanda en narstridsattack med ett hugg- eller krossvapen for att attackera det vapen eller
den skold som din motstdndare anvander. Nar du forsoker sondra ett vapen eller en skold, féljer du
dessa steg.

Steg 1: Gratisattack. Du orsakar en gratisattack eftersom du koncentrerar din uppmaérksamhet pa
motstdndarens vapen istallet for pa hans rorelser och mandvrer. Om du har knepet Forbattrad
sondring, drabbas du inte av denna gratisattack.

Steg 2: Motstallda attackslag. Du och forsvararen gor badda motstéllda attackslag med era vapen.
Den som anvander ett tvahandsvapen erhaller en fordel av +4 pa attackslaget, medan den som
anvander ett latt vapen drabbas av en nackdel av —4 pa attackslaget. Om de stridande &r av olika
storlek, erhéller den som ar storre en fordel av +4 pé attackslaget per kategori som skiljer.

Steg 3: Konsekvenser. Om du vinner har du lyckats med din attack mot vapnet eller skdlden och
kan sla for skada. Se Tabell 9-7: Hardhet och livspodng for vanliga vapen och skéldar f6r hur mycket
skada ett vapen eller skold klarar. Om du inte vinner gor du ingen skada alls.

Sondra ett buret foremdl: Om du vill attackera ett foremdl som din motstdndare bar som inte ar ett
vapen eller en skold, gor ni inte motstallda attackslag. Istéllet gor du en normal attack mot foremalets
PK. Ett buret foremal har en PK pa: 10 + dess Storleksjustering + dess barares Handighetsjustering. En
attack mot ett buret foremal orsakar en gratisattack precis som en attack mot ett vapen eller en skold
gor. Om du istdllet vill rycka at dig foremalet anvédnder du handlingen Avvéapna. Du kan inte sondra
det pansar en motstdndare bar.

9.%.7.5 TNNRRUSNING

Du kan vilja att utfora en tjurrusning som en normal handling (en narstridsattack) eller som
attacken i en stormning. Nar du utfor en tjurrusning, forsoker du knuffa din motstandare bakat istallet
for att skada honom direkt. Du kan inte tjurrusa en motstdndare som ar tva eller fler
storlekskategorier storre dn du sjélv. Sa en halvling kan tjurrusa en manniska men inte en rese.

Inledning av en tjurrusning: Tjurrusningen inleds med att du forflyttar dig in i motstandarens
utrymme. En sddan forflyttning orsakar en gratisattack fran forsvararen (och som forflyttning fran
andra fiender som vanligt). Om du har knepet Forbétttrad tjurrusning orsakar din forflyttning ingen
gratisattack fran forsvararen. Under en tjurrusning har varje gratisattack som utférs mot dig av nagon
annan ar forsvararen en 25% chans att oavsiktligt riktas mot férsvararen istillet och varje gratisattack
som utfors mot forsvararen av ndgon annan an dig en motsvarande chans att oavsiktligt riktas mot
dig istallet.

Darefter gor du och din motstdndare motstallda tester av Styrka. Ni erhaller bdda en férdel av +4 pa
testet for varje storlekskategori 6ver Medelstor eller en nackdel av —4 pa testet for varje
storlekskategori under Medelstor. Du erhéller en fordel av +2 pa testet om tjurrusningen utfors i slutet
av en stormning men ingen f6rdel om den utfors som en normal attack. Forsvararen erhaller en fordel
av +4 pd testet om han har fler &n tva ben eller av annan anledning ar exceptionellt stabil (sdsom en
dvarg).

Resultat av en tjurrusning: Om du vinner 6ver forsvararen knuffar du honom 1 meter bakat. Du kan,
genom att forflytta dig efter forsvararen, knuffa honom ytterligare 1 meter bakat for varje 3 poang
som ditt resultat 6verskred forsvararens. Denna forflyttning rdknas som normal forflyttning for dig
och begransas av den forflyttning du kan utfora under draget. Forsvararen orsakar gratisattacker om
han tvingas bakat, och det gor daven du om du flyttar efter honom. Ingen av er orsakar dock
gratisattacker fran varandra av denna forflyttning.
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Om du forlorar mot forsvararen, dker du 1 meter bakat den vag du kom. Om det utrymmet ar
upptaget, faller du platt pd marken dar.

9.3.8 AVVAKTA

Genom att vélja att avvakta, sparar du hela ditt drag till senare i rundan och kan agera pa det
initiativvdrde du onskar. Nar du avvaktar, reducerar du frivilligt ditt initiativvarde for resten av
striden. Nér ditt nya, lagre initiativvarde blir aktuellt senare i rundan, kan du agera normalt. Du kan
tala om ditt nya initiativvarde direkt eller helt enkelt avvakta till en senare tidpunkt i rundan och
agera da och pa sa sétt faststélla ditt nya initiativvarde till den punkten. Du kan dock aldrig vilja att
agera mitt under ndgon annans drag. Om Bella viljer att avvakta tills hyrkhovdingen visar sig, kan
hon agera forst efter att han gjort klart sitt drag helt och hallet. Se d@ven Forbereda.

Du kan reducera ditt initiativvarde hur ldngt ner du vill, men om alla andra redan ar klara med sitt
drag i rundan (eller ocksd avvaktar), fortsdatter man med néasta runda. Du har nu mgjlighet att agera
forst i denna nya runda eller fortsatta att avvakta. Till slut lar man ju komma fram till det initiativ-
varde du borjade avvakta pa (i forra rundan), och da har du ju i praktiken statt Gver ett drag.

Sa fort du valjer att agera, faststélls ditt initiativvarde till den punkt man befinner sig pa just da. Till
exempel, Zapono valjer i runda 1 (initiativ 11) att avvakta. Han later bade zombierna (initiativ 9) och
Tanada (initiativ 8) agera forst, och stormar inte in i striden forran pé initiativ 7. Han behaller detta
initiativvarde dven i runda 2 och senare. Om han hellre vill se férst vad Ishwar gor pa initiativ 13 i
nasta runda innan han stormar (Ishwar brukar gilla att kasta omradesformler), kan han vilja att
avvakta till initiativ 12 i runda 2 innan han stormar fram. Han behaller da detta initiativvarde dven i
runda 3 och senare.

Om tva eller fler stridande avvaktar, ligger den med den hogre Initiativférdelen (eller hogre
Héandighet, om deras fordel ar samma) bast till, sa om flera vill agera samtidigt, far han lov att agera
forst.

9.4 ATTACKER MOT EN FIENDE

Vissa speciella omstandigheter kan forandra situationen i en strid dramatiskt. Har ges regler for en del
speciella situationer.

9.4.] ACTTACKSLAGSNSTERINGAR

Anviand dessa justeringar narhelst en stridande utfor nagon slags attackhandling.

Tabell 9-4: Attackslagsjusteringar

Anfallaren... Narstrid Avstand
ar blandad -1 -1
ar intrasslad 2! 2!
omringar férsvararen +2 —
ar osynlig +22 +22
ar hogre upp +1 +0
ar liggande -5 3
ar uppskakad eller vettskramd -2 -2
ar hoptrangd -5 -5

! En intrasslad anfallare drabbas ocks& av en nackdel av —5 pa sitt Reflexforsvar.

2 Forsvararen ar forsvarslos.

® De flesta avstandsvapen kan inte anvandas medan anfallaren ligger ner, men armborst eller arbalest kan
fortfarande anvéandas.

Tabell 9-5: Pansarklassjusteringar

Forsvararen... Narstrid Avstand
ar bakom skydd +5 +5

ar forblindad =2t =2t
har skyl eller ar osynlig —— Se skyl

ar stel av skrack 2! 2!



Version 0.01

ar intrasslad +0? +0°
ar handfallen +0' +0!
balanserar (med farre 4n 5 nivaer pa Balansera) +0" +0'
klattrar (kan inte anvanda sin skold) +0" +0'
brottas (anfallaren brottas inte) +0" +0°
ar hjalplds (férlamad, sovande, bunden, etc) -5 +0!
ar sittande/knastaende -2 +2
ar fastlast +5' -5t
ar liggande -5 +5
ar bedévad -2t 2!
ar hoptrangd -5 -5
springer +0! +2!

! Forsvararen ar forsvarslos.
% En intrasslad anfallare drabbas av en nackdel av -5 pa sitt Reflexforsvar.
% SIa slumpmassigt for att se vilken av de brottande som anfallaren skjuter mot. Den forsvararen ar forsvarslos.

9.46.2 OMRINGNING

Om du utfor en nérstridsattack mot en motstdndare och det finns en allierad till dig som hotar att
attackera i nérstrid pa exakt andra sidan av motstandaren, anses du och din allierade ha omringat
motstandaren och ni erhaller bada en fordel av +2 pa attackslaget (och en rackare kan i det har laget
utfora ett tjuvhugg).

Vid osékerhet om huruvida tva stridande verkligen omringar en fiende, f6lj en tankt linje mellan de
tva stridandes rutcentrum. Om denna linje passerar genom motsatta sidor (hornen inrdknade) av
fiendens utrymme, ar denne omringad av dem.

Special: Om den som omringar tar upp mer an en ruta, radknas han som omringad om ndgon ruta han
upptar uppfyller villkoren f&r omringning.

Endast allierade som hotar fienden kan hjélpa dig med omringningen.

Varelser med en rackvidd av 0 kan inte omringa.

9.4.3 HJALPLOSA FORSVARARE

En hjalplos forsvarare dr en som dr bunden, hejdad, sovande, forlamad, medvetslos eller pa annat vis
helt of6rmogen att rora sig.

Normal attack: En hjdlplos forsvarare ar (naturligtvis) forsvarslos mot en attack.

Nadastot: Om man har tid kan man utfora en nadastét mot en hjalplds forsvarare.

9.4.4t UTOELA BEDOVANDIDE SKADA

Vissa attacker orsakar normalt bedovande skada. Nar du erhéller bedévande skada, jamfor du forst
hur mycket skada du erhallit med din skadetroskel. Om skadan nar upp till eller 6vertraffar skade-
troskeln, tvingas du ner -2 steg pa tillstandsstegen. Reducera darefter dina gallande livspoang med
hélften av den bedévande skadan. Oberoende av var detta placerar dig pa tillstdndsstegen och i antal
gallande livspoédng, kan en attack som ger bedévande skada aldrig doda dig utan endast gora dig
medvetslos.

Du kan anvénda ett vapen som normalt ger dodlig skada till att utdela bedévande skada istallet,
men du drabbas av en nackdel av -5 pa attackslaget.

Du kan anviénda ett vapen, till exempel en vapenlos attack, som normalt ger bedévande skada till
att utdela dodlig skada istéllet, men du drabbas av en nackdel av -5 pé attackslaget.

9.4.5 TVAVAPENSTRID

Om du anvander ett andra vapen i din avighand, kan du, genom att spendera en snabb handling,
erhdlla en extra attack med det vapnet (samtidigt som du attackerar med ditt priméara vapen som en
normal handling). Att strida pa detta vis dr dock valdigt svart, och du drabbas av en nackdel av -10 pa
attackslaget for bada attackerna om avighandsvapnet ar latt eller -20 om det dr medeltungt. Du kan
reducera denna kdannbara nackdel genom en serie knep:
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¢ Knepet Tvavapenstrid minskar nackdelen till -5 (eller -10 om avighandsvapnet dr medeltungt).

¢ Knepet Forbattrad tvavapenstrid minskar nackdelen till -2 (eller -5 om avighandsvapnet ar
medeltungt).

e Knepet Maktig tvavapenstrid avlagsnar nackdelen helt (eller minskar den till -2 om
avighandsvapnet ar medeltungt).

Dubbelvapen: Du kan anvédnda ett dubbelvapen till att gora en extra attack precis som om du stred
med tvé vapen. Nackdelarna berdknas som om avighandsvapnet var latt.

Kastvapen: Samma regler galler nar du kastar ett vapen med varje hand. Ridkna kastpilar som latta
vapen i detta sammanhang och kastspjut och niat som medeltunga vapen.

9.4.6 BERIOEN STRIO

Nar du sitter pa ett riddjur ar ni tva stridande som strider som en. Detta kraver en del speciella regler.

Hastar i strid: En stridshast eller stridsponny kan utan problem fungera i strid. En vanlig hist eller
ponny blir dock ldtt skramd av strider. Om du inte sitter av, méste du klara ett test av Rida (SG 20)
varje runda fOr att kontrollera hdsten (kort handling). Om du lyckas har du tid med en normal
handling darefter. Om du misslyckas, kimpar du med hésten hela draget och far inte gora nagot
annat.

Ditt riddjur agerar i ditt drag efter dina instruktioner. Ni ror er tillsammans med dess fart, men ditt
riddjur anvander sin egen handling att rora sig.

En hist (inte en ponny) ar en Stor varelse och upptar darfor ett utrymme pa 2x2 meter. For att
forenkla saker och ting, antar man att du ocksa upptar samma rutor medan du rider.

Strid till hdst: Med en test av Rida (SG 10) kan du styra riddjuret med knéna, sa att du kan anvanda
bada hinderna till attack och férsvar. Detta test dr en fri handling.

Nar du attackerar en varelse som dr mindre dn ditt riddjur och som ér till fots, erhaller du en férdel
av +1 pa attackslaget for att du ar hogre upp. Om ditt riddjur r6r sig mer dn 1 meter, kan du bara
utfora en enkel attack. I princip maste du vénta tills ditt riddjur nar fram till fienden innan du
attackerar, s du far ingen tid att utféra en full attack. Aven om ditt riddjur rér sig med full fart,
drabbas du inte av ndgon nackdel pa attackslagen av att du rider.

Om ditt riddjur stormar, drabbas du av samma nackdel pa dina Forsvar (-2). Om du utfér en enkel
attack i slutet av stormningen, erhéller du samma fordel pa attackslaget (+2). Om du attackerar med
en lans medan ditt riddjur stormar, ger lansen dubbel skada.

Du kan anvinda avstdndsvapen medan ditt riddjur ror sig (inte springer), men du drabbas av en
nackdel av -5 pd attackslaget. Du kan dven anvianda avstandsvapen medan ditt riddjur springer, men
du drabbas da av en nackdel av —10 pa attackslaget. Du utfér normalt din attack nar riddjuret rort sig
halva sin forflyttning. Du kan dven utfora en full attack med ett avstindsvapen medan ditt riddjur ror
sig. Du kan @ven utfora korta handlingar normalt, sa du kan spanna och avfyra ditt latta armborst
medan du rider fram.

Kasta formler medan du rider: Du kan kasta en formel normalt om ditt riddjurs forflyttning
kommer fore eller efter att du kastar formeln. Om ditt riddjur ror sig bdde fore och efter att du kastar
formeln, har du kastat formeln med ditt riddjur ror sig och du maste klara ett test av Koncentration
(5G 10 + formelgrad) for att inte forlora formeln pa grund av riddjurets rorelser. Om ditt riddjur
springer, kan du kasta en formel vid halva forflyttningen, men ditt test av Koncentration blir betydligt
svarare (SG 15 + formelgrad).

Om ditt riddjur faller i strid: Om ditt riddjur faller, maste du klara ett test av Rida (SG 20) for att
kunna hoppa av utan att ta skada. Om testet misslyckas orsakar fallet 1t6 poang skada.

Om du faller: Om du slas medvetslos eller forlamas, har du 50% chans att forbli kvar i sadeln (75%
om du sitter i en militarsadel). Annars trillar du av riddjuret och far 1t6 poang skada av fallet.

Utan dig som styr det, undviker riddjuret strid.
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9.4.7 SkyOO

Nar det finns ndgot hart mellan dig och den du attackerar, kallas det att mélet har skydd. Din attack
kan ju tréffa skyddet istéllet for det tilltankta malet, vilket forsamrar din chans att traffa dar du vill.

For att avgora om ditt mal har skydd mot din avstandsattack, vélj ut ett horn pa din ruta. Om
néagon av linjerna fran detta horn till ndgot av méalets ruthérn passerar genom en ruta eller en kant
som hindrar riktlinjen (hart skydd) eller genom ruta som upptas av en varelse (mjukt skydd), har
malet skydd (+5 pa Forsvar).

Nar du utfor en narstridsattack mot ett mal i en ruta intill dig, har malet skydd om nagon linje frén
din ruta till hans passerar genom en vigg (aven en lag mur). Nar du utfor en narstridsattack mot ett
mal som &r langre bort, anvander du samma beddmning som for en avstandsattack.

Laga hinder och skydd: Ett 1agt hinder (sdsom en mur inte hogre dn halva din langd) ger ocksa
skydd, men bara till varelser inom 6 meter fran den. Dessutom kan du ignorera skyddet om du ar
narmare hindret &n vad malet ar.

Skydd och gratisattacker: Du kan inte utfdra en gratisattack mot en motstandare som har skydd
mot dig.

Skydd och test av Forstulenhet: Du kan anvanda skydd till att fa lov att testa Forstulenhet for att
smyga. Utan skydd behover du oftast skyl (se nedan) for att fa lov att testa Forstulenhet.

Mjukt skydd: Varelser, dven fiender, kan ge dig skydd mot avstandsattacker och ddarmed ge dig +5
pa Forsvar. Dock ger sddant mjukt skydd ingen mdajlighet att testa Forstulenhet.

Stora varelser och skydd: En varelse som upptar mer ar en ruta bedomer skydd nagot annorlunda
an de mer smévaxta. En sddan varelse kan sjalv vélja vilken ruta den anses uppta for att avgora om en
fiende har skydd mot dess attacker. Pa liknande satt kan du, ndr du attackerar en sddan varelse, vélja
fritt vilken ruta han anses uppta for att bedéma om han har skydd mot dig.

Totalt skydd: Om du inte kan hitta nagon riktlinje fran din ruta till malets som inte dr blockerad,
anses han ha totalt skydd mot dig. Du kan inte attackera en varelse med totalt skydd.

Varierande grad av skydd: I vissa lagen kan spelledaren anse att skyddet ger béattre skydd an
normalt (till exempel, motstandaren kikar fram genom en skottglugg i slottsmuren). I dessa fall kan de
normala fordelarna pa Forsvar dubblas (till +10). En varelse med sadant forstarkt skydd anses ha
Undga fara (se Rackares talanger) gentemot de attacker som fordelen pa Forsvaret giller. Dessutom
ger sadant forstarkt skydd en fordel av +10 pa tester av Forstulenhet for att smyga.

9.4.7.1 TRAFF 1 SkyODET ISTALLET FOR DE&T TILLTANKTA
miLeT
Om det &r av betydelse att veta om skyddet verkligen blev tréffat av en attack som missade sitt mal,
kan SL rdkna ut om attacken hade tréffat sitt mal om skyddet inte hade varit. Om attackslaget faller
inom det omrade dar slaget ar for lagt for att traffa malet, men hade traffat om malet inte hade haft
skydd, har attacken tréffat i sjdlva skyddet. Detta ar givetvis extra intressant i de fall dar en stridande
anvander en annan stridande som skydd. I detta fall jaimf6r man nu attackslaget med den skyddande
rollfigurens Forsvar for att se om attacken gjort skada i honom. Om attackslaget inte racker for en traff
i den skyddande rollfiguren, har han inte blivit skadad.

Ett riktigt specialfall uppstar om den skyddande rollfiguren har en Handighetsfordel pa PK eller
nagon slags duckafordel och det dr denna eller dessa som gor att han inte blir traffad (dvs. han hade
blivit traffad om han inte hade haft den/de). I det fallet anses han ha duckat undan attacken och inte
gett nagot skydd utan det ursprungliga malet triffas i alla fall. En skyddande rollfigur kan sjalvmant
vilja att inte rdkna med sin Handighetsférdel och/eller duckaférdel, om han har bestamt sig for att
hellre ta skadan sjalv an att lata det mal han skyddar bli traffat. En hangiven livvakt, till exempel,
stdller ju sig snarare i vagen for ett skott riktat mot den han skyddar.

9.4.8 SkYyL

Skyl avser de fall dér det inte finns nagot fysiskt i vigen for anfallarens hugg eller skott, men dar
néagot skymmer sikten eller p& annat vis reducerar anfallarens traffsakerhet.
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Skyl ges av sddana saker som dimma, rok, skuggor, morker, hogt gras, buskage och vissa magiska
effekter.

For att avgora om ditt mal har skyl mot din avstdndsattack, valj ut ett horn pa din ruta. Om ndgon
av linjerna frdn detta horn till ndgot av malets ruthdrn passerar genom en ruta eller en kant som ger
skyl, anses mélet ha skyl.

Nar du utfor en narstridsattack mot ett mal i en ruta intill dig, har mélet skyl om hans ruta ar helt
inom en effekt som ger skyl. Nar du utfor en narstridsattack mot ett mal som &r langre bort, anvander
du samma bedémning som for en avstandsattack.

Dessutom ger vissa magiska effekter skyl mot alla attacker oberoende av typ och eventuellt skyl pa
vagen.

Misschans pa grund av skyl: Skyl ger malet for en framgangsrik attack 20% chans att anfallaren i
sjdlva verket missade pa grund av skylet. Om en anfallare traffar med sin attack, slar forsvararen for
misschansen med t% for att undgé att bli traffad. Flera anledningar till skyl staplar inte, sa de ger inte
nagon hogre misschans.

Skydd och test av Forstulenhet: Du kan anvanda skyl till att fa lov att testa Forstulenhet for att
smyga. Utan skyl behover du oftast skydd (se ovan) for att fa lov att testa Forstulenhet.

Totalt skyl: Om du har en riktlinje till malet men ingen siktlinje (du kan inte se honom, men det
finns inget hinder pa vagen dit), anses han ha totalt skyl mot dig. Du kan inte attackera en
motstandare med totalt skyl, men du kan attackera den ruta déar du tror han befinner sig. En lyckad
attack mot en ruta (anvand motstandarens Forsvar, inte rutans) dér det finns en motstdndare med
totalt skyl, har en misschans av 50% (istéllet {or den normala misschansen pa 20%).

Du kan inte utféra en gratisattack mot en motstandare med totalt skyl, &ven om du vet vilken ruta
han befinner sig i.

Ignorera skyl: Skyl fungerar inte alltid. Ett dunkelt eller morkt omrade ger inte skyl mot en fiende
med morkersyn. Ett omrade som ar dunkelt f6r en normal méanniska kan upplevas som klart upplyst
for en person med nattsyn. Aven om osynlighet ger totalt skyl, kan en seende varelse forsdka
lokalisera en osynlig fiende genom att testa Uppfatta. En osynlig varelse erhaller en fordel av +20 pa
testet av Forstulenhet for att smyga om han ror sig och +40 om han star stilla. For &ven om du ar
osynlig, kan ju en motstandare lista ut var du ar utifran andra ledtradar, fotspar i dammet eller
liknande.

Tjuvhugg: Det gar inte att utfora ett juvhugg eller liknande precisionsattacker mot en motstandare
som har skyl. Man maste kunna se malet helt klart for att hitta de vitala delar som ger den extra
skadan.

Nadastot: En hjalplos fiende kan attackeras med en nadastdt &ven om han ar skyld. Dock tar det 2
hela rundor att utféra om fienden har totalt skyl. Man ar ju tvingad att kdnna sig fram for att
lokalisera en vital punkt, vilket tar langre tid an vanligt.

Varierande grad av skyl: Vissa situationer kan anses (av spelledaren) att ge battre eller saimre skyl
an normalt och modifierar misschansen darefter.

9.5 ATTACKER MOT FOREMAL

Nar du vill forstora ett foremal har du tva alternativ - sla sonder det med ett vapen eller krossa det
med ren rastyrka.

9.5.1 SKADA PA FOREMAL

Att gora skada med ett vapen pa skoldar och andra vapen gors ju med specialattacken Sondra. Att
gora skada i ett allméant foremal har stora likheter med detta, men ditt attackslag dr motstallt av
foremalets Forsvar. I allmanhet kan du bara gora skada i ett foremal med hugg- och krossvapen.
Forsvar: Foremal ar lattare att trdffa an varelser eftersom de vanligtvis inte ror pa sig. Ett foremals
Forsvar ar 10 + dess storleksjustering. Om du spenderar en lang handling pa att sikta forst, kommer
din nérstridsattack att trdffa automatiskt eller din avstandsattack fa en fordel av +5 pa attackslaget.
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Hardhet: Varje foremal har en hardhet — ett tal som anger dess formaga att sta emot skada. Nar ett
foremal utsétts for skada, dra bort dess hardhet frén skadan. Bara den del av skadan som 6verstiger
hardheten reducerar féoremaélets livspoang.

Livspodng: Ett foremals antal livspoang beror péa vad det ar gjort av och hur stort det dr. Nar ett
foremal nér 0 livspoang ar det forstort. Mycket stora foremal kan ha separata antal livspoang for olika
delar av foremaélet. Ibland racker det ju att fOrstora en del for att forsamra eller omintetgora
funktionen hos ett foremal. Till exempel, en vagn har sidkert massor av livspodng, men det ar rimligt
att rdkna livspoédng separat for varje hjul, eftersom ett forstort hjul innebér att vagnen ar oanvéndbar.
Pa samma sitt kan det racka med att sld sonder rodret eller knidcka stormasten pa ett fartyg for att
gora det ganska obrukbart.

Tabell 9-6: Materials hardhet och livspoéng
Material Hardhet Livspoang

Papper 0 1 per cm tjocklek
Rep 0 1 per cm tjocklek
Glas 1 1 per 2cm tjocklek
Is 0 2 per cm tjocklek
Tra 5 5 per cm tjocklek
Sten 8 8 per cm tjocklek
Jarn 10 15 per cm tjocklek
Mithril 15 15 per cm tjocklek
Adamant 20 20 per cm tjocklek

Tabell 9-7: Hardhet och livspoang for vanliga vapen och skdldar

Vapen® Exempel Hardhet  Ip?
Latt klinga Kortsvard 10 2
Enhandsklinga Langsvard 10 5
Tvéhandsklinga Slagsvard 10 10
Latt vapen med metallskaft Latt stridsklubba 10 10
Enhandsvapen med metallskaft  Tung stridsklubba 10 20
Latt vapen med traskaft Kortyxa 5 2
Enhandsvapen med traskaft Stridsyxa 5 5
Tvahandsvapen med traskaft Bredyxa 5 10
Skjutvapen Armborst 5 5
Pansar — special®  pansar-
fordelx5
Bucklare — 10 5
Latt traskold — 5 7
Tung traskold — 5 15
Latt stalskold — 10 10
Tung stalskold — 10 20
Kroppsskold — 5 20

! Magiska vapen och skéldar har bade mer hardhet och fler livspoang. For varje +1 av magisk forbattringsfordel
har foremalet 2 mer hardhet och 10 fler livspodng. Ett +5 langsvard har allts& hardhet 20 och 55 Ip.

2 Angivna livspoang ar fér Medelstora.vapen, pansar och skoldar. Halvera Ip for varje storlekskategori mindre &n
Medelstor och dubblera Ip fér varje storlekskategori storre an Medelstor.

® Varierar beroende p& material..

Tabell 9-8: Vanliga foremals hardhet och livspoang

Foremal Hardhet Livspoang
Rep (2 cm tjockt) 0 2
Liten kista 5 1
Enkel tradorr 5 10
Bra tradorr 5 15
Skattkista 5 15
Stark tradorr 5 20
Murad vagg (25 cm tjock) 8 100
Huggen sten (1 m tjock) 8 800
Kedja 10 5
Bojor 10 10
Masterliga bojor 10 10

Jarndorr (4 cm tjock) 10 60
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Energiattacker: Syra och ljudattacker gor full skada pa de flesta foremal, precis som pa varelser. Eld
och elektricitet gor bara halv skada. Halvera skadan innan man drar bort for foremalets hardhet. Kyla
ger endast kvarts skada pé foremal. Dela skadan med 4 innan man drar bort for foremélets hardhet.

Skada med avstindsvapen: Foremal erhéller bara halv skada av avstandsvapen (undantaget skada
frén belagringsvapen och liknande). Halvera skadan innan man drar bort f6r foremalets hardhet.

Verkningslosa vapen: SL kan bestamma att vissa vapen helt enkelt inte kan skada vissa féoremal. Till
exempel, det 4r mycket svért att forstora en tradorr genom att skjuta pilar pa den eller att hugga av ett
rep med en klubba.

Skadetroskel och Tillstindsstegen: Foremal saknar skadetroskel och anvander inte Tillstdndsstegen.
Den enda paverkan skada har pd dem ar att minska deras livspodng. Animerade féremal raknas som
varelser, forutom att de ar immuna mot bedévande skada.

Magiska vapen, pansar och skoldar: Varje +1 forbattringsférdel 6kar dven vapnets, pansarets eller
skoldens hardhet med 2 och dess livspoang med 10. S& om en magisk stor stalskold har en
forbattringsfordel av +2, har den en hardhet av 14 och 40 livspoéang.

Sdrbarhet mot vissa attacker: SL kan bestaimma att vissa attacker ar speciellt verkningsfulla mot vissa
foremal. Till exempel, det &r mycket enkelt att siatta eld pd en gardin eller att skdra sonder ett
pergament. I dessa fall gor attacken dubbel skada och ignorerar foremalets hardhet.

Skadade foremal: Ett skadat foremal forblir fullt brukbart tills dess livspoang nar 0. Sa fort det inte
langre har nagra livspoang kvar ar det forstort.

Fasthet och Vilja: Féremal har ingen Fasthet och ingen Vilja. En attack som angriper Fasthet eller
Vilja kan inte paverka dem, savida det inte anges specifikt pa attacken (i sa fall lyckas den
automatiskt).

9.5.2 kROSSA FOREMAL

Naér en stridande forsoker forstéra nagot med valdsam kraft (spranga upp dorrar och slita sonder rep)
snarare dn genom upprepade attacker, gér man ett test av Styrka (1t20 + halva Styrkan) for att se om
den stridande lyckas. SG for detta beror mer pa konstruktionen av féremalet &n pa materialet.

Om ett foremal har forlorat hélften eller fler av sina livspoang, minskar SG for att krossa det med 2.

Stora och sma varelser erhaller omstidndighetsférdelar respektive nackdelar pa sina test av Styrka.
Futtig -16, Natt —12, Pytteliten -8, Liten —4, Stor +4, Jattestor +8, Gigantisk +12, Kolossal +16.

En kofot eller en portabel murbriacka kan vara mycket anvandbara i dessa lagen.

Tabell 9-9: SG for att krossa eller slita sonder foremal

Test av Styrka for att: SG
Spranga upp en enkel tradorr 18
Bryta ett spjut 19
Krossa en liten kista 22
Spranga upp en bra tradorr 23
Spranga upp en stark tradorr 28
Krossa en stor skattkista 28
Slita sonder ett rep (2cm tjockt) 28
Boja jarnstanger 29
Spranga upp en forbommad doérr 30
Slita sénder bojor 31
Slita sénder kedjor 31
Slita sénder masterliga bojor 33
Spranga upp en jarndoérr (4cm tjock) 33
Spranga upp en murad vagg (25 cm tjock) 40
Spranga upp huggen sten (1 m tjock) 55

9.6 LIVSPOANG

Alla varelser (och de flesta foremal) har ett visst antal livspoang. Livspodngen symboliserar
rollfigurens halsotillstind och paverkas av rollfigurens Fysik. Om en rollfigurs Fysik forandras,
justeras omedelbart hans livspoang.
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9.6.1 D0O OCH LAKNING

Nar en rollfigur erhéller dodlig skada jamfor man forst skadan med hans skadetroskel. Om skadan
nar upp till skadetroskeln tvingas han ner -1 steg pa Tillstdndsstegen. Dérefter reduceras hans
livspodng med den dodliga skadan. Skada bucklar till pansar och ger rollfiguren arr och blodflackar
pa kladerna, men har ingen allvarlig inverkan forran livspoangen nér 0.

9.6.l.1 BEOOVANDE SKkADA
Ibland blir rollfiguren misshandlad eller férsvagad, till exempel av en knytnéve eller en lang
sprangmarsch. Denna sorts behandling dédar inte rollfiguren, men kan f& honom att tappa
medvetandet.

All icke-dodlig skada kallas bedovande skada. Nar en rollfigur erhéller bedévande skada jamfor
man forst skadan med hans skadetroskel. Om skadan nar upp till skadetroskeln tvingas han ner —2
steg pa Tillstdndsstegen. Déarefter reduceras hans livspoang med halften av den bedévande skadan.

9.6.1.2 NOLL LIvSPOANG
Nar en rollfigurs livspoang reduceras till 0, ar rollfiguren medvetslds, doende eller dod. Vilket 6de
han faktiskt rakar utfor beror pa skadans art och mangd.

e Om skadan ar bedovande, ar han medvetslos.
¢ Om skadan ar dodlig, men inte nddde upp till hans Skadetroskel, &r han déende.
e Om skadan ar dodlig och nadde upp till hans Skadetroskel, &r han dod.

En rollfigur kan reducera resultatet déd till enbart déende genom att spendera ett hjéltepodng.

9.6.1.3 260
Nir en rollfigurs livspodng reducerats till 0 av dodlig skada som nar upp till hans skadetroskel, ar
rollfiguren dod.

9.6.l.t DOENDE
Naér en rollfigurs livspoang reduceras till 0 av dodlig skada, ar rollfiguren déende. Rollfiguren faller
omedelbart ner hjalplos och kan inte utféra nagra handlingar.

Om du &r déende i borjan av ditt drag, maste du borja draget med att sla ett Riddningsslag (se
nedan). Om du erhaller dodlig skada nir du redan dr déende, maste du omedelbart sla ett
Raddningsslag.

En annan rollfigur kan hjilpa en déende rollfigur och foérbattra hans tillstand till medvetslés med
ett lyckat test av Overlevnad (SG 20).

9.6.1.5 MEDVETSLOS
Nir en rollfigurs livspoang reduceras till 0 av bedovande skada, &r rollfiguren medvetslds.
Rollfiguren faller omedelbart ner hjalplos och kan inte utféra nagra handlingar.

En timma efter att en rollfigur blivit medvetslos, far han testa Uthallighet (SG 20) for att vakna upp.
Om testet misslyckas far han testa pa nytt varje 10 minuter darefter tills han vaknar upp. En annan
rollfigur kan vécka upp en medvetslés rollfigur med ett lyckat test av Overlevnad (SG 20).

En rollfigur som vaknar upp ur sin medvetsloshet férbattras +1 steg pa Tillstandsstegen och har en
fjardedel av sina totala livspoang.

9.6.1.6 RADONINGSSLAG
Detta maste slds om du dr ddende nar ditt drag borjar eller om du erhaller dodlig skada nar du
befinner dig pa noll livspodng. Ett Riddningsslag ar ett rakt slag med en t20 (utan fordelar):
1-9  Forsamrad. Tre forsamringar innebar déd, men sa fort du lamnar tillstdndet déende ar du pa
noll forsaimringar igen.
10-19  Ingen forandring.
20 Du tillfrisknar och vaknar med en fjardedel av dina totala livspodng.
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9.6.1.7 LAKNING
En skadad rollfigur kan aterfa sina forlorade livspodng genom olika sorters lakning. En rollfigur kan
aldrig aterfa fler livspodng an han forlorat.

9.6.1.8 NATURLIG LAKNING

En rollfigur aterfar 1 livspoang per figurgrad for varje hel natts vila (minst 8 timmars somn). Om
somnen stors av strid eller liknande, aterfds dock inga livspoang. Om rollfiguren vilar pa detta vis ett
helt dygn (utan nagra anstrangande aktiviteter som strid eller formelkastande), aterfar han 2
livspoang per figurgrad.

9.6.1.9 MAGISk LAKNING

Maénga formagor och formler aterger rollfigurer deras livspoang. Varje anviandning av en formaga
eller formel aterstaller olika antal livspoang. Magisk lakning kan inte hoja rollfigurens livspoang over
hans normala maximala varde. Det finns dock magi som tillfalligt kan ge extra livspoang utover de
maximala (se nedan).

9.6.l.10 TILLFALLIGA LIVSPOANG
Vissa effekter kan ge en rollfigur tillfalliga livspodng. Nar en rollfigur erhaller tillfalliga livspoang, gor
en notering om hans gallande livspoang vid det tillfallet. Nar de tillfalliga livspoangen forsvinner,
sjunker hans livspoang ner till den antecknade nivan. Om hans géllande livspoang redan ar under den
nivan, har han redan forlorat alla de tillfdlliga livspodngen och hans géllande livspoang forandras
inte.

Nar tillfalliga livspoang forloras, kan de inte aterfas pa samma sitt som med normala livspoang.

Notera att nér en rollfigur tillfalligt erhaller 6kad Fysik 6kas dven hans livspodng, men dessa extra
livspoang raknas inte som tillfilliga livspoang. De hanteras exakt som normala livspodng sa lange
som den extra Fysiken varar. Till exempel, en 5:e gradens krigare med 43 livspoang erhaller 10
tillfalliga livspoang. Han har nu 53 livspoéang. I en strid forlorar han 8 livspoang och har nu 45 kvar.
Darefter tar de tillfalliga livspoangen slut och han atergar till 43 livspodang. Om han istéllet erhallit 4
tillfalliga Fysikpodng skulle han ocksa ha okat till 53 livspoang (+2 extra Fysikfordel pa varje
livstarning), men efter samma strid (8 poang skada) skulle han, nér den tillfalliga Fysiken tog slut, ha
hamnat pa 35 livspoang.

9.6.2 TILLSTANDSSTEGEN

Om en rollfigur tvingas ner till botten av Tillstandsstegen, reduceras hans livspoang omedelbart till 0.
Om han tvingades ner av en effekt som inte var en direkt skada, rdknas detta som om han utsatts for
bedovande skada.

9.6.2.1 ATERHAMTNING

Sa lange som rollfiguren inte natt botten pa Tillstandsstegen eller rakat ut for ett bestaende tillstand
(se nedan), kan han aterhdmta sig, flytta upp +1 steg pa tillstandsstegen, genom att anvanda tre
snabba handlingar — i samma drag eller i tva efterfoljande drag — till detta.

9.6.2.2 BESTAENDE TILLSTAND

Vissa tillstdnd varar langre dn andra. Ett bestdende tillstand innebaér att rollfiguren inte langre kan
aterhdamta sig forran han avldgsnat det bestaende tillstandet. I beskrivningen av det som orsakar det
bestaende tillstandet, till exempel ett gift, framgar vad som behovs for att avlagsna tillstandet.

9.7 FART

Din fart avgor hur langt du kan flytta pa ett drag och dnda ha tid 6ver till en attack eller en formel.
Din fart beror huvudsakligen pa vilket pansar (eller annan belastning) du bar.

Miénniskor har en fart pa 9 meter, eller 6 meter iférda medeltungt eller tungt pansar.

Om du anvénder all din tid under draget till att forflytta dig, far du utfora tva forflyttningar och
kan ddrmed rora dig totalt tva gdnger din fart. Om du anvander hela draget till att springa allt vad du
orkar, kan du forflytta dig fyra ganger din fart (eller tre ganger din fart iférd tungt pansar).



Version 0.01

kAPITEL l10: MAGI
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kAPITEL Il: DEN HYBORISkKA
TIOSALOERN
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kAPITEL 12: LANDER OCH FoOlk
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kAPITEL 13: RELIGION
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kAPITEL lu: VANNER OCH FIENDER

Den hyboriska varlden ar stor och det finns manga varelser att stota pa i den. Manga kommer givetvis
att vara manniskor och kan da vara av de olika folkslag som beskrivs i Kapitel 3 och ha ndgon av de
bakgrunder som beskrivs i Kapitel 4. De har ddremot inte sdkert ndgra grader i ndgon av de klasser
som beskrivs i Kapitel 5, utan dr vanliga ménniskor och har istéllet en eller flera grader i klassen
Vanlig.

Forutom méanniskor kan man ocksa stota pa andra varelser — bade fran denna varlden och fran
platser bortom den. Vanliga djur har en eller flera grader ur klassen Best och mer ovanliga varelser
har grader ur ndgon av klasserna Elementar, Monstrositet, Utomvarlding eller Vandod.

1.1 VANLIGA MANNISKOR

Vanliga méanniskor erhéller inga talanger eller extraknep, raknar inte med sina grader till sina forsvar
och erhéller inga hjaltepodang. De har inga klassfardigheter och borjar inte med en massa extra
livspodng. Dessutom far de aldrig den stora 6kningen av +1 pa alla grundegenskaper, utan bara de
lilla 6kningen av +1 pa en viss grundegenskap.

De erhéller dock knep som normalt vid grad 1, 3, 6, 9, osv.

la.l.1 BESKRIVNING

Vanliga manniskor ar helt enkelt alla de personer man maéter i vardagen — viardshusvérden,
handelsmannen, stadsvakten, etc. De kan vara nog sa dugliga, men saknar motivationen att driva pa
sig sa hart som en &ventyrare.

14.1.2 REGELINFORMATION

Vanliga méanniskor fungerar sa har i spelet.

Vanlig
Grad Grundattackfordel Klassférmagor
1 +0 Startknep
2 +1
3 +2
4 +3
5 +3
6 +4
7 +5
8 +6
9 +6
10 +7
11 +8
12 +9
13 +9
14 +10
15 +11
16 +12
17 +12
18 +13
19 +14
20 +15

1t.1.2.1 LVvSPOANG
Vanliga erhéller livspodng motsvarande halva sin Fysik vid varje grad (dven forsta).

14.1.2.2 kLASSFARDIGHETER
En vanlig méanniska &r tranad ett antal fardigheter motsvarande halva sin Intelligens —4 (minst 1). En
vanlig manniska har inga klassfardigheter, utan bara de fardigheter som bakgrunden ger honom.
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16.1.3 KLASSOATA

Vanliga manniskor har inga andra klassférmagor an nagra fa startknep.

16.1.3.] STARTKNEP

En 1:a gradens vanlig startar spelet med tre av f6ljande knep: Fardighetsfokus, Fardighetstraning,
Pansartraning (latt), Pansartraning (medel), Vapenfiness, Vapentraning (enkla), Vapentraning
(stridsvapen, latta), Vapentraning (stridsvapen, medeltunga), Vapentréning (stridsvapen, avstand).

la.l. MULTIKLASSNING

En vanlig kan multiklassa in i en eller flera mer dventyrliga klasser. Tank pa att rollfigurens vanliga
grader inte rdaknas in i hans forsvar och inte i hans figurgrad nar det géller att avgdra nar han skall fa
+1 6kning pa alla sina grundegenskaper.

1.2 VARELSER
14.2.] BEST

14.2.2 ELEMENTAR
14.2.3 MONSTROSITET
14.2.64 UTOMVARLDING

16.2.5 VANDOD
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KAPITEL 15: AVENTYRANDE

15.] FORFLYTTNING

Din fart ar utgdngspunkten for all f6rflyttning. Beroende pd hur tunga saker din rollfigur béar pa och
pa vilket sétt han forflyttar sig, kan man rdakna ut hur ldngt han kommer pé en viss tid.

15.1.1 FORFLYTTNING

Det finns tre olika skalor nér det géller forflyttning i spelet:
o Taktisk, for strid, méts i meter per runda.
e Lokal, for utforskning, méts i meter per minut.
e Vandringsfard, for att ta sig fran plats till plats, méts i km per timma eller dag.

15.1.1.1 FORFLYTTNINGSSATT
Nar de ror sig i de olika skalorna kan varelser vanligtvis gé, jogga eller springa fram.

Gd: Gang motsvarar en malmedveten men inte pressad forflyttning av 4-5 kilometer per timma for
en obelastad manniska. P4 den taktiska skalan motsvarar detta en forflyttning (kort handling) per
drag.

Jogga: Joggning dr en mer skyndsam forflyttning av 10 kilometer per timma for en obelastad
maénniska. P4 den taktiska skalan motsvarar detta tva forflyttningar (korta handlingar) per drag.

Springa (x3): En forflyttning med tre gdnger din grundfart (som en lang handling) ar sprangmarsch
for en rollfigur i tungt pansar eller med tung last. Det motsvarar en hastighet av 10 kilometer per
timma for en manniska i full rustning.

Springa (x4): En forflyttning med fyra ganger din grundfart (som en lang handling) ar sprang-
marsch for en rollfigur i latt, medeltungt eller inget pansar och med latt last. Det motsvarar en
hastighet av 20 kilometer per timma for en obelastad manniska eller en hastighet av 15 kilometer per
timma for en méanniska i ringpansar.

15.1.1.2 ANDORA FORFLYTTNINGSSATT
Vissa varelser har speciella sétt att forflytta sig.

Grava: Varelsen kan grava sig fram genom jord, men inte genom sten savida inte dess beskrivning
anger annorlunda. Varelser kan inte springa medan de graver.

Klittra: En varelse med en angiven klattrande fart har fairdigheten Klattra utan kostnad och erhaller
en rasfordel av +10 pa tester av Klattra. Varelsen maste testa Klattra for att ta sig uppfor alla vaggar
och sluttningar med en SG som 6verstiger 0, men den kan alltid valja att ta 10, trots att den ar stressad
eller hotad nér den klattrar. Varelsen kldttrar med den angivna farten. Om den sa valjer kan den
klattra med dubbla den angivna farten (eller sin normala markfart om den ar ligre) men drabbas av
en nackdel av -5 pa sitt test av Klattra. Varelser kan inte springa medan de klattrar.

Simma: En varelse med simmande fart kan forflytta sig genom vatten med den angivna farten utan
att testa Simma. Den erhaller en rasfordel av +10 pa ett test av Simma som gors for att utféra nagot
speciellt eller att undvika en fara. Varelsen kan vélja att ta 10 pa testet, trots att den &r stressad eller
hotad medan den simmar. Varelser kan springa medan de simmar, férutsatt att de simmar utmed en
rat linje.

Flyga: Se nedan under Forflyttning i tre dimensioner.

Tabell 15-1: Forflyttning

Fart
4m 6m 9m 12m
En runda (taktiskt)
Ga 4m 6 m 9m 12m
Jogga 8m 12m 18 m 24m
Springa (x3) 12m 18 m 27 m 36m

Springa (x4) 16 m 24 m 36m 48 m
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En minut (lokalt)

Ga 40m 60 m 90 m 120 m
Jogga 80m 120 m 180 m 240 m
Springa (x3) 120 m 180 m 270 m 360 m
Springa (x4) 160 m 240 m 360 m 480 m
En timma (vandringsfard)
Ga 2 km 3km 4% km 6 km
Jogga 4 km 6 km 9 km 12 km
Springa - - - -
En dag (vandringsfard)
Ga 16 km 24 km 36 km 48 km
Jogga - - - -
Springa - - - -

Tabell 15-2: Férsvarad forflyttning

Omstandighet Forflyttningskostnad
Besvarlig terrédng x2
Hinder" x2
Dalig sikt x2

Ogenomtrangligt —
! Kan krava ett test av fardighet.

15.1.1.3 TAKTISk FORFLYTTNING

Anvand taktisk forflyttning i strid. Stridande gar oftast inte omkring i strid — de joggar eller springer.
En rollfigur som anvénder en kort handling for att forflytta sig och sedan gor nagot annat med sin
normala handling joggar fram under halva draget och gor ndgot annat under den andra halvan.

Forsvarad forflyttning: Hinder, besvérlig mark eller dalig sikt kan forsvara forflyttning. Nar
forflyttningen ar forsvarad raknas varje ruta vanligtvis som tva, vilket i princip halverar den stracka
en rollfigur kan forflytta sig under draget. Om mer dn en omstandighet forsvarar forflyttningen
multipliceras alla de aktuella forflyttningskostnaderna ihop.

I vissa situationer kan forflyttningskostnaden bli sa hog att du inte har fart nog att ta dig en enda
ruta. I sddana lagen, kan du alltid genom en lang handling forflytta dig 1 meter i valfri riktning, dven
diagonalt. En sddan forflyttning rdknas inte som en glidning, utan orsakar gratisattacker som vilken
annan forflyttning som helst. (Detta innebar inte att du kan ta dig in i forbjuden terrang eller forflytta
dig nér du ar férlamad. Villkoret &r att du skulle kunna ta dig in i rutan om din grundfart var
tillrackligt hog.)

Du kan inte springa eller storma genom en ruta som fdrsvarar din forflyttning.

15.1.1.t LOKAL FORFLYTTNING
Rollfigurer som utforskar ett omrade anvander lokal forflyttning dar tiden mats i minuter.
Forflyttningen pa en minut motsvarar 10 ganger din taktiska forflyttning.

Ga: En rollfigur kan ga utan problem i lokal skala.

Jogga: En rollfigur kan jogga utan problem i lokal skala. Se Vandringsfard, nedan, for forflyttning
dar tiden mats i timmar.

Springa: En rollfigur med Fysik 9 eller mer kan springa i en minut utan problem. Vanligtvis kan en
rollfigur springa i en eller tva minuter innan de behéver vila i en minut.

15.1.1.5 VANORINGSFARD
Rollfigurer som fardas langa strackor anvander sig av vandringsfard. Vandringsfard mits i kilometer
och tiden mats i timmar eller dagar. En timma avser egentligen 50 minuters verklig forflyttning och en
dag avser 8 timmar av sddan forflyttning. Dartill kommer ett antal korta pauser eller langre raster. For
skepp som gar for aror, avser det 10 timmar rodd. For segelskepp, avser det 24 timmar seglats. For
enkelhets skulle raknar man dven 50 minuter per timma for fartyg. Forflyttningen under en timma (i
kilometer) motsvarar halva din taktiska forflyttning (i meter). Forflyttningen under en dag (i
kilometer) motsvarar fyra ganger din taktiska forflyttning (i meter).

Ga: En rollfigur kan ga 8 timmar pa en dag utan problem. Att g under langre tid dn sa tar pa hans
reserver (se nedan under snabbmarch).
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Jogga: En rollfigur kan jogga i en timma utan problem. En andra timma joggning utan ndgon somn
emellan tvingar ner rollfiguren —1 pa tillstindstegen och varje ytterligare timma joggning tvingar ner
honom ytterligare —1 steg. Detta tillstdnd &r bestdende och varar tills rollfiguren vilat i minst en
timma.

Springa: En rollfigur kan inte springa under sé ldnga tider. Om han springer och vilar omvéaxlande
blir det effektiva resultatet en joggning.

Terrdang: Terrangen som rollfiguren fardas genom paverkar strackan som rollfiguren kan
tillryggaldgga pa en timma eller en dag.

Snabbmarsch: P4 en normal dags fiard, gar rollfiguren i 8 timmar. Rollfiguren anses spendera
resten av sina vakna timmar med att sla lager, bryta lager, rasta och ata.

En rollfigur kan fardas i mer an 8 timmar genom att utféra en snabbmarsch. For varje timma utover
8 timmar, maste rollfiguren gora ett test av Uthallighet (5G 10 + 2 per extra timma). Om testet
misslyckas tvingas rollfiguren ner —1 steg pa tillstdndsstegen. Detta tillstand ar bestdende och varar
tills han stannar och vilar i minst 4 timmar. Det ar majligt for en rollfigur att marschera in i
medvetsloshet genom att pressa sig sjalv for hart.

Beriden forflyttning: En hdst med ryttare kan rora sig i jogg. Den kan ocksa snabbmarschera, men
dess test av Uthallighet misslyckas alltid. En hast som tvingas in i medvetsloshet av att pressas for
hart pa detta vis, maste klara ett test av Fysik (SG 15) for att inte avlida.

Se tabellen Riddjur och fordon for att hitta vilken fart ett riddjur eller ett fordon har.

Vattenburen fird: Se tabellen Riddjur och fordon for att hitta vilken fart en viss vattenfarkost har.

Tabell 15-3: Terrang och vandringsféard

Terrang Landsvag Vég Utan vag
Sandoken x1 x1/2 x1/2
Skog x1 x1 x1/2
Kullar x1 x3/4 x1/2
Djungel x1 x3/4 x1/4
Myr x1 x1 x3/4
Berg x3/4 x3/4 x1/2
Slatt x1 x1 x3/4
Trask x1 x3/4 x1/2
Tundra x1 x3/4 x3/4

Tabell 15-4: Riddjur och fordon

Riddjur/fordon Per timma Per dag
Riddjur (last)
Latt hast eller latt stridshast 10 km 80 km
Latt hast (51-150 kg)* 7 km 56 km
Latt stridshast (67-200 kg)* 7 km 56 km
Tung hast 8 km 64 km
Tung hast (67-200 kg)* 5% km 44 km
Tung stridshast 7 km 56 km
Tung stridshast (87-260 kg)* 5 km 40 km
Ponny eller stridsPonny 7 km 56 km
Ponny (22-65 kg) 5 km 40 km
Stridsponny (26-75 kg)* 5 km 40 km
Asna eller mula 5 km 40 km
Asna eller mula (47-140 kg)* 3% km 28 km
Ridhund 7 km 56 km
Ridhund (34-100 kg)* 5 km 40 km
Kérra eller vagn 3% km 28 km
Skepp
Flotte eller pram gstake eller &ror)® 3/4 km 7% km
Flodbat gér aror) 1% km 15 km
Roddbat 2% km 25 km
Segelskepp (for segel) 3% km 84 km
Krigsfartyg (segel och aror) 4 km 96 km
Langskepp (segel och aror) 5km 120 km
Galar (aror och segel) 7 km 168 km

! Fyrbenta varelser kan oftast bara storre last &n tvabenta. Se barférmaga ovan.
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Flottar, prdmar, flodbatar och roddbatar anvands pa floder och sjoar. Om man fardas nedstroms lagg till
vattnets hastighet (vanligtvis runt 5 km/h) till farkostens. Férutom de 10 timmar man ror farkosten, kan man
ocksa lata den félja strommen i upp till 14 timmar, om det finns ndgon som kan styra den. P& det viset kan man
tillryggalagga ytterligare 70 kilometer (om strémmen ar 5 km/h). Dessa farkoster kan inte fardas mot strommen
(om den ar kannbar), men de kan dras uppstréms av dragdjur pa stranden.

15.1.1.6 FORFLYTTNING | TRE DIMENSIONER
Sa fort forflyttningen sker flygande i tre dimensioner blir det betydligt mer komplicerat. De flesta
flygande varelser maste sakta ner &tminstone en aning innan de kan svianga, och manga har en ganska
stor svangradie och maste dessutom halla en viss minimihastighet for att hélla sig i luften. Varje
flygande varelse har en manovrerbarhet som anger hur smidig den ar i luften.

Perfekt: Varelsen kan utfora nastan vilken flygmandver den dnskar.

God: Varelsen ar valdigt rorlig i luften (likt en fluga eller kolibri), men kan inte dndra riktning lika
enkelt som en varelse med perfekt manovrerbarhet.

Normal: Varelsen kan flyga lika smidigt som en liten fagel.

Diélig: Varelsen kan flyga lika bra som en mycket stor fagel.

Klumpig: Varelsen kan knappt flyga alls.

Varelser kan springa medan de flyger, under forutsittning att de flyger utmed en rat linje.

Tabell 15-5: Flygande mandvrerbarhet

Typ: Perfekt God Normal Dalig Klumpig
Exempel: (Irrbloss) (Betraktare) (Grotesk) (Lindorm) (Mantikora)
Minsta flyghastighet Ingen Ingen Halv Halv Halv
Hovra Ja Ja Nej Nej Nej
Flyga bakat Ja Ja Nej Nej Nej
Reversering Fri -1m — — —
Vanda Fritt 90°/1 m 45°/1 m 45°/1 m 45°/3 m
Tvarvanda Fritt 90°/-1 m 45°/-1'm Nej Nej

Max svang Fritt Fritt 90° 45° 45°
Stigning Fritt Fritt 60° 45° 45°
Stighastighet Full Halv Halv Halv Halv
Dykning Fritt Fritt Fritt 45° 45°
Dykhastighet Dubbel Dubbel Dubbel Dubbel Dubbel
Mellan upp och ner 0 0 2m 3m 6m

Minsta flyghastighet: Om en flygande varelse inte kan upprétthalla sin minsta flyghastighet, maste
den ta mark senast i slutet av sitt drag. Om den ar alltfor hogt upp for att kunna landa, faller den rakt
ner, och tappar 45 meter hojd direkt. Om detta fall racker for att nd marken, erhéller den fallskada.
Om fallet inte far den att ta mark, maste den tillbringa ndsta drag med att forsoka aterfa flygformagan.
Detta lyckas om den klarar ett test av Akrobatik (S5G 15). Annars faller den ytterligare 90 meter. Om
den slar i backen erhaller den fallskada fran hela fallet (inklusive de 45 meter den {5l forra draget).
Om det fortfarande finns luft mellan den och marken, far den ett nytt forsék (med ett nytt test av
Akrobatik) i nasta drag.

Hovra: Formagan att flygande sta still pa samma plats i luften.

Flyga bakat: Formagan att flyga bakat.

Reversering: En varelse med god mandvrerbarhet forbrukar 1 meter av sin fart for att kunna borja
flyga baklanges.

Vinda: Hur mycket varelsen kan svinga efter att ha flugit den angivna strackan.

Tvirvinda: En varelse med god eller normal mandvrerbarhet kan “férbruka” en del av sin fart for
att kunna tvarvanda (byta riktning pa en och samma plats i luften).

Max sving: Hur mycket varelsen kan svinga i en given ruta.

Stigning: Maximal stigvinkel for varelsen.

Stighastighet: Med vilken hastighet som varelsen kan stiga.

Dykning: Maximal dykvinkel for varelsen.

Dykhastighet: En flygande varelse kan flyga nerat med dubbla sin normala flygande fart.
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Mellan upp och ner: En normal, dalig eller klumpig flygare behover flyga plant ett viss minsta
stracka efter en dykning innan de kan borja stiga. Alla flygare kan borja dyka direkt efter en stigning
utan att flyga plant emellan.

15.1.1.7 FLYkT OCH FORFOLJELSE

Vid normal forflyttning, runda for runda, kan en langsammare varelse aldrig komma undan fran en
snabbare forfoljare utan att hitta pa ndgot annat an bara springa. Likasa ar det inget problem for en
snabbare varelse att komma undan frdn en l&ngsammare.

Om varelsernas fart ddremot dr samma, hanger det pa smasaker, som vem som &ar snabbast runt
hoérnen och vem som ar smidigast genom dorroppningar. Forenkla da jakten genom att lata de tva
jamnsnabba fienderna utféra motstéllda test av Handighet. Om den som flyr vinner, kommer han
undan. Om den som f6rfoljer vinner, kommer han ikapp.

Ibland kan en sadan jakt ske utomhus och paga under flera timmar, dér de tvé fienderna ser
varandra d& och dé pa hall. I sidana lagen ar det uthéllighet som féller avgdrandet och en férenklad
mekanism utnyttjar motstillda test av Uthallighet pd ett liknande sétt som ovan.

15.1.1.8 FORFLYTTNING | RUTOR

I allméanhet behover rollfigurerna inte ta hansyn till rutorna pa spelplanen om det inte &r strid.
Utanfor strid kan de fritt rora sig sa som normalt folk skulle kunna. De kan mycket vél tranga ihop sig
flera stycken i samma ruta, men de kan bara inte strida effektivt pa det viset. Reglerna for taktisk
forflyttning ar viktiga for stridssituationer, men utanfor strid kan de vara till hinder istéllet.

15.1.2 VAGGAR OCH DORRAR

Tabell 15-6: Vaggar

Typisk vaggtyp Tjocklek Krossa SG Hardhet Livspoang* Klattra SG
Murad 40cm 35 8 90 Ip 15
Véalmurad 40cm 35 8 90 Ip 20
Forstarkt murning 40cm 45 8 180 Ip 15
Huggen sten 90cm 50 8 540 Ip 22
Obearbetad sten 2m 65 8 900 Ip 20
Jarn 8cm 30 10 90 Ip 25
Papper Papperstunt 1 — llp 30
Tra 15 cm 20 5 60 Ip 21
Magiskt behandlad** — +20 x2 x2t —

* per sektion om 3x3 meter.
** Dessa justeringar kan appliceras pa vilken som helst av de ovanstaende kategorierna och typerna.
T Eller 50, vilket som ger ett hégre varde.

Tabell 15-7: Dorrar

— Krossa SG —
Typisk dorrtyp Tjocklek  Hardhet Livspoang Karvande Last
Enkel tradorr 2cm 5 101p 13 15
Rejal tradorr 4cm 5 151p 16 18
Bastant tradorr 5cm 5 20 Ip 23 25
Stenddrr 10 cm 8 60 Ip 28 28
Jarndorr 5cm 10 60 Ip 28 28
Fallgaller, tra 8cm 5 301p 25* 25*
Fallgaller, jarn 5cm 10 60 Ip 25* 25*
Las — 15 301p
Gangjarn — 15 301p

* SG for att lyfta upp Anvand motsvarande dorr fér SG att krossa.

15.1.2.] OORRLAS, REGLAR, FORSEGLINGAR OCH FALLOR

e SG 10 eller lagre: en dorr som i princip vem som helst kan krossa.
e 5G11-15: en dorr som en stark person kan krossa pa ett enda f6rsok och en normal person
eventuellt kan klara pa ett forsok.



Version 0.01

e 5G 16-20: en dorr som ndstan vem som helst kan krossa... till slut.

e 5G 21-25: en dorr som bara den allra starkaste har ndgon som helst chans att krossa — och det bara
efter manga forsok.

e SG 26 eller hogre: en dorr som bara en exceptionellt stark person har ndgon som helst chans att
krossa.

SG for att dyrka upp ett 1ds med ett test av Meka ligger oftast i intervallet 20 till 30, men det kan finnas
las med ldgre eller hogre SG. En dorr kan ha fler dn ett 14s, och vart och ett maste i sa fall dyrkas upp
separat. Manga ganger finns det fallor pa las, vanligtvis i form av en forgiftad nal som skjuter fram for
att sticka rackaren i fingret.

15.1.3 SYN

Vissa varelser har morkersyn, men de flesta behover ljus for att se. Se tabellen Ljuskallor for att hitta
hur mycket en ljuskilla lyser upp och hur lange den varar.

Inom det ljusa omrédet kan alla se allting tydligt. En varelse kan inte gomma sig inom det [jusa
omrédet utan att vara osynlig eller ha skydd.

Inom det dunkla omradet kan man se saker otydligt. Varelser inom detta omrade anses ha skyl. En
varelse inom det dunkla omradet kan halla sig osedd genom ett test av Forstulenhet.

I omraden utan nagon belysning ar varelser utan morkersyn eller blindsyn forblindade. Férutom de
uppenbara effekterna, har en blind varelse en nackdel av -5 pa attackslaget (d.v.s. alla motstandare
anses ha totalt skyl), han rdknas som forsvarslos, han ror sig med halv fart och han drabbas av en
nackdel av —10 pa tester av Uppfatta.

Rollfigurer med nattsyn kan se dubbelt sa langt som tabellen anger. Badde det ljusa och det dunkla
omrédet anses vara dubbelt sd stort for dessa varelser.

Varelser med morkersyn kan se normalt bade i upplysta omradden och i mérker inom 18 meter. En
varelse kan inte gomma sig inom 18 meter fran en varelse med morkersyn utan att vara osynlig eller
ha skydd.

Tabell 15-8: Ljuskallor

Foremal Ljust omrade Dunkelt omrade Varaktighet
Vaxljus -1 2 m radie 1timma
Evighetsfackla 6 m radie 12 m radie Permanent
Oljelampa, vanlig 5 m radie 10 m radie 6 timmar/%. liter
Lykta, stralkastare® 18 m kon 36 m kon 6 timmar/Y% liter
Lykta, skarmad 9 m radie 18 m radie 6 timmar/¥% liter
Solkapp 9 m radie 18 m radie 6 timma

Fackla 6 m radie 12 m radie 1timma
Formel Ljust omrade Dunkelt omrade Varaktighet
Evig laga 6 m radie 12 m radie Permanent
Dansande ljus (facklor) 6 m radie (vardera) 12 m radie (vardera) 1 minut
Dagsljus 18 m radie 36 m radie 30 minuter

Ljus 6 m radie 12 m radie 10 minuter

! Ett vaxljus ger inget ljust omrade. Dess belysning ar endast dunkel.

2 En stralkastare lyser upp en kon, inte en cirkel.

15.1.6 MOTEN

Nar ett mote mellan spelarfigurerna och spelledarfigurer dr nara forestaende, f6lj dessa steg:

1. Bestdm terrang, ljusférhallanden och annat som paverkar hur latt de kan upptécka varandra. Vlj
bland de saker som finns pa tabellen Synavstand.

2. Om hinder eller belysning begransar avstandet som métet sker pa (sasom ofta ar fallet inomhus),
borjar motet dar. I annat fall slar man for motesavstandet pa tabellen Synavstand.

3. Alla inblandade varelser testar for Uppfatta. Om testet lyckas betyder det att varelsen upptacker
den andra varelsen eller gruppen. Se tabellen Svarighet att upptédcka for justeringar och
svarighetsgrader for dessa tester.
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4. Om ingen lyckas med testet, upptéacker alla varandra pa halva det framslagna avstandet.

De omstandigheter som kan paverka SG for testet av Uppfatta ar f6ljande:

Storlek: Lagg +5 till grundsvarigheten pa 20 f6r varje storlekskategori som varelsen som skall
upptdckas dr mindre an Medelstor eller -5 f6r varje storlekskategori storre. SL kan gora undantag for
varelser med ovanlig form, sdsom en Stor orm som ligger pa marken och darfor ar lika svér att
upptédcka som en Liten varelse.

Kontrast: Hur mycket varelsens fargsattning avviker frdn omgivningens. Det ar oftast latt att
upptidcka en eldelementar pa vag hitdt, men svéart att upptiacka en panter i en mork djungel.

Rorelse: Det ar betydligt svarare att upptacka varelser som inte ror sig.

Sex eller fler varelser: Grupper av varelser ar enklare att upptiacka, 4&ven om varelserna ar av
mindre storlek 4n Medelstor.

Manljus: Nattetid, men med manljus (eller liknande).

Stjarnljus: Nattetid utan manljus, men med en stjarnklar natthimmel (eller liknande).

Totalt morker: Molnig natt eller liknande.

15.1.4.] FORSTULENHET OCH UPPFATTA
Om varelser anstranger sig for att inte bli upptacka, ar det ocksa vanligtvis svarare att upptacka dem,
men de har samtidigt lite svarare att upptacka andra.

Varelser som gommer sig pa vandringsfard kan bara forflytta sig med halva sin normala
ganghastighet. De drabbas dven av en nackdel av -2 pa testet av Uppfatta for att se andra.

Istallet for en grundsvarighet av 20 for andra att upptacka dem pé det normala synavstandet, ar SG
25 + deras fardighetsjustering pa Forstulenhet. Alla justeringar fran tabellen Svérighet att upptacka
géller fortfarande utom justeringar for storlek (eftersom dessa redan ar inrdknade i rollfigurernas
fardighetsjusteringar). En rollfigur som har en total fardighetsjustering (for grader, Handighet, pansar
och belastning) pa —6 eller ldgre, har ett ligre SG dn om han inte forsokte gomma sig. I sadana fall,
rakna ut SG som om han inte férsokte gomma sig (dvs. den samsta nackdel man kan ha i det har
avseendet dr -5). Om en varelse erhaller en speciell fordel pa Forstulenhet pa grund av kamouflage,
speciell fargsattning eller liknande, anvdnd denna fordel istéllet f6r fordelen f6r Kontrast pa tabellen
Svarigheter att upptacka.

Dessutom kommer de andra varelserna inte att automatiskt upptiacka varelser som gommer sig pa
halva avstandet (om ingen lyckades uppticka pa det framslagna avstandet). Istdllet ar detta det
avstand da de andra varelserna har ratt att sla normala test av Uppfatta for att forsoka upptacka de
varelser som gommer sig. Detta dr alltsa normala test av Uppfatta motstéllda av de gémda varelsernas
test av Forstulenhet. De som gommer sig upptacker naturligtvis automatiskt de andra pa det har
avstandet.

Tabell 15-9: Synavstand

Terrang Avstand

Rok eller tjock dimma 2t6 m (medel 7 m)

Djungel eller tat skog 4t6 m (medel 14 m)

Gles skog 3t6 x3 m (medel 31 m)
Busksnar 6t6 x3 m (medel 63 m)
Grasslatt, inget skydd 6t6 x6 m (medel 126 m)
Totalt moérker Begransat av ljusforhallanden
Inomhus (upplyst) Begransat av hinder

Tabell 15-10: Svarigheter att upptacka

Omstandigheter SG

Grund 20"

Storlek +/-5 per storlekskategori
Kontrast +/-5 eller mer

Ordrlig (ingen forflyttning) +5

Sex eller fler varelser -2

Manljus? +5

Stjarnljus® +10

Totalt morker omgjligt*
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SG 25 gentemot varelser som gémmer sig, och storleksjusteringar galler gj (se texten).

En fordel pa +5 ges pa testet av Uppfatta for de varelser som har nattsyn eller morkersyn som nar tillrackligt
langt (vilket helt kompenserar for den tkade svarighetsgraden).

En fordel pa +5 ges pa testet av Uppfatta for de varelser som har nattsyn och en fordel av +10 ges till de som
har mérkersyn som nar tillrackligt 1angt.

Savida inte den som forsoker upptacka har morkersyn som nar tillrackligt langt.

15.1.4.2 MISSADE MOTEN

Reglerna for att upptédcka varelser forutsatter att bada sidor till slut kommer att upptécka varandra
och faststéller bara avstdndet pa vilket detta sker. Men ibland vill man ta hinsyn till méjligheten att de
tva grupperna passerar varandra utan att lagga marke till varandra alls.

For att gora det enkelt kan man anta att om ingen upptackte ndgon annan pa det framslagna
avstandet, dr det 50% chans att de inte kommer ndrmare utan helt enkelt passerar varandra utan att
upptdcka varandra, till exempel nar en grupp ror sig osterut och en annan norrut. (Varelser som foljer
en annans spar kommer givetvis alltid att komma ndrmare. Dar anvands alltid de normala reglerna.)

4

15.2 VILOMARKk OCH TERRANG

15.2.1 VILSE

Det finns manga sitt att ga vilse i vildmarken. Genom att f6lja en tydlig vag, stig eller ett tydligt
landmaérke sasom en flod eller en kustlinje kan man undga att ga vilse, men resenédrer som saknar
landmarken kan latt g vilse — speciellt vid délig sikt eller i svar terrang.

Dalig sikt: I situationer dar rollfigurerna inte kan se mer dn 18 meter pa grund av siktférhallanden,
16per de risk att ga vilse. Rollfigurer som fardas genom dimma, snofall eller hallregn kan litt tappa
landmarken ur sikte om de inte &r ndrbeldgna. Aven rollfigurer som firdas pa natten kan 16pa samma
risk, beroende pa styrkan hos deras ljuskallor, mdangden manljus och huruvida de besitter nattsyn eller
morkersyn.

Svar terrdng: Rollfigurer som fardas i skog, myrmark, kullar eller berg kan litt ga vilse om de inte
foljer en véag, stig eller annat tydligt landmaérke. Skogar ar speciellt riskabla eftersom de ofta skymmer
sikten och gor det svart att se avlagsna landmarken eller ens sol och stjarnor.

Risken att ga vilse: Om omstandigheterna gor det mojligt att ga vilse, maste den rollfigur som leder
gruppen klara ett test av Overlevnad for att undga detta. Svarighetsgraden hos detta test varierar
beroende pa terrdng, sikt och huruvida rollfiguren har en karta 6ver omradet. Se efter pa tabellen
nedan och anviand den hogsta svarighetsgrad som galler.

SG SG
Myrmark eller kullar, med karta 6 Dalig sikt 12
Berg, med karta 8 Berg, utan karta 12
Myrmark eller kullar, utan karta 10  Skog 15

En rollfigur som ar tranad p& Kunskap(geografi) eller Kunskap(lokalt) som avser det omrade han
fardas i, erhaller en fordel av +2 pa detta test.

Gor ett test per timma (eller del av timma) som rollfigurerna fardas for att se om de kan undga att
gd vilse. Om rollfigurerna fardas tillsammans i grupp, gors testet bara av den som leder gruppen.

Foljderna av att ga vilse: Om en grupp géar vilse betyder det att de inte langre fardas i den riktning
de avser. Bestam slumpmassigt varje timma vilken riktning gruppen fardas i. Gruppens forflyttning
fortsatter att vara slumpmassig tills de snubblar 6ver ett landmaérke de inte kan missa eller tills de
inser att de ar vilse och anstranger sig for att aterfa baringen.

Inse att man dr vilse: Varje timma av slumpmassig forflyttning ger alla rollfigurer i gruppen
mdojlighet att inse att de inte langre fardas i avsedd riktning genom att klara test av Overlevnad (SG 20,
-1 per timma av slumpmissig forflyttning). Vissa omstandigheter kan gora det pinsamt uppenbart att
gruppen har gatt vilse.

Ta ut en ny kurs: En grupp som inser att den har gatt vilse, behover ta ut en ny kurs for att na sitt
avsedda mal. For att hitta ratt riktning efter att gruppen kommit vilse maste man klara ett test av
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Overlevnad (SG 15, +2 per timma av slumpmissig forflyttning). Om rollfiguren misslyckas med testet,
kommer han att vélja ut en slumpmassig riktning som den “rdtta” riktningen att fardas i.

Nar rollfigurerna val dr pa vég igen, i ratt eller fel riktning, 16per de samma risk att ga vilse igen.
Om omstandigheterna fortfarande gor det mojligt att gé vilse, testa varje timma sdsom beskrivs ovan
for att se om de héller kursen eller gar vilse pa nytt.

Svdrt att enas om en riktning: Det ar fullt mojligt f6r mer &n en rollfigur att forsoka hitta ratt riktning
efter att gruppen gatt vilse. Spelledaren bor alltid sla testerna av Overlevnad hemligt och sedan
beritta den ratta riktningen f6r dem som klarade testet och en slumpmassigt vald riktning f6r dem
som misslyckades.

Aterfa baringen: Det finns flera sitt att bli ovilse. Om rollfigurerna lyckas ta ut en ny kurs som
stammer och foljer den fram till malet, &r de inte vilse langre. De kan ocksa, genom slumpmassig
forflyttning, snubbla 6ver ett landmaérke som inte gar att ta miste pa. Dessutom, om omstandigheterna
plotsligt forbattras — dimman lattar eller solen gar upp —kan en grupp som ér vilse forsoka ta ut en ny
kurs, sdsom beskrivs ovan, med en fordel av +5 pa testet av Overlevnad. Till sist, kan magihjalpa dem
att gora deras ratta kurs uppenbar.

15.2.2 SkOG

Skogsterrang kan delas in i tre kategorier: gles, medeltat och tit. En véldig skog kan ha alla tre
kategorierna inom sina granser, med glesare skog ute vid skogkanten och tét skog inne i sitt djup.
Tabellen nedan anger sannolikheten for att hitta en viss foreteelse i en viss typ av skog.

—— Typ av skog

Gles Medeltat Tat
Typiska trad 50% 70% 80%
Massiva trad — 10% 20%
Latt undervegetation 50% 70% 50%
Kraftig undervegetation — 20% 50%

Trad: Den vanligaste foreteelsen i en skog ar givetvis trad. En varelse som befinner sig i samma ruta
som ett trdd erhaller en fordel av +2 pé sitt Reflexforsvar (dessa fordelar staplar inte med fordelar fran
andra skydd). Narvaron av ett trdd paverkar inte varelsens utrymme att strida pa eftersom varelsen
anses utnyttja tradet pa basta siatt. Stammen hos ett typiskt trad har PK 4, hardhet 5 och 150 Ip. Ett test
av Idrott (SG 15) behovs for att klattra upp i ett trad. Medeltdta och tédta skogar har &ven massiva trad.
Dessa trad upptar en hel ruta sjédlva och ger skydd at de som gémmer sig bakom dem. Deras stammar
har PK 3, hardhet 5 och 600 lp. Liksom sina mindre motsvarigheter krivs det ett test av Idrott (SG 15)
for att klattra upp i dem.

Undervegetation: Rotter, revor och sma buskar tédcker det mesta av marken i en skog. En ruta med
latt undervegetation kostar 2 rutors forflyttning att flytta in i och den ger skyl. Undervegetation 6kar
SG for tester av Akrobatik for att tumla och Forstulenhet for att smyga med 2 eftersom 16v och kvistar
ar i vagen. Kraftig undervegetation kostar 4 rutor per ruta att flytta in i och det ger skyl med en
misschans av 30% (istéllet for det normala 20%). Den 6kar dven SG for tester av Akrobatik for att
tumla och Forstulenhet for att smyga med 5. Kraftig undervegetation ar latt att gomma sig i, s4 den
ger en omstandighetsfordel av +5 pa tester av Forstulenhet for att gdbmma sig. Det dr omdajligt att
storma eller springa genom undervegetation. Rutor av undervegetation finns oftast i klungor.
Undervegetation och trad utesluter inte varandra. Det &r fullt normalt f6r en ruta att ha bade ett trad
och undervegetation.

Skogstak: Det dr inte omojligt att skogsfolk bor pd hoga plattformar langt ovanfor marken. Dessa
traplattformar har oftast repbroar mellan sig. For att ta sig till tradhusen, kan en rollfigur vélja mellan
att kldttra i tradgrenarna (Idrott SG 15), anvanda repstegar (Idrott SG 0) eller dra sig upp pa hissar
med rep, block och talja (hissen kan dras upp ett antal kvartsmetrar motsvarande ett test av Styrka
varje runda genom en lang handling). Varelser som befinner sig pa plattformar eller grenar uppe i
skogstaket anses ha skydd mot varelser nere pa marken och i medeltdta och tédta skogar har de dven
skyl.

Andra skogsforeteelser: Omkullfallna stammar &r ofta runt meterhdga och ger samma skydd som
en lag mur. De kostar en ruta extra forflyttning att ta sig 6ver. Vattendrag i skogen ar oftast ett par
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meter breda och séllan mer &n meterdjupa. Stigar vindlar sig fram 6verallt skogen och ger mojlighet
for normal forflyttning utan varken skydd eller skyl. Sddana stigar 4r mindre vanliga i tata skogar,
men dven de vildaste av skogar har en eller annan djurstig.

Katt och ritta i skogen: I en gles skog &r 3t6x3 meter det storsta avstand man kan upptdcka nagon
pé genom ett test av Uppfatta. I en medeltat skog dr avstdndet 2t8x3 meter och i en tét skog 2t6x3
meter.

Eftersom alla rutor med undervegetation ger skyl dr det oftast enkelt f6r ndgon att anvanda
Forstulenhet for att gomma sig i skogen. Nedfallna stammar och massiva trad ger skydd, vilket ocksé
gor det mojligt att gobmma sig.

Maingden bakgrundsljud i en skog gor det svarare att lyssna, sa SG pa test av Uppfatta 6kar med 2
for varje 3 meter istallet for 1 (men notera att Forstulenhet for att smyga ar svéarare i undervegetation).

15.2.2.1 SkOGSBRANDER (UG 6)

De flesta gnistor fran en lagereld antander inte ndgot, men om det dr mycket torrt, vindarna ar
kraftiga eller marken ar uttorkad och lattantandlig, kan gnistorna ge upphov till en skogsbrand.
Blixten som slér ner i trdd far dem ofta att borja brinna och startar dairmed en skogsbrand. Vad som &n
startar en skogsbrand kan rollfigurerna fangas i eldhavet.

En skogsbrand kan upptackas pa 2t6x30 meters hall om man lyckas med ett test av Uppfatta, dar
skogsbranden ridknas som en Kolossal varelse (S5G for Uppfatta minskar med 16). Om ingen lyckas
upptdcka den, ror den sig ndrmare. De ser den automatiskt nar den kommit halvviags fran sitt
ursprungliga avstand.

Rollfigurer som &r forblindade eller av annan anledning inte kan se, kan kdnna varmen fran elden
nar den ar 30 meter bort.

Framkanten av elden (lasidan) kan forflytta sig snabbare dn vad en ménniska springer (rdkna med
36 meter per runda vid mattliga vindar). Nar en viss del av skogen val star i 1agor, foreblir den sé i
2t4x10 minuter innan den reducerats till rykande aska. Rollfigurer som fangas av en skogsbrand kan
upptdcka att framkanten av elden ror sig bort snabbare dn vad de kan springa, sa att de fangas in mer
och mer av eldhavet.

Inom en skogsbrand finns det tre faror som hotar rollfigurerna: varmeskada, fatta eld och
inandning av rok.

Viarmeskada: Att bli fangad i en skogsbrand ér till och med varre dn att utsattas for extrem hetta (se
Viarmefaror). Att bara andas in luften inne i en skogsbrand orsakar 1t6 poang eldskada varje runda
(inget raddningsslag). Dessutom maste rollfiguren klara ett fasthetsraddningsslag varje 5 rundor (SG
15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte erhélla 1t4 poang beddvande skada av hettan.
En rollfigur som haller andan kan darmed undga eldskadan, men inte den bedévande skadan.
Rollfigurer som bar tjocka kldder eller ndgon sorts pansar drabbas av en nackdel av —4 pa
rdddningsslagen. Dessutom, paverkas de som bar metallpansar eller kommer i kontakt med metall i
den hettan pa samma sétt som om de drabbats av formeln virma metall.

Fatta eld: Rollfigurer som fangats in av en skogsbrand I6per risk att fatta eld direkt nar framkanten
pa branden passerar dem och en gang per minut darefter (se Fatta eld).

Inandning av rék: Skogsbrander alstrar en hel del rok. En rollfigur som inandas rok maste klara ett
fasthetsraddninsslag varje runda (SG 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte spendera
sitt drag enbart hostande och vidsande. En rollfigur som tvingas hosta och vésa i tva pa varandra
foljande drag erhéller 1t6 podng bedovande skada. Dessutom skymmer rék sikten och ger skyl.

15.2.3 SUMPMARLk

Det finns tva olika kategorier av sumpmark: relativt torra myrar och vattensjuka trask. Bada kantas av
sjOar (se Vatten, nedan), som praktiskt sett blir en tredje kategori av terrdng man finner i sumpmarker.
Tabellen nedan visar de vanligaste foreteelserna i sumpmarker.

Sumpmarkskategori
Myrmark Trask
Grunt karr 20% 40%

Djupt karr 5% 20%



Version 0.01

L&att undervegetation 30% 20%
Kraftig undervegetation 10% 20%

Kérr: Om en ruta ar en del av ett grunt karr, har den djup dy eller grumligt vatten som ar ungefar
en kvarts meter djupt. Det kostar 2 rutors forflyttning att flytta in i en ruta med grunt kérr och SG for
tester av Akrobatik i sddana rutor 6kar med 2.

En ryta som dr en del av ett djupt kdrr har drygt meterdjupt grumligt vatten. Det kostar en varelse
som ar Medelstor eller storre 4 rutors forflyttning att flytta in en ruta med djupt kdrr. Varelsen kan
givetvis vilja att simma istéllet. En Liten eller mindre varelse dr tvungen att simma genom en sadan
ruta. Det gar inte att tumla genom ett djupt kérr.

Vattnet i ett djupt kdrr ger skydd at en varelse som dr Medelstor eller storre. Mindre varelser
erhaller forbattrat skydd (fordel +8 pa PK, +4 pa Reflexraddningsslag). En Medelstor eller storre
varelse kan huka sig for att erhalla samma forbattrade skydd. Varelser med sadant forbattrat skydd
drabbas av en nackdel av —10 péa attackslagen mot varelser som inte befinner sig under vattnet.

Rutor med djupt karr aterfinns oftast i klungor omgivna av en oregelbunden ring av rutor med
grunt karr.

Bade grunt och djupt karr okar SG pa tester av Smyga med 2.

Undervegetation: Buskar, sdv och andra hoga grés fungerar s samma sétt som undervegetationen
i skogsmark (se ovan). En ruta som ar en del av ett kdrr har aldrig ndgon undervegetation.

Kvicksand: Stycken av kvicksand ger sken av att vara solid mark (undervegetation eller 6ppen
mark). En rollfigur som narmar sig en ruta med kvicksand i normal takt har ratt till ett test av
Vildmarkskdannedom (SG 8) for att inse faran innan han kliver i den, men en springande eller
stormande rollfigur kommer att drulla ratt ner i kvicksanden. En typisk pdl med kvicksand ar 6 meter
tvdrs over. En springande eller stormande rollfigur kommer att hamna 1t2 meter ut i den av bara
farten.

Effekten av kvicksand: Rollfigurer som hamnat i kvicksand maste testa Simma varje runda for att
halla sig flytande (SG 10) eller ta sig en meter i 6nskad riktning (SG 15). Om den olycklige rollfiguren
missar testet med 5 eller mer, sjunker han under ytan och kommer snart att drunkna (se beskrivningen
av fardigheten Simma).

Rollfigurer som hamnat under ytan i kvicksand kan forsoka simma upp till ytan genom ett test av
Simma (SG 15, +1 per sammanhédngande runda som spenderats under ytan).

Riddning: Att fa loss en rollfigur ur kvicksandens grepp kan vara nog sa besvarligt. En raddare
behover en lang gren, ett spjutskaft, ett rep eller nagot liknande verktyg som tillater honom att na
offret utan att riskera sig sjdlv. Nar offret fatt tag i andra dandan maste raddaren klara ett test av Styrka
(SG 15) for att dra offret till sig och offret maste klara ett test av Styrka (SG 10) for att orka halla sig
kvar. Om offret tappar taget, maste han omedelbart klara ett test av Simma (SG 15) for att halla sig
over ytan. Om bédas test av Styrka lyckas, har offret dragits 1 meter narmare sakerheten.

Hickar: Dessa dr vanliga pa myrmark dar de bestar av taggiga buskar som véxer pa strak av
moran. Smala hdckar liknar ldga murar och kostar 3 rutors forflyttning att ta sig 6ver. Breda hackar ar
ofta narmare 2 meter hoga och upptar hela rutor. De ger totalt skydd, precis som riktiga murar. Det
kostar 4 rutors forflyttning att ta sig in i en ruta med en bred hack. Varelser som lyckas med ett test av
Klattra (SG 10) behover bara betala 2 meter forflyttning for att ta sig in i rutan.

Andra sumpmarksforeteelser: Vissa sumpmarker, speciellt trdsk, har trad precis som skogar,
vanligtvis i sma, tata klungor. Stigar slingrar sig ibland fram sumpmarkerna runt kérr och andra
hinder. Liksom i skogar tillater stigar normal forflyttning och ger inget skyl av undervegetation.

Katt och ratta i sumpmarken: I myrmark &r 6t6x3 meter det storsta avstand man kan upptacka
nagon pa genom ett test av Upptécka. I ett trask ar denna stracka 2t8x3 meter.

Undervegetation och djupa kérr ger gott om skyl, sa det ar latt att hitta platser att gomma sig pa i
sumpmarker.

Sumpmark ger ingen nackdel pa tester av Lyssna och anvindningen av Smyga ar forsvarad bade i
undervegetation och karr.
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15.2.4 KNLLAR

En enstaka kulle kan férekomma i mangen slags terrang, men kullar kan ocksa vara det dominerande
inslaget i landskapet. Kullar delas in i tva kategorier: mjuka kullar och skrovliga kullar. Denna typ av
terrang utgor ofta 6vergdngen mellan bergstrakter och slattmark.

—— Typ av kullar —
Mjuka kullar  Skrovliga kullar
Flack sluttning 75% 40%
Brant sluttning 20% 50%
Klippor 5% 10%
Latt undervegetation  15% 15%

Flack sluttning: En sddan sluttning ar inte brant nog att paverka forflyttningen, men rollfigurer
erhéller en fordel av +1 pa attackslag i narstrid mot fiender som befinner sig langre ner pa sluttningen.

Brant sluttning: Rollfigurer som rdr sig uppat (till en intilliggande ruta pa hogre héjd) maste
spendera 2 meter forflyttning fOr att ta sig in i en ruta med brant sluttning. Rollfigurer som springer
eller stormar nerat (in i en intilliggande ruta pa lagre hojd) maste klara ett test av Balansera (SG 10)
nar de ror sig in i den forsta rutan med brant sluttning i sitt drag. Beridna rollfigurer gor ett test av
Rida (SG 10) istallet. Rollfigurer som misslyckas med detta test snubblar och maste avsluta sin
forflyttning abrupt 1t2 meter senare. Rollfigurer som misslyckas med 5 eller mer faller rakldnga pa
marken i den ruta de avslutar sin forflyttning i. En brant sluttning okar alla tester av Akrobatik med 2.

Klippor: En typisk klippa kraver ett test av Klattra (SG 15) for att ta sig uppfor och ar 3t4 meter hog
(fast spelledarens karta 6ver omradet kanske kraver en hogre klippa). En klippa ar inte fullstandigt
vertikal och tar upp 1 meters rutor om den &r lagre an 10 meter och 2 meters rutor om den dr 10 meter
eller hogre.

Litt undervegetation: Malort, grabo och andra halvbuskar vaxer pa kullarna, men de tacker sallan
marken sa totalt som undervegetationen gor i skogar och sumpmarker. Latt undervegetation ger skyl
och Okar svarighetsgraden for tester av Akrobatik och Smyga med 2.

Andra kullféreteelser: Trad ar inte ovanliga bland kullar och dalgangar kan ofta ha backar och
andra vattendrag (1-2 meter breda och inte mer dn meterdjupa) eller uttorkade flodbaddar (rdkna som
ett dike 1-2 meter brett) i sig. Om spelledaren véljer att lagga in ett vattendrag, bor man ta hansyn till
att vatten oftast rinner nerat.

Katt och ratta bland kullar: Bland mjuka kullar dr 2t10x3 meter det storsta avstdnd man kan
upptéacka ndgon pa genom ett test av Upptédcka. Bland skrovliga kullar dr denna stréacka 2t6x3 meter.

Det dr svart att gomma sig bland kullar om det inte finns undervegetation att utnyttja. Kronet pa en
kulle eller as ger skydd nog for att kunna gdmma sig for nagon pa andra sidan kronet.

Kullar paverkar inte tester av Lyssna eller Smyga.

15.2.5 BERGSTRAKTER

De tre olika kategorier av bergsmarker som finns ar alpdalar, bergssidor och oframkomliga berg. Nar
rollfigurerna beger sig in i bergsmarker, kommer de troligtvis att stota pa dessa kategorier i tur och
ordning. Forst boljande alpdalar, sedan jobbigare bergssidor for att till sist kimpa sig fram genom
oframkomlig terrdng nédra toppen.

Bergsmarker har dven en viktig foreteelse, bergvaggen, som markeras pa kanten mellan tva rutor

istallet for i en ruta.
Typ av bergsmarker
Alpdalar Bergssidor Oframkomliga

Flack sluttning 50% 25% 15%
Brant sluttning 40% 55% 55%
Klippor 10% 15% 20%
Spricka — 5% 10%
Latt undervegetation  20% 10% —

Grus — 20% 30%
Kompakt brate — 20% 30%

Flack och brant sluttning: Dessa fungerar pa samma satt som for kullar (se ovan).



Version 0.01

Klippor: Dessa foreteelser fungerar ocksa som for kullar, fast dessa klippor ar vanligtvis 6t6 meter
hoga. Klippor hogre an 25 meter upptar 5 meter utrymme pa marken.

Spricka: Formade av vatten (raviner) eller geologiska fenomen (canyoner) fungerar de mest som
hinder for vandrare. De ar inte dolda, s rollfigurer brukar inte ramla ner dar av misstag (men en
valriktad tjurrusning ar forstds en annan femma). En typisk spricka ar 4t6 meter djup, minst 6 meter
lang (oftast mer) och nadgonstans mellan 1 och 5 meter bred. Det krévs ett test av Klattra (SG 15) for att
klattra upp ur en spricka. I oframkomliga berg &r sprickorna oftast 6t8 meter djupa.

Litt undervegetation: Denna fungerar pa samma satt som for skogsmarker (se ovan).

Grus: Ett falt av sma 10sa stenar som inte paverkar farten, men kan gora det svarare att halla sig pa
fotterna. SG for tester av Akrobatik och Balansera dkar med 2 om gruset ligger pa en flack sluttning
och med 5 om det ligger pa en brant sluttning. SG for tester av Smyga okar med 2 om gruset ligger pa
nagon slags sluttning.

Kompakt brate: Marken ar tackt av stenar i alla mdjliga storlekar. Det kostar 2 rutors forflyttning
att rora sig in i en ruta med kompakt bréte. SG for tester av Akrobatik och Balansera 6kar med 5 bland
kompakt brate och SG for tester av Smyga okar med 2.

Bergvigg: Detta ar en vertikal yta av sten och kraver ett test av Klattra (SG 25) for att ta sig uppfor.
En typisk bergvagg ar 4t6 meter hog pa bergssidor och 6t8 meter hog i oframkomliga berg.
Bergviaggar ar ritade utmed kanten mellan tva rutor och inte inom en ruta.

Grottoppning: Dessa hittar man oftast bland klippor och branta sluttningar, samt vid bergvaggar,
och de ar oftast 1-5 meter breda och 1-2 meter djupa. Innanfor grottdppningen kan man hitta allt fran
en liten bjorngrotta till ett ofantligt grottsystem. Grottor som utnyttjas som lyor av monster innehaller
oftast 1t3 rum som ar 2t6 meter tvarsover.

Andra bergsforeteelser: De flesta alpdalar borjar ovanfor tradgransen, sa trad och andra
skogsforeteelser dr ovanliga i bergstrakter. Bergsmarker kan dven innehaélla vattendrag (1-3 meter
breda och séllan mycket mer dn meterdjupa) eller torra flodbaddar (rdknas som diken, 1-3 meter
breda). Hoglédnta omraden brukar ocksa vara betydligt kallare 4n omgivande lagland, sa de kan vara
tackta av sno och is (se nedan).

Katt och ratta bland berg: Vanligtvis dr 4t6x3 meter det storsta avstdnd man kan upptacka nagon
pa genom ett test av Upptdcka. Vissa toppar och asar ger forstas battre sikt medan djupa dalar eller
raviner ger betydligt mindre sikt. Eftersom det vanligtvis inte finns mycket vegetation som kan
skymma sikten, dr det bast att den faktiska terrangen pa kartan for avgora sikten och pa vilket avstand
man far syn pa fienden. Precis som bland kullar, ger bergskron skydd mot de som befinner sig pa
andra sidan och darmed mojlighet att gomma sig.

Det ar oftast lattare att hora ljud pa avstand uppe bland bergen. SG for tester av Lyssna 6kar darfor
med 1 per 6 meter istéllet for per 3 meter.

15.2.5.] JOROSKRED (UG 7)
Kombinationen av hoga toppar och ymniga snofall gor skred till en pataglig fara i manga
bergsmarker. Aven om sndskred ar de vanligaste, &r det ocksd mdjligt att raka ut for jordskred.

Ett skred kan upptackas pa ett avstand av 2t8 x 100 meter nedanfor av en rollfigur som lyckas med
ett test av Upptacka (SG 20). Om alla i gruppen misslyckas med att Upptacka pa det angivna
avstandet, narmar sig skredet och de upptacker det automatiskt nar det natt halva det ursprungliga
avstandet. Det ar ocksd mojligt att hora ett skred aven om man inte kan se det. Under ideala
forehallanden (inga andra storande ljud) kan en rollfigur som lyckas med ett test av Lyssna (SG 15)
hora ett skred 1t10 x 100 meter bort. Detta test kan ha en svérighetsgrad pa 20, 25 eller hogre under
ogynnsamma forehallanden (sasom under en hagelstorm).

Ett skred bestar av tva olika omraden: kirnomrédet (den vidg som skredet ror sig) och ytteromradet
(det omrade som tréffas av kringflygande material). Rollfigurer som befinner sig i kirnomradet
drabbas alltid av skada fran skredet, medan rollfigurer i ytteromradet har en chans att klara sig
undan. Rollfigurer i kirnomradet drabbas av 8t6 podng skada eller halva den skadan om de klarar ett
Reflexrdddningsslag (SG 15). De begravs ocksa under skredmassorna (se nedan). Rollfigurer i
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ytteromradet drabbas av 3t6 podng skada eller ingen skada om de klarar ett Reflexraddningsslag (SG
15). De som misslyckas med sina raddningsslag begravs under skredet.

Begravda rollfigurer far 1t6 poang beddvande skada per minut. Om en begravd rollfigur blir
medvetslds, maste han varje minut, tills han befrias eller dor, klara ett test av Fysik (5G 15) eller fa 1t6
podng normal skada.

Ett typiskt skred har en bredd av 3t6 x 10 meter med ytteromradena inrdaknade. Sjdlva kdrnomradet
i mitten av skredet dr halva den bredden.

Om det inte dr uppenbart var rollfigurerna befinner sig i férhéllande till skredet, kan spelledaren
sla 6t6. Summan ar det antal meter som skiljer skredets mitt fran gruppens mitt nar de upptacker
skredet. Snoskred ror sig med 150 meter per runda (25 m/s) och jordskred med halva den farten.

15.2.5.2 BERGSFARDER
Hoga hojder kan vara extremt uttrottande — och dodliga — f6r den som inte ar van vid dem. Kylan blir
intensiv och bristen pa syre kan nota ut dven den tuffaste krigare.

Hemmastadda rollfigurer: De som &r vana vid hoga hojder klarar sig i allmanhet battre dn
laglandsfolk. Ett monster man moter i bergen, som under Miljo har med bergstrakter, kan anses vara
infddd hér och hemmastadd vid de hoga hojderna. Rollfigurer kan ocksé vénja sig vid hoga hojder
genom att bo dar i minst en manad. Rollfigurer som blivit hemmastadda pa hoga hojder, men sedan
vistats pd annan ort i mer an tvd manader, méste anpassa sig pa nytt nar de atervinder. Vanddda,
konstruktioner och andra varelser som inte andas dr immuna mot effekterna av hog hojd.

Hojdzoner: Man kan, i allméanhet, dela in bergstrakter i tre olika hdjdzoner: laga pass, laga
toppar/hdga pass och hoga toppar.

Liga pass (under 1500 meter): De flesta bergsfarder sker i laga pass, ett omrade som till storsta delen
bestar av alpdalar och skog. Resendrerna kan tycka att farden ar jobbig (vilket avspeglas i den dkade
kostnaden for att firdas genom berg), men hojden i sig har ingen effekt i spelet.

Liga toppar eller hioga pass (1500 till 4500 meter): En fard upp pa toppen av laga berg, eller farder i
allmanhet genom hoga berg, faller inom denna kategori. Alla varelser som inte d&r hemmastadda
maste kdmpa hart for att kunna andas den tunna luften pa denna hojd. Rollfigurer maste lyckas med
ett Fasthetsraddningsslag varje timma (SG 15, +1 per tidigare RS) for att inte bli utmattade. Detta
tillstdand upphor om rollfiguren tar sig ner till en hdjd med tatare luft. Hemmastadda rollfigurer har
daremot inga problem med den tunna luften.

Haga toppar (6ver 4500 meter): Den hogsta topparna kan mycket vil ligga pa 6000 meter eller mer
(Mount Everest, var virlds hogsta berg, har ju sin topp pa 8850 meter). P4 dessa hojder utsitts alla
varelser (hemmastadda eller inte) fér bada utmattning pa grund av tunn luft och hoghojdssjuka.
Hoghojdssjuka ar kroppens reaktion pa langre tids syrebrist, och den péaverkar varelser bade fysiskt
och mentalt. Efter varje 6-timmarsperiod en rollfigur spenderar pa hojder 6ver 4500 meter, maste han
klara ett fasthetsraddningsslag (SG 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte erhalla 1
poéng tillfallig egenskapsskada i varje grundegenskap. Varelser som dr hemmastadda pa hog hojd
erhaller en kompetensfordel av +4 pa sina rdddningsslag for att undgéa bade denna utmattning och
héghojdssjuka, men inte ens de kan stanna uppe pé dessa hojder i evighet (annat an som djupfrysta
lik).

15.2.6 OKENTRAKTER

Oknar aterfinns bade i varma, tempererade och kalla klimat, men alla 6knar har en sak gemensamt: de
ar regnfattiga. De tre kategorier av 0ken som tas upp hér ar tundra (kalla 6knar), klippoken (oftast
tempererat) och sanddken (oftast varmt klimat).

Tundra skiljer sig radikalt fran de andra kategorierna pa tva viktiga satt. Eftersom landskapet tacks
till stor del av sno och is, ar det mycket ldtt att hitta vatten. Dessutom, under de varmaste
sommarmanaderna, tinar tjdlen i de 6versta decimetrarna sa att landskapet forvandlas till en enorm
lerdker. Den leriga tundran paverkar forflyttning och fardigheter precis som grunda kérr i sumpmark,
forutom att det inte finns lika mycket fritt vatten.
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Tabellen nedan anger de foreteelser som man finner i de olika typerna av oken. Foreteelserna
utesluter varandra, sd en ruta tundra kan innehalla antingen latt undervegetation eller ett isfdlt, men

inte bada.
Typ av 6ken
Tundra Klippoken Sandodken

Latt undervegetation  15% 5% 5%

Isfalt 25% — —

Gles brate 5% 30% 10%
Kompakt brate — 30% 5%
Sanddyner — — 50%

Litt undervegetation: Bestéar av téta, hardiga buskar och kaktusar. Latt undervegetation fungerar
likadant i en 6ken som i andra typer av terrang.

Isfalt: Marken ar tackt av hal is. Det kostar 2 rutors forflyttning att rora sig in i en ruta som téacks av
ett isfdlt och SG for tester av Akrobatik och Balansera 6kar med 5. Dessutom krévs det en test av
Balansera (SG 10) for att lyckas springa eller storma over ett isfalt.

Gles bréte: Sma stenar ligger har och var pa marken, vilket gor smidig forflyttning betydligt
svarare. SG for tester av Akrobatik och Balansera ¢kar med 2.

Kompakt brate: Denna foreteelse bestar av fler och storre stenar. Det kostar 2 rutors forflyttning att
rora sig in i en ruta med kompakt brate. SG for tester av Akrobatik och Balansera tkar med 5 och SG
for tester av Smyga okar med 2.

Sanddyner: Denna foreteelse skapas av vindens inverkan pa sand och ar i princip kullar som rér pa
sig. Om vinden &r stark och stabil, kan en sanddyn rora sig hundra meter eller mer pé en vecka.
Sanddyner kan tdcka hundratals rutor. De har alltid en flack sluttning pa den sida som vetter mot
vinden (den vanligaste vindriktningen) och en brant sluttning pa lasidan.

Andra dkenforeteelser: Tundra omgardas ibland av skog och ett enstaka trad eller tva ar inte fel i
denna kalla 6demark. Klippoknar har hogplatder (en del smala som torn) — plan mark omgardad pa
alla sidor av klippor och branta sluttningar (se Bergstrakter, ovan). Sandoknar kan ibland ha
kvicksand. Denna fungerar som kvicksand i sumpmarker (se ovan), fast i 0knar bestar den av en
vattenfri blandning av fin sand och stoft. All 6kenterrang genomkorsas av torra flodbaddar (rdknas
som diken 1-5 meter breda) som fylls med vatten vid de séllsynta tillfdllen da regnet faller.

Katt och ratta i 6ken: Inte ens i en 6ken kan man se hur langt som helst. Vanligtvis dr 2t10x10 meter
det storsta avstand man kan upptiacka ndgon pa genom ett test av Upptacka. Bortom detta avstand
gor hojdskillnader och varmedallringar (i varma oknar) det omdjligt att se ndgon tydligt. Narvaron av
sanddyner i en sand6ken minskar detta avstand till 1t10x10 meter.

Okentrakter ger inga justeringar pa tester av Lyssna eller Smyga. Bristen pa undervegetation eller
andra foreteelser som ger skydd eller skyl, gor det mycket svart att gdmma sig.

15.2.6.] SANODSTORMAR

En sandstorm minskar sikten till 2t6 meter och ger en nackdel av —4 pa tester av Leta, Lyssna och
Upptécka. En sandstorm ger 1t3 podng bedévande skada per timma pa alla oskyddade varelser och
efterlamnar en tunn hinna av fin sand pa allt den passerar. Sanden i en sandstorm kryper genom allt
utom de tétaste forseglingar och sémmar och irriterar hud och férorenar utrustning.

15.2.7 SLATTMARk

Slattmark finns av tre kategorier: akermark, grésslatter och slagfalt. Akermark ér forstas vanligast i
bebodda trakter medan grasslatter kan finns bade i obebodda trakter och runt bosattningar (angar och
betesmark). Slagfalt dar stora arméer motts och blott ar tillfalliga platser och omvandlas snart av
naturen eller bondens plog. Slagfélt finns med som en egen kategori eftersom dventyrare tenderar att
spendera en hel del tid pa sddana platser, inte for att de dr vanligt forekommande i landskapsbilden.

Tabellen nedan visar pa vilka foreteelser som finns i de olika typerna av sldttmark. P4 akermark
motsvarar latt undervegetation vanligtvis boljande sadesfalt, sa gdrdar med gronsaksodling lar ha
betydligt mindre méngd latt undervegetation pa sina akrar, liksom alla dkrar under tiden mellan
skord och nysadd.
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Foreteelserna i tabellen utesluter varandra.

—— Typ av slatt

Akermark Grasslatt  Slagfalt
Latt undervegetation 40% 20% 10%
Kraftig undervegetation — 10% —
Gles brate — — 10%
Dike 5% — 5%
Jordvall — — 5%

Undervegetation: Antingen de dr naturlig vegetation eller odlade séadesslag, fungerar dessa gras pa
samma satt som ldtt undervegetation i en skog. Enstaka tdta busksnar bildar flackar av kraftig
undervegetation som aterfinns har och var i landskapet.

Gles brite: P4 ett slagfalt betyder detta vanligtvis att ndgot forstordes hér: kanske ruinerna av en
byggnad eller resterna av en stenmur. Den fungerar pa samma satt som i 6kentrakter (se ovan).

Dike: Gravs oftast fore ett slag for att skydda soldaterna. Ett dike fungerar som en ldg mur, fast den
ger inget skydd mot fiender som star helt intill. Det kostar 2 rutors forflyttning att lamna ett dike, men
det kostar inget extra att kliva in i det (naturligtvis inte heller att réra sig lings med det). Varelser som
ar utanfor diket och utfor en narstridsattack mot fiender i diket erhaller en fordel av +1 pa attackslaget
eftersom de befinner sig hogre upp. Pa dkermark ar diken oftast bevattnings- eller dréaneringsdiken.

Jordvall: Ett vanligt forsvarsverk som bestar av en lag as av uppgravd jord som skall forsvéra
forflyttning och ge skydd &t férsvarare. P& kartan representeras en jordvall av tva rader av brant
sluttning som sitter ihop langs den hoga sidan. En rollfigur som tar sig 6ver en jordvall fardas alltsa
uppfor i en ruta och nedfor i nasta. Sddan jordvallar ger skydd sdsom ldga murar for de som star
bakom dem. Storre jordvallar ger skydd sdsom laga murar f6r de som befinner sig en ruta nedanfor
kronet.

Stingsel: Trastaket ar oftast inhdgnader for boskap eller hinder f6r anstormande soldater. Det
kostar en extra ruta forflyttning att ta sig over ett trastaket. En stengérdsgard ger dessutom skydd
sasom en lag mur. Beridna rollfigurer kan helt enkelt hoppa 6ver ett stangsel utan att sakta ner om de
Klarar ett test av Rida (SG 15). Om testet misslyckas har riddjuret kommit 6ver stangslet, men utan
ryttare (och han kan fa skada av att falla ur sadeln).

Andra slittforeteelser: Enstaka trad bryter av landskapet pa de flesta sldtter, &ven om slagfalt kan
innebéra att de redan fallts for att gora tjanst som virke f6r murbréckor, belagringstorn, katapulter och
andra konstruktioner. Hackar (se under Sumpmark, ovan) aterfinns dven pa slattmark. Vattendrag,
vanligtvis 1-5 meter breda och 1-3 meter djupa, dr ocksa vanligt forekommande.

Katt och ratta pa slitter: Vanligtvis dr 4t10x10 meter det storsta avstand man kan upptacka nagon
pa genom ett test av Upptdcka, fast speciella foreteelser terrdangen kan ju gora det omgjligt att se sa
langt. Slattmark ger inga justeringar pa tester av Lyssna eller Upptacka. Skydd eller skyl ar inte
ovanligt, sa en plats att gomma sig pa finns oftast i narheten, om an inte precis jamte en.

15.2.8 VATTEN

Terrdngen under vattenytan dr den minst gastvanliga for den flesta spelarfigurer, eftersom de inte kan
andas dar (utan vidare). Allt under vattenytan sammanfattas under denna terrangtyp, och d&ven om
det naturligtvis skiljer stort pa vad man finner pa sjobotten och pa havsbotten, finns det fler likheter
an skillnader ur ren spelsynvinkel. Havets botten innehaller ju massor av sevardheter, inklusive
motsvarigheter till manga av de terrangforeteelser som tagits upp ovan. Men om rollfigurerna
plotsligt befinner sig i vattnet for att de blev tjurrusade av décket pa ett piratskepp, spelar de vackra
skogarna av kelp hundratals meter under deras f&tter inte sa stor roll. For enkelhets skull delar dessa
regler darfor bara in vatten i tva kategorier: rinnande vatten (sasom floder och aar) och
vattensamlingar (sdsom sjoar och hav).

Rinnande vatten: Stora breda floder som flyter langsamt fram med bara nagon kilometer per
timma, rdknas bast som vattensamlingar i de flesta situationer. I snabbare vattendrag, ddremot,
kanske vattnet forsar fram med 1-10 meter per runda. De snabbaste forsarna sveper med sig simmare
och flytetyg nedstréms med 20-30 meter runda. Snabba floder raknas dtminstone som “upprort
vatten” (Simma SG 15) och forsar som ”stormigt vatten” (Simma SG 20). Om en rollfigur befinner sig i
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rinnande vatten, flytta honom nedstréms den angivna strackan i slutet av hans drag. En rollfigur som
vill behalla sin position i forhallande till ndgon punkt pa stranden, maste spendera en del av eller hela
sitt drag pa att forflytta sig uppstroms.

Bortsvept: Rollfigurer som sveps med av rinnande vatten som ror sig med 18 meter per runda eller
mer, maste klara ett test av Simma (SG 20) varje runda for att inte hamna under vattnet. Om en
rollfigur klarar testet med en marginal p& minst 5, har han fatt stopp pa sin valdsamma féard genom att
hugga tag i en sten, en nedhdngande tradgren eller ndgon annan fast punkt och han foljer inte langre
med vattnet nedstroms. For att undfly vattnet grepp och ta sig upp pa en strand maste han klara tre
tester av Simma (SG 20) i rad. Rollfigurer som fatt stopp pa sin fard pd detta vis, kan inte pa egen
hand na raddningen pa annat vis dn att simma dérifrdn. Andra rollfigurer kan dock hjilpa honom in i
sakerhet pd samma vis som nar man raddar ndgon ur kvicksand (se Sumpmark, ovan).

Vattensamlingar: Sjoar och hav krdver bara att man har en angiven simfart eller klarar ett test av
Simma (SG 10 i lugnt vatten, SG 15 i upprort vatten och SG 20 i stormigt vatten) for att ta sig fram dar.
Rollfigurerna behover nagot sitt att andas pd om de dyker under vattenytan, annars riskerar de att
drunkna. Medan de befinner sig under vatten kan rollfigurerna forflytta sig i alla riktningar, precis
som om de flog med perfekt mandvrerbarhet.

Katt och ritta under vattnet: Hur langt man kan se under vattnet beror helt pa vattnets klarhet.
Som ett riktviarde kan man sdga att varelser kan se 2t4 x 10 meter i klart vatten och 3t8 meter i
grumligt vatten. Rinnande vatten for med sig material fran strander och botten och réaknas darfor
alltid som grumligt, savida det inte &r en stilla, bred och langsamt flytande flod.

Det ar svart att hitta skydd eller skyl under vattnet (savida man inte befinner sig nere vid botten).
Tester av Lyssna och Smyga fungerar normalt under vattnet.

Osynlighet: En osynlig varelse undantranger fortfarande vatten och lamnar darfor en synlig,
kroppsformad “luftbubbla” i vattnet. Varelsen anses fortfarande ha skyl (20% misschans) med inte
totalt skyl (50% misschans).

15.2.8.1 UNODERVATTENSSTRIDO

Landbaserade varelser har betydande svarigheter att strida under vattnet. Vattnet paverkar varelsens
pansarklass, attackslag, skadeslag och forflyttning. I vissa fall kan dessutom varelsens motstandare fa
en fordel pa sina attackslag. Dessa effekter &r sammanstéllda i tabellen nedan. De anvands nérhelst en
rollfigur simmar, vadar i vatten minst upp till brostet eller spatserar omkring pa botten.

Avstandsattacker under vattnet: Kastade vapen ar helt verkningslosa under vattnet, &ven om de
kastas fran land. Attacker med andra slags avstandsvapen drabbas av en nackdel av -1 pa attackslaget
for varje meter vatten de passerar genom, forutom normala nackdelar for avstand.

Attacker fran land: Rollfigurer som simmar, flyter eller trampar vatten uppe vid ytan, eller som
vadar i vatten minst upp till brostet, har forbattrat skydd (+8 pa PK, +4 pa Reflexrdddningsslag)
gentemot fiender pa land. Landbundna motstandare som &r paverkade av fri rorlighet far ignorera
detta skydd nér de utfor narstridsattacker mot mal i vattnet. En varelse som befinner sig helt under
vattenytan har totalt skydd gentemot fiender pa land, savida inte dessa fiender ar paverkade av fri
rorlighet. Magiska effekter paverkas inte av vattnets ndrvaro, forutom de som kréver ett attackslag (och
ddrmed hanteras som alla andra attacker) och eldeffekter.

Eld: Icke-magisk eld (alkemisteld inrdknad) brinner inte under vattnet. Formler eller
formelliknande effekter med beteckningen eld &r helt verkningslosa under vattnet, savida inte
kastaren klarar ett test av Formelkdnnedom (SG 20 + formelgrad). Om testet lyckas skapar formeln het
anga istéllet for eld, men fungerar i 6vrigt precis som vanligt. En 6vernaturlig eldeffekt ar helt
verkningslos under vattnet, sdvida inte dess beskrivning anger ndgot annat. Vattenytan blockerar
alltid riktlinjen for alla sorters eldformler. Aven om kastaren har lyckats med sitt test av
Formelkdannedom for att gora den anvandbar under vattnet, blockerar fortfarande vattenytan
formelns riktlinje (han maste alltsa sjdlv ner under vattnet for att traffa med sin eldformel).

Tabell 15-11: Stridsjusteringar under vattnet
Attack/Skada
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Situation Hugg- eller krossvapen Svans Forflyttning Ur balans?*
Fri rorlighet normal/normal normal/normal normal Nej
Har simfart angiven —2/halv normal normal Nej
Lyckat test av Simma  —2/halv* —2/halv kvarts eller halv®  Nej
Star stadigt® —2/halv —2/halv halv Nej
Inget av ovanstdende  —2/halv —2/halv normal Ja

! En varelse som inte har fri rorlighet eller en angiven simfart drabbas av —2 pa tester av Brottning,
men skadan vid Brottning &r fortfarande normal.

Ett lyckat test av Simma later varelsen forflytta sig med en fjardedel av sin fart som en kort handling
eller halva sin fart som en lang handling.

Varelser star stadigt nar de gar pa botten, tar spjarn mot ett skeppskrov eller dylikt. En varelse kan
bara ga pa botten om den bar utrustning nog fér att tynga ner den — minst 8 kg for en Medelstor
varelse, dubbla den vikten for varje storlekskategori éver Medelstor och halvera den for varje
kategori under.

Varelser som plaskar omkring i vattnet (vanligtvis for att de misslyckats med sitt test av Simma) har
svart att strida effektivt. De &r ur balans och drabbas av en nackdel av —2 pa PK och férvagras sin
Handighetsfordel pa PK.

15.2.8.2 OVERSVAMNINGAR
I manga omraden i vildmarken &dr dterkommande 6versvimningar en realitet.
P& varen, ndr snon smalter, kan smaéltvattnet gora floder och dar overfulla. Andra katastrofer,
sdsom valdsamma regnstormar eller en fordimning som brister, kan ocksd medfora en 6versvamning.
Vid en 6versvamning blir floder bredare, djupare och snabbare. Rikna med att en flod stiger 3t10
meter under varfloden och att dess bredd tkar med en faktor 1t4x50%. Vadstallen kan vara forsvunna
i flera dagar, broar kan svepas bort och inte ens farjor méaktar med att ta sig 6ver en 6versvammad
flod. En 6versvammad flod gor alla tester av Simma en kategori svarare (lugnt vatten blir upprort och
upprort vatten blir stormigt). Oversvammade floder blir ocksa 50% snabbare.

15.3 OMGIVNING OCH MIL)O

15.3.1 VATTEN

Alla rollfigurer klarar av att vada i lugnt vatten som inte gar dem &ver huvudet. Inget test av Simma
behovs.

Simning i lugnt vatten kraver bara ett test av Idrott mot SG 10. Alla som inte har en nackdel pa
Idrott kan helt enkelt ta 10. (Kom dock ihag att pansar och tung utrustning kan ge pansarnackdel pa
Idrott.)

Forsande vatten &r betydligt farligare. Aven vid ett lyckat test av Idrott (SG 15) erhaller man 1t3
poang beddvande skada per runda (1t6 poang normal skada om det forsar fram over stenar och
klippor). Vid ett misslyckat test av Idrott, maste rollfiguren klara ett nytt test i samma runda for att
inte sjunka under vattenytan. Om rollfiguren hamnar under vattenytan, haller han pa att drunkna (se
nedan).

Mycket djupt vatten &r inte bara oftast kolsvart, vilket gor det svart att hitta i det, utan vattentrycket
ger, dessvérre, 1t6 poang skada per minut for varje 30 meter som rollfiguren befinner sig under
vattenytan. Ett lyckat test av Uthallighet (S5G 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller ej) betyder att
dykaren inte erhdller ndgon skada den har minuten.

Mycket kallt vatten ger dessutom 1t6 poang bedévande skada per minut man utsatts for kylan.

15.3.1.1 ORUNKNING

Alla rollfigurer kan halla andan i ett antal rundor som motsvarar deras Fysik. Darefter maste
rollfiguren klara ett test av Uthallighet (SG 10) varje runda for att kunna halla andan ytterligare. Varje
runda okar SG med 1.

Nar rollfiguren till sist misslyckas med sitt test av Uthallighet, borjar han drunkna pa allvar. Forsta
rundan (den i vilken han misslyckades med testet av Uthallighet) gar han -1 pa tillstindsraknaren. I
varje foljande runda sjunker hans tillstand med -1 och nar den nar botten dr han medvetslos. I rundan
dérefter dor han.
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Det ar mgjligt att drunkna i andra @&mnen an vatten, till exempel sand, kvicksand, fint damm och en
silo full av sad.

15.3.2 HUNGER OCH TORST

Rollfigurerna kan finna sig utan mat eller vatten och utan mojlighet att fa tag pa dem. Inormalt klimat
behover en Medelstor rollfigur omkring %2 kg mat och 2 liter vatska varje dag for att undvika svalt och
uttorkning. (En Liten rollfigur behdver bara halva den mangden.) I mycket varma klimat, behover en
rollfigur tva eller tre gdnger den normala mangden vatska for att undga uttorkning.

En rollfigur kan klara sig utan vatten i 1 dygn plus ett antal timmar som motsvarar hans Fysik.
Darefter maste han klara ett test av Uthéllighet varje timma (SG 10, +2 for varje tidigare test — lyckad
eller inte) for att inte gé —1 bestdende steg till tillstindsraknaren.

En rollfigur kan klara sig utan mat i 3 dygn, med alltmer knorrande mage. Dérefter méste han klara
ett test av Uthéllighet vartannat dygn (SG 10, +2 for varje tidigare test —lyckad eller inte) for att inte ga
-1 bestdende steg till tillstindsraknaren.

Om de blir medvetslosa av uttorkning och/eller svilt kommer de att erhélla 1t6 poang skada
automatiskt (utan test av Uthallighet) per timma/dygn. Skada och bestaende tillstand fran uttorkning
eller svalt kan inte avlagsnas forran rollfiguren erhéller erforderligt vatten eller mat — inte ens magi
som laker livspoang kan laka denna sorts skada.

15.3.3 HETTA

Hetta orsakar bedovande skada som inte kan ldkas forran rollfiguren fatt en mojlighet att kyla av
sig (nar skugga, overlever till morkrets inbrott, blir duschad i kallt vatten, erhaller en uthirda
elementen, eller liknande). Nar rollfiguren blivit medvetslds av denna beddvande skada, fortsédtter han
att erhélla normal skada i samma takt.

En rollfigur i mycket varma férhallanden (6ver 30 °C) maste klara ett Fasthetsraddningsslag varje
timma (SG 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte erhalla 1t4 podng beddvande skada.
Rollfigurer som bar tjocka kldader eller ndgon sorts pansar drabbas av en nackdel av —4 pa
raddningsslagen. En rollfigur kan anvanda Vildmarkskannedom for att forsoka erhélla en fordel pa
detta raddningsslag och kan eventuellt ge motsvarande fordel till sina reskamrater. Rollfigurer som
blir medvetsldsa borjar erhalla normal skada (1t4 poang varje timma) och kan inte undga denna skada
med négot raddningsslag.

I strang hetta (6ver 40 °C) maste rollfiguren klara ett Fasthetsraddningsslag varje 10 minuter (5G 15,
+1 fOr varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte erhalla 1t4 poang bedovande skada. Rollfigurer
som bar tjocka klader eller ndgon sorts pansar drabbas av en nackdel av —4 pa raddningsslagen. En
rollfigur kan anvéanda Vildmarkskdnnedom for att forsoka erhalla en fordel pa detta raddningsslag
och kan eventuellt ge motsvarande fordel till sina reskamrater. Rollfigurer som blir medvetslosa borjar
erhalla normal skada (1t4 poang varje 10 minuter) och kan inte undgé denna skada med néagot
raddningsslag.

En rollfigur som erhallit ndgon skada av hetta har nu viarmeslag och rdknas som utmattad. Detta
tillstand forsvinner sa fort rollfiguren lakt den skada han erholl av hettan.

Extrem hetta (lufttemperatur 6ver 60 °C, eld, kokande vatten, lava) ger normal skada. Att andas
luften i dessa temperaturer ger 1t6 podng skada per runda (inget raddningsslag). Dessutom maste
rollfiguren klara ett Fasthetsraddningsslag varje 5 minuter (SG 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat
eller ej) for att inte erhalla 1t4 poang bedovande skada. Rollfigurer som bér tjocka kldder eller nagon
sorts pansar drabbas av en nackdel av —4 pa rdddningsslagen. Dessutom, paverkas de som bar
metallpansar eller kommer i kontakt med metall i den hettan pa samma sédtt som om de drabbats av
formeln virma metall.

Kokande vatten ger 1t6 poang skada, savida inte rollfiguren nedsanks i det, da det ger 10t6 podng
skada per runda.
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15.3.3.1 FATTA €ELO

Rollfigurer som utsitts for brinnande olja, brander och eldmagi som inte ar 6gonblicklig, kan raka ut
for att deras kldder, har och annan utrustning fattar eld. Eldmagi med 6gonblicklig varaktighet
antdnder vanligtvis inte foremal, eftersom dess hetta uppstar och forsvinner i samma 6gonblick.

Rollfigurer som riskerar att fatta eld tillats ett Reflexraddningsslag (SG 15) for att undga detta 6de.
Om det misslyckas och rollfigurens kldder och/eller har fattar eld, erhaller han omedelbart 1t6 poang
skada. I varje pafoljande runda maste den brinnande rollfiguren utfora ett nytt Reflexraddningsslag
(5G 15). Ett misslyckande innebar att han erhéller 1t6 podng skada i den rundan. Ett lyckat
raddningsslag innebar att elden slocknat. (D.v.s. sa fort han klarar sitt raddningsslag, brinner han inte
langre.)

En rollfigur som brinner kan automatiskt slacka elden genom att hoppa ner i vatten som racker till
att blota ner honom helt. Om det inte finns tillrdckligt med vatten i ndrheten kan han rulla runt pa
marken eller ticka sig sjalv med filtar, vilket ger ett nytt raiddningsslag med en fordel av +4. Vanner
med filtar eller liknande kan utféra den normala handlingen Bistd en annan for att ge honom
ytterligare battre fordel.

De stackare vars klader eller utrustning fattar eld, méaste klara ett Reflexraddningsslag (SG 15) for
varje foremal. De brannbara foremal som inte klarar raddningsslaget erhaller samma skada som
rollfiguren.

15.3.6 kYLA

Kyla ger den som ér utsatt for den bedévande skada. Skada som erhallits av kyla kan inte ldkas forran
rollfiguren undkommit kylan och har chans att viarma sig igen. Nar rollfiguren blivit medvetslos av
kylans bedovande skada, fortsatter han att erhalla normal skada i samma takt.

En rollfigur i kallt vader (under 5 °C) maste klara ett fasthetsrdddningsslag varje timma (SG 15, +1
for varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte erhalla 1t6 poang bedovande skada. En rollfigur kan
anvanda Vildmarkskdnnedom for att forsoka erhalla en fordel pa detta raddningsslag och kan
eventuellt ge motsvarande fordel till sina reskamrater.

I férhallanden av extrem kyla (under —18 °C) maste en oskyddad rollfigur klara ett
fasthetsraddningsslag varje 10 minuter (SG 15, +1 varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte erhalla
1t6 poang beddvande skada. En rollfigur kan anvanda Vildmarkskannedom for att férsoka erhalla en
fordel pa detta raddningsslag och kan eventuellt ge motsvarande fordel till sina reskamrater.
Rollfigurer med vinterkldader behéver bara sla raddningsslag varje timma.

En rollfigur som erhallit ndgon skada av kyla lider av forfrysning eller nedkylning och rdknas som
utmattad. Detta tillstand forsvinner sa fort rollfiguren lakt den skada han erholl av kylan.

Is: Rollfigurer som fdrdas pa is maste klara tester av Balansera (SG 15) for att inte halka och falla.
Over langre strackor maste rollfiguren gora ett test varje minut. Rollfigurer som ir i langvarig kontakt
med is, riskerar koldskador.

15.3.5 VADER

Ibland spelar vadret en viktig roll i ett &ventyr. Bitande kyla far fingrarna som haller svardet att stelna.
En hard regnstorm far alla landmarken att forsvinna och doljer fiender som ligger i bakhall. En
gassande sol varmer upp rustningar och hotar krigarna med varmeslag.

15.3.5.1 SLUMPMASSIGT VADER
Tabell: Slumpmassigt vader ger rimligt vader i allménhet och kan anvandas som en grund for att
skapa lokala vddertabeller for enskilda omraden. De termer som anviands i tabellen definieras som
foljer.

Lugnt: Vindhastigheter mellan 0 och 5 m/s.

Kallt: Mellan -15°C och +5°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.

Ko6ldkndpp: Temperaturen sjunker med 5 grader.

Skyfall: Hantera som regn (se Nederbord, nedan), men ger skyl som dimma. Kan skapa
oversvamningar (se ovan). Ett skyfall varar i 2t4 timmar.
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Virmebdélja: Temperaturen dkar med 5 grader.

Hett: Mellan +30°C och +45°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.

Svalt: Mellan +5°C och +15°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.

Kraftig storm (storm/sndstorm/orkan/tornado): Vindhastigheterna dr 6ver 22 m/s (se Tabell:
Vindeffekter). Dessutom atfoljs snostormar av kraftigt snofall (2t6 dm) och orkaner av skyfall (se
ovan): Stormar varar i 1t6 timmar. Sndstormar varar i 1t3 dygn. Orkaner kan vara i upp till en vecka,
men deras storsta inverkan pa rollfigurerna sker under 24 till 48 timmar da orkanens centrum passerar
over dem. En tornado ar mycket kortlivad (1t6x10 minuter) och formas vanligtvis som en del av ett
kraftigt dskvader.

Nederbord: Sla 1t% for att bestimma om nederbdrden ar i form av dimma (01-30), regn/sno (31-90)
eller regnblandad sné/hagel (91-00). Sno eller regnblandad sné intraffar bara om temperaturen ar
under noll. Nederbord varar for det mesta i 2t4 timmar. Dock varar hagel bara i 120 minuter, men
atfoljs oftast av 1t4 timmar regn.

Storm (Sandstorm/Snoyra/Askviider): Vindhastigheter pa 14-22 m/s och en sikt som bara ar en
fjardedel av den normala. Stormar varar i 2t4-1 timmar. Se Stormar, nedan, for fler detaljer.

Varmt: Mellan +15°C och +30°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.

Blasigt: Mattlig till hard vind (5-13 m/s). Se Tabell: Vindeffekter nedan.

Tabell 15-12: Slumpmaéassigt vader

t% Vader Kallt klimat Tempererat klimat* Oken

01-70 Normalt Kallt, lugnt Normalt for arstiden? Hett, lugnt
vader

71-80  Onormalt Varmebdlja (01-30) eller kéldknapp (31— Varmebdlja (01-50) eller kdldknépp (51— Hett,
vader 00) 00) blasigt

81-90  Daligt vader  Nederbord (sno) Nederbord (normal for arstiden) Hett,

blasigt
91-99  Storm Sndyra Askvader, snoyra® Sandstorm
100 Kraftig storm  Sndstorm Storm, snéstorm*, orkan, tornado Skyfall

1 Tempererat omfattar skogar, kullar, sumpmark, berg, slatter och vatten.
2 Normalt for vinter ar kallt, sommar ar varmt och hdst och var ar svalt. Sumpmarker ar nagot varmare pa vintern.

15.3.5.2 VINODAR

Starka vindar kan féra med sig sand eller damm som svider i skinnet, fa eldar att fladdra, vélta sma
béatar dver dnda och bldsa bort gaser och &ngor. Om de ér starka nog, kan de till och med bldsa omkull
rollfigurer (Tabell Vindeffekter), stora avstandsattacker och inverka negativt pa vissa fardigheter.

Litt vind: En lugn bris, med liten eller ingen effekt i spelet.

Mattlig vind: En frisk vind med 50% chans att utslicka sma oskyddade lagor, sdsom vaxljus.

Hird vind: En blast som automatiskt utslacker oskyddade lagor (vaxljus, facklor och liknande).
Denna blést ger en nackdel av -2 pa attackslag med avstandsvapen och tester av Lyssna.

Kuling: Forutom att automatiskt utsldacka alla oskyddade lagor, far sa har harda vindar skyddade
lagor (sasom de i lyktor) att fladdra vilt och har 50% chans att utsldcka 4ven dem. Attackslag med
avstandsvapen och tester av Lyssna drabbas av nackdel —4. Detta dr den vindstyrka som skapas av
formeln vindpust.

Stormvindar: Kraftiga nog att kndcka grenar, om an inte hela trad. De utslacker alla oskyddade lagor
och har 75% chans att utsldcka d@ven skyddade lagor, sasom de i lyktor. Det gar inte att traffa med
avstandsvapen och till och med beldgringsvapen drabbas av en nackdel av —4 pa attackslagen. Tester
av Lyssna drabbas av en nackdel av -8 pa grund av vindens ylande.

Orkanvindar: Alla lagor utslacks automatiskt. Det gér inte att traffa med avstandsvapen (utom med
beldgringsvapen som drabbas av en nackdel av -8 pa attackslagen). Tester av Lyssna misslyckas
automatiskt. Allt rollfigurerna kan hora dr vindens rytande. Orkanvindar river ofta ner hela trad.

Tornado (UG 10): Alla lagor utsldacks automatiskt. Det gar inte att traffa med avstandsvapen (inte ens
med beldgringsvapen) och tester av Lyssna misslyckas automatiskt. Istéllet for att blasas bort (se
tabellen Vindeffekter), sugs de rollfigurer som ar ndra en tornado och misslyckas med sina
fasthetsraddningsslag in mot tornadon. De som kommer i kontakt med sjédlva centrumpelaren lyfts
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upp och virvlas runt i 1t10 rundor och erhaller 6t6 podng skada per runda innan de slungas ivag fran
en hog hojd (och formodligen erhaller ytterligare skada av fallet). Vindhastigheten i en tornado kan
vara sa hog som 130 m/s, medan sjédlva centrumpelaren firdas fram ver landskapet med cirka 50
km/h. En tornado sliter upp trdd med rotterna, forstor byggnader och orsakar annan liknande
forodelse.

Tabell 15-13: Vindeffekter

Vindens SG for
Avstandsvapen effekt pa Fasthets
Vindstyrka Vindhastighet (vanliga/belagringsvapen®) Storlekskategori® varelser RS
Latt 0-4 m/s —/— Alla Ingen —
Mattlig 5-9 m/s —/— Alla Ingen —
Hard 10-13 m/s -2/ — Pytteliten eller mindre Omkullvrakt 10
Liten eller storre Ingen
Kuling 14-22 m/s 4] — Pytteliten eller mindre  Bortblast 15
Liten Omkullvrakt
Medelstor Motad
Stor eller storre Ingen
Storm 23-32 m/s Omodjligt / -4 Liten eller mindre Bortblast 18
Medelstor Omkullvrakt
Stor eller Jéattestor Motad
Gigantisk eller Ingen
Kollosal
Orkan 33-77 m/s Omdjligt / -8 Medelstor eller mindre Bortblast 20
Stor Omkullvrakt
Jéttestor Motad
Gigantisk eller Ingen
Kollosal
Tornado 78-134 m/s Omadjligt / omajligt Stor eller mindre Bortblast 30
Jéttestor Omkullvrakt
Gigantisk eller Motad
Kollosal

1 Med belagringsvapen avses ballista och katapulter, men &ven klippblock som kastas av jattar.

2 Flygande eller luftburna varelser raknas som en storlekskategori lagre &n sin verkliga storlek, sa en flygande
Gigantisk drake rdknas som endast Jattestor avseende vindeffekter.

Motad: Varelser kan inte rora sig mot vinden. Flygande varelser tvingas tillbaka 2t4 meter.

Omkullvrikt: Varelser vriaks omkull och blir liggande av vindens kraft. Flygande varelser tvingas
tillbaka 3t6 meter.

Bortblast: Varelser pa marken som blases bort kastas till marken och rullar ivag 3t4 meter. De
erhaller 1 poang bedévande skada for varje meter de rullas. Flygande varelser som blases bort tvingas
tillbaka 6t6 meter och erhaller 2t6 podng bedovande skada av pafrestningen.

15.3.5.3 NEOERBORD
Daligt vader saktar oftast ner eller helt forhindrar resendrer och nar det nairmast omgjligt att navigera
fran en plats till en annan. Skyfall och snostormar kan hindra sikten lika effektivt som tjock dimma.

Den vanligaste nederborden ar regn, men i kallt vader kan det dven férekomma sno, regnblandad
sno eller hagel. Nederbord i ndgon form f6ljd av en kdldknapp dar temperaturen faller under
fryspunkten ger is.

Regn: Regn minskar synavstanden till hélften, vilket resulterar i nackdelar av —4 pa tester av
Upptécka och Leta. Det har samma effekt pa lagor, avstandsattacker och tester av Lyssna som kuling
(se ovan).

Sno: Medan den faller minskar den synavstanden som regn (—4 pa attackslag med avstdndsvapen
och tester av Upptacka och Leta). Nar den lagt sig pad marken reducerar den forflyttningen till halften.
Sno har samma effekt pa lagor som en mattlig vind (se ovan).

Regnblandad snd: Vasentligen frusen sno. Den har samma effekt som regn medan den faller (férutom
att dess chans att utslacka skyddade lagor dr 75%) och samma effekt som sn6 nér den ligger pa
marken.
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Hagel: Hagel minskar inte synavstdnden, men ljudet av fallande hagel gér Lyssna betydligt svérare
(-4 pa alla tester). Ibland (5% chans) kan hagelkornen bli stora nog att ge 1 poang skada (per storm)
till allt ute i det fria. P4 marken har hagel samma effekt pé forflyttning som sno.

15.3.5.0 OVADER

Kombinationen av nederbord (eller sand) och vind hos ett ovdder begransar synavstanden till 25%,
ger en nackdel av -8 pa alla test av Upptdcka, Leta och Lyssna. Det gér inte att traffa med
avstandsvapen (utom med beldgringsvapen som drabbas av en nackdel av —4 pa attackslagen). En
storm utslacker automatiskt vaxljus, facklor och andra oskyddade lagor. Den far skyddade lagor,
sadsom hos en lykta, att fladdra vilt och har 50% chans att utsldcka dven dessa. Se tabellen Vindeffekter
for eventuella konsekvenser for varelser som befinner utomhus utan skydd i en sddan storm. Stormar
delas in i foljande tre typer:

Sandstorm (UG 3): Dessa 6kenstormar skiljer sig frdn andra stormar i det att de inte har ndgon
nederbord. Istallet blaser det fina sandkorn som begransar sikten, kvaver oskyddade lagor och
eventuellt &ven skyddade lagor (50% chans). De flesta sandstormar atfoljs av kuling och lamnar efter
sig ett 3t6 cm tjock lager av sand. Det finns dock 10% chans for en svar sandstorm dar vindarna &r
stormvindar (se ovan och tabellen Vindeffekter). Dessa svara sandstormar ger 1t3 podng bedévande
skada varje runda till envar som befinner sig utomhus utan skydd och utgor dven en kvavningsrisk
(se reglerna for drunkning — forutom att en rollfigur med en nasduk eller liknande skydd f6r mun och
ndsa borjar inte kvévas forran ett antal rundor motsvarande tio ganger hans Fysik). Svara sandstormar
lamnar ett 3t6 dm tjockt lager sand efter sig.

Snoyra: Forutom de vindar och den nederb6rd som kédnnetecknar alla stormar, lamnar en snéstorm
dven ett 3t6 cm tjockt lager sno efter sig.

Askviider: Forutom vind och nederbord (vanligtvis regn, men dven hagel kan forekomma),
innehaller en askstorm blixtar som kan utgora en fara for rollfigurer utan bra skydd (speciellt de i
metallpansar). Som en tumregel, rdkna med ett blixtnedslag per minut under en timma i centrum av
stormen. Varje blixtnedslag ger elektrisk skada motsvarande 1t10 attasidiga tarningar. En &skstorm av
tio atfoljs av en tornado (se nedan).

15.3.5.5 SCTORMAR
Mycket kraftiga vindar och vrakande regn reducerar sikten till noll, vilket gor alla forsok till
Uppticka, Leta, Lyssna och attacker med avstdndsvapen helt oméjliga. Oskyddade lagor utslacks
automatiskt och dven skyddade lagor har 75% chans att utsldckas. Varelser som befinner sig i omradet
maste klara ett Fasthetsraddningsslag (SG 20) for att undga vindens paverkan (se Tabell:
Vindeffekter). Kraftiga stormar delas in i foljande fyra typer:

Storm: Den tfoljs oftast av lite eller ingen nederbord, men kan skapa stor forddelse bara genom
kraften i sina vindar (se tabellen Vindeffekter).

Sniostorm: Kombinationen av harda vindar (se tabellen Vindeffekter), kraftigt snofall (vanligtvis 2t6
dm), och bitande kyla, gor snostormar dodliga for alla som inte tagit skydd.

Orkan: Forutom stormvindar (se tabellen Vindeffekter) och kraftigt regn, atfoljs orkaner ofta av
oversvamningar (se nedan). Det mesta dventyrande far oftast vanta under saddana forhallanden.

Tornado: Endast ett askvader av tio atfoljs av en tornado (se tabellen Vindeffekter).

15.3.5.6 ODIMMA

Antingen den &r i form av laga moln eller &nga fran marken, skymmer tiat dimma all sikt, morkersyn
inrdknad, bortom 1 meter. Varelser inom 1 meter har halvt skyl (attacker mot dem har 20%
misschans).

15.3.5.7 OVERSVAMNINGAR

Avrinning fran de kraftiga regnen tvingar varelser i deras vég att klara ett fasthetsraddningsslag (SG
15). En varelse som &r Stor eller mindre och misslyckas med sitt raddningsslag, sveps med av vattnet
och erhaller 1t6 podng bedovande skada per runda (1t3 podng om de klarar ett test av Simma). En
Jattestor varelse som missar sitt raddningsslag blir omkullvrakt och kan eventuellt drunkna. En
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Gigantisk eller Kolossal varelse blir endast motad, och riskerar bara att drunkna om vattnet stiger Gver
dess huvud.

15.3.6 ANDRA FAROR

Faror i omgivningen som framst ror en viss typ av terrang (sdsom snoskred, som mest forekommer
uppe i bergen) beskrivs ovan. Faror som aterfinns i fler 4n en omgivning beskrivs nedan.

15.3.6.] SYRA

Fratande syra ger 1t6 poang skada per runda, savida inte hela varelsen dranks i syra (till exempel
kastas i en sj0 av syra), vilket ger 10t6 podng skada per runda. En attack med syra, sdsom fran en
kastad flaska eller ett monsters spott, radknas som en rundas paverkan.

Angorna fran de flesta syror riaknas som inandade gifter. De som gar tillrackligt néra en stor
samling syra for att trycka ner eller hjdlpa upp en varelse ur den, maste klara ett fasthetsraddningsslag
(SG 13) for att inte erhélla 1 poang tillfallig Fysikskada. Dessa rollfigurer maste klara ett nytt
raddningsslag 1 minut senare for att inte erhalla ytterligare 1t4 poang tillfallig Fysikskada.

Aven varelser som dr helt immuna mot syrans fratande egenskaper kan ju fortfarande drunkna i
den.

15.3.6.2 kVAVNING

En rollfigur som inte har ndgon luft att andas kan hélla andan i 2 rundor per poédng Fysik han har.
Darefter maste rollfiguren klara ett test av Fysik (SG 10) varje runda for att kunna halla andan
ytterligare. Varje runda 6kar SG med +1.

Nar rollfiguren till slut misslyckas med detta raddningsslag, borjar han kvévas. Forsta rundan (den
i vilken han misslyckades med testet av Fysik) blir han medvetslos (0 Ip). I foljande runda sjunker
hans livspoang till -1 och han ar déende. I tredje rundan dor han.

Langsam kvdvning: En Medelstor rollfigur kan andas med latthet i 15 minuter i ett lufttatt
utrymme som &r 1 kubikmeter stort. Darefter erhaller rollfiguren 1t6 poang bedévande skada varje 15
minuter. Nar han blivit medvetslos av denna bedovande skada erhaller han normal skada i samma
takt. Varje ytterligare Medelstor rollfigur eller vasentlig eldslaga (till exempel en fackla eller lykta)
reducerar i motsvarande grad den tid som luften récker. Sa tva manniskor instangda i ett lufttatt
utrymme pa 2x2x2 meter (8 kubikmeter) far slut pa luft efter 1 timma (8 m3<15 min/2 pers = 60
minuter) och erhaller 1t6 podng bedévande skada per 15 minuter darefter. Om de har en fackla
(réknas som ytterligare en Medelstor varelse nar det galler luftférbrukning), tar luften slut efter 40
minuter.

En Liten rollfigur forbrukar bara halften sa mycket luft som en Medelstor. S tvda méanniskor och en
gnom som &r instangda i ett lufttatt utrymme som ar 7x4x3 meter (84 kubikmeter) och har med sig en
fackla, far slut pa luft efter 6 timmar (84 m3x15 min/3,5 pers = 360 minuter). Dérefter erhaller de, som
vanligt, 1t6 podng beddvande skada per 15 minuter.

15.3.6.3 LAVA
Lava eller magma ger 2t6 poing skada per runda, sdvida inte hela varelsen dréanks i lava (till exempel
faller ner i kratern pa en aktiv vulkan), vilket ger 20t6 podang skada per runda. Skada fran lava
fortsatter i 1t3 rundor efter man utsatts for det, men denna fortsatta skada ar bara halften av det den
direkta kontakten gav (d.v.s. 1t6 eller 10t6 podng per runda).

Immunitet eller motstandskraft mot hetta eller eld hjdlper 4ven mot lava. Dock kan ju en varelse
som dr helt immun mot hettan fortfarande drunkna i lava.

15.3.6.6 MORKER

Morkersyn ger vissa varelser mojlighet att se utan problem trots avsaknaden av ljus, men rollfigurer
med normal syn (eller nattsyn for den delen) kan bli fullstandigt blinda om ljuset sldcks. Facklor och
lyktor kan blasas ut av plotsliga vindpustar, magiskt ljus kan skingras eller motverkas och magiska
fallor kan skapa omraden av ogenomtréangligt morker.
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I en hel del fall kommer vissa rollfigurer och monster att kunna se normalt medan andra ar helt
forblindade. I nedanstaende lista avses med en férblindad varelse ndgon som helt enkelt inte kan se
genom det omgivande morkret.

— Varelser som ar forblindade kan inte langre utdela extra skada som beror pa precision (till
exempel, en jagares skadefordel mot speciella fiender eller en rackares tjuvhugg).

—Forblindade varelsers forflyttning forsvaras och de maste spendera 2 rutors forflyttning for varje
ruta de ror sig in i (dubbel normal kostnad) Forblindade varelser kan inte springa eller storma.

— Alla fiender har totalt skyl gentemot den forblindade varelsen, sd den har 50% misschans i strid.
En forblindad varelse maste forst lokalisera fienden for att kunna attackera ratt ruta. Om varelsen
attackerar i narstrid utan att forst lokalisera sin fiende gar attacken mot en slumpvis utvald runt inom
varelsens rackvidd. For avstandsattacker mot en fiende som inte &r lokaliserad forst, slar spelledaren
for vilken riktning den férblindade varelsen stér riktad i och later attacken riktas mot det narmaste
malet i den riktningen. Malriktade formler kan ju inte anvdandas mot mal man inte ser, medan
omradesformler foljer regeln for avstdndsattacker.

—En forblindad varelse forvigras sin Handighetsférdel pa PK och drabbas dessutom av en nackdel
av -2 pa PK

—En forblindad varelse drabbas av en nackdel av —4 pé tester av Styrka, pa tester av de flesta
Styrke- och Handighetsbaserade fardigheter samt pa tester av de fardigheter dar pansarnackdel
anvands. En férblindad varelse misslyckas automatiskt med alla fardigheter som forlitar sig pa synen
(till exempel, Upptacka).

—En forblindad varelse kan inte utfora blickattacker och ar sjalv immun mot blickattacker.

En forblindad varelse kan utfora ett test av Lyssna som en fri handling varje drag for att forsoka
lokalisera fiender omkring sig (ett test som &r motstallt av respektive fiendes test av Smyga). Ett lyckat
test gor det mojligt f6r den forblindade varelsen att hora den osedda fienden ”dér borta na’'nstans”.
Det ar praktiskt omojligt att exakt lokalisera en osedd fiende med horseln. Ett test av Lyssna som
overstiger fiendens test av Smyga med 20 eller mer, ger alltsa lyssnaren méjlighet att lokalisera denna
fiende (men den osedda fienden &r fortfarande osedd och har darfor totalt skyl).

—En forblindad varelse kan kdnna efter osedda fiender omkring sig. En rollfigur kan utfora en
berdringsattack med sina hiander eller vapen mot tvé intilliggande kvadratmetrar som en normal
handling. Om det finns en osedd fiende i nagon sadan kvadratmeter, ar det fortfarande 50%
misschans med berdringsattacken. Om attacken lyckas tillfogar rollfiguren ingen skada till den osedda
fienden, men har lyckats bestimma dess exakta position. (Om varelsen darefter flyttar pa sig blir dess
position forstas ater okdnd.)

—Om en forblindad varelse blir traffad av en osedd fiende, anses varelsen ha lokaliserat fienden
som traffade honom (tills fienden forflyttar sig igen, forstas). Undantaget dr om fienden som
attackerar har rdckvidd i nédrstrid (da vet den forblindade varelse bara fiendens ungefarliga position,
men har inte lokaliserat honom exakt) eller utfor en avstandsattack (da vet den forblindade varelsen
bara den allmanna riktningen mot fienden, inte hans position).

—En varelse med specialférmagan Vaderkorn kan automatiskt lokalisera osedda fiender som
befinner sig inom 1 meter fran honom.

15.3.6.5 ROk

En rollfigur som inandas rok maste klara ett Fasthetsrdddningsslag varje runda (SG 15, +1 {or varje

tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte spendera sitt drag enbart hostande och vasande. En rollfigur

som tvingas hosta och vésa i tva pa varandra foljande drag erhaller 1t6 podang beddvande skada.
Rok skymmer sikten och ger skyl (20% misschans) for varelser i den.

15.3.6.6 FALL
En vanlig fara for aventyrare ar att falla ner fran klippor, vaggar, avgrunder, mm.

Skada fran fall: Ett fall ger 1t6 poang skada for varje 3 meter man faller. Ett fall under 3 meter anses
inte ge nagon skada. Fallet kan dock inte ge mer dn 20t6 poang skada (vilket motsvarar ett fall pa 60
meter eller mer) eftersom en fallande kropp inte 6kar mer i hastighet efter ett visst tag.
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Om rollfiguren hoppar frivilligt istdllet for att trilla, rdknas skadan fran de forsta 3 metrarna han
faller alltid som bedévande skada. Om han klarar ett test av Hoppa (SG 15) erhaller han ingen skada
frén de forsta 3 metrarna och endast bedévande skada frdn de andra 3 metrarna. S& en rollfigur som
halkar och faller frdn 7 meters hojd, erhaller 2t6 skada. Om han istéllet hoppar frivilligt, testar han
Hoppa mot SG 15. Om testet misslyckas erhéller han 1t6 bedévande skada och 1t6 normal skada. Om
det lyckas erhaller han endast 1t6 bed6vande skada.

En rollfigur kan ocksé testa Akrobatik (SG 15) for att landa sa mjukt att fallet raknas som 3 meter
kortare dn vad det verkligen ar.

Fall ner pa mjuka ytor (tjock sno, gyttja, etc.) forvandlar ockséd skadan fran 3 meter av fallet till
bedévande. Detta raknas samman med den reducerade skadan fran hopp, sa att rollfiguren i exemplet
ovan skulle bara f& 2t6 bedovande skada om han hoppade frivilligt men misslyckades med testet av
Hoppa.

Fall ner i vatten: Om man landar i vatten som ar minst 3 meter djupt, hanteras skadan annorlunda.
De forsta 6 metrarna av fall gor ingen skada och de 6 metrarna darefter gor endast bedévande skada
(och bara 1t3 per 3 meter). Déarefter dr skadan som vanligt (1t6 normal skada per 3 meter).

Om rollfiguren medvetet dyker ner i vattnet, erhdller han ingen skada om han lyckas med ett test
av Simma eller Akrobatik (SG 15 + 1 for varje 3 meter fall), s& linge som vattnet &r minst 1 meter djupt
for varje 3 meter fall. Om testet misslyckas, ges skada enligt ovan. Sa en rollfigur som dyker ner i 4
meter djupt vatten fran 10 meters hojd, kan testa Simma eller Akrobatik mot SG 18 for att slippa bli
skadad. Om testet misslyckas erhaller han 1t3 poang bedévande skada. Om han dyker frdn 15 meters
hojd ner i samma vatten, hjilper inga fardigheter eftersom vattnet ar for grunt, och han erhaller 2t3
poang bedévande skada och 1t6 poing normal skada.

15.3.6.7 FALLANDE FOREMAL
Precis som att rollfigurer erhaller skada av fall, kan de skadas av fallande foremal som landar pa dem.
Foremal som faller ner pa rollfigurer ger skada efter sin vikt och den stracka de fallit.

For varje 100 kg ett fallande foremal vager, ger det 1t6 poang skada forutsatt att det fallit minst 3
meter. Med Okad fallstracka kommer dkad skada, sa foremalet ger ytterligare 1t6 poang skada for
varje 3 meter det fallit utéver de forsta 3 (dock maximalt 20t6 skada totalt).

Foremal som védger mindre dn 100 kg ger ocksa skada nar de faller pa nagon, men de maste falla
langre strackor for att ge samma skada. Anvand tabellen Skada fran fallande foremal for att avgora
hur langt ett foremal maste falla for att ge 1t6 poang skada.

Tabell 15-14: Skada fran fallande féremal
Foremalets vikt Fallstracka

99-50 kg 6m
49-25 kg 9m
24-15 kg 12m
14-5 kg 15m
4-3 kg 18 m
2-% kg 21m

For varje ytterligare hel fallstrdcka (enligt tabellen) som foremalet faller ger det ytterligare 1t6
poéng skada. Till exempel ett metallklot som vager 10 kg, maste falla 15 meter for att ge skada (1t6
poéng skada), och om det faller 50 meter ger det 3t6 podang skada. Féremal som vager mindre dn Y2kg
ger ingen skada pa den de landar pa, oberoende av hur langt de fallit.



