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Tanken med detta hifte dr att det ar det enda du behover ta med
dig under ett spelmoéte. Jag var valt denna uppdelning dels for att
regelboken inte ska anvindas mer 4n nédvandigt och far pa sa sétt
okad livslangd, dels sa att ni i spelgruppen inte behover samsas om
en bok utan kan ha flera hiften istillet men framst for att jag sjalv
tycker att det ar jéttetrdkigt att sitta och ldsa igenom besvérjelser
och fardigheter i ett rollspel nir jag laser for att lira mig regel-
mekaniken. Min asikt 4r darfor att det tar upp onddig plats i en bok.

Till i princip alla rollspel jag spelleder har jag fatt gora sarskilda
sammanfattande hiften av just de anledningar som jag har ndmnt, si
darfor far du nu ett hifte av mig med allt som spelaren behover veta.
Jag har valt att gora haftet i A4-format déa det far plats med mer
information pa varje sida och for att du ska kunna skriva ut allting
fran hemsidan utan krangel med konstiga pappersformat.

www.urverkspel.com/matine



Skapa 7’0[[ crson

17Nl folks(ag

Se hoger sida for urval. Vanligast &r manniska.

2. S[}i fmm afe sex grum[egenséapema

3T6 f6r en manniska i Styrka, Smidighet, Skarpsinne, Psyke,
Karisma och Vaksamhet. 10 ar det normala vardet.

3. (J@kna ut Frtarenbet

Rékna samman dina grundegenskapers virden. Dessa minskar
antalet Erfarenhet som du far ifrén borjan.

Lag kampanjniva: 120 - grundegenskapssumman
Filmisk kampanjniva: 140 - grundegenskapssumman
Episk kampanjniva: 160 - grundegenskapssumman

4. @[[z’ Bekant

Du far lika manga Bekanta som din Karismaniva och far dven
kopa ytterligare Bekanta for 5 Erfarenhet per styck.

5. ﬁ[fi(_gm{

Dessa kan anvindas for att lyckas med hogsta mojliga Resultat,
men du méste da hitta pa ndgot i miljén som du anvinder dig av.
For att kopa fler Gudar, betalar du 10 Erfarenhet per styck.

Lag kampanjniva: 1 Gud

Ovriga kampanjnivéer: Din Psykesnivd i Gud
6. %}) férm[igor
For Gud far du ocksé képa speciella formagor. Se sida 4-6.
7. @[f i Social nivd

Normalt dr det 2, vilket motsvarar en egendomslos. Formagor-
na Adlig och Borgare hojer detta virde.

S.Naﬁ levnadsbana

Vilj bland de fem levnadsbanorna hér till hoger.

9. 7@}) ﬁimfz’ﬂﬁetsvdmfen

Vilj fardigheter och kop vérden i dem. Alla fardigheter som
har ett kolon bakom sig ska inriktas (se Fardigheter, sida 7).
En lathund for kostnaden finns lingst ned pé rollformularet.

ZO.N&J[’ person[z’gﬁetszfraj

Du ska vilja tva personlighetsdrag som paverkar dina beslut och
ger Erfarenhet under spelmétet nér du féljer dem. Du kan hitta
exempel pa olika personlighetsdrag pa sida 4 om du inte vill
hitta p& egna.
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. .@f[z’ (E[(g[ingar
Multiplicera din sociala nivd (normalt 2) med fyra for att fa var-
det i Tillgangar (normalt 8). Detta motsvarar din packning.

19. (Pﬂxka Vﬂpfﬂ 0(6 rustm’ng

Multiplicera antalet val i Fysikfardigheter som du far av din lev-
nadsbana med din samhallsniva (inklusive fritt val). Detta dr din
sammanlagda vapen- och rustningsbonus som du far plocka.

13. @[[1’ Slis ut pi

Din eventuella rustningsbonus hojer detta virde.
@ $—0—% 1S
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Fysik Slds ut pd

¢ <10 ditt Fysikvarde
10-19 10
20-49 15
50+ 20

% $—o—%

Levnadsbanor

Extra fardighetsval utover det fria valet har dubbel kostnad.

& 2
> 2

P
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Den bildade
Skarpsinnesfardigheter 4

antal firdighetsval

Karismafardigheter 2
Vaksamhetsfardigheter 2
Fria fardighetsval 1

Den brottsliga antal fdrdighetsval
Smidighetsfardigheter 4

Skarpsinnesfardigheter

2
Karismafardigheter 2
Fria fardighetsval 1

Den stridslystna antal férdighetsval

Fysikfardigheter 4

Skarpsinnesfardigheter 2
Karismafardigheter 2
Fria fardighetsval 1
Den strévande antal fdrdighetsval
Vaksamhetsfardigheter 4
Fysikfardigheter 2
Skarpsinnesfardigheter 2
Fria fardighetsval 1
Den sdllskapliga antal fdrdighetsval a
Karismafardigheter 4
Skarpsinnesfardigheter 2
Smidighetsfardigheter 2
Fria fardighetsval 1

% $—c—% 3




Follstag

Vid sidan av ménniskan vandrar det otaliga folkslag. Dessa
skiljer sig fran manniskan i kultur, utseende och mentalitet. De
grundegenskaper som sirskiljer sig frin manniskan har andra
tarningskombinationer vilka kan ses nedan.

Personlighetsdragen vid varje folkslag ér typiska for dessa
men dr pa intet sétt dr ett tvdng att vilja. Alv, anka, dviarg och
troll far aven férmagor fran borjan.

Bl

Fysik: 2T6+3

Smidighet: 3T6+3

Skarpsinne: 4T6

Karisma: 3T6+2

Vaksamhet: 3T6+1

Formagor: Immun, Nattsyn
Personlighetsdrag: Grubblande, Naturvin

Ypa

Fysik: 2T6

Smidighet: 2T6+6

Karisma: 2T6+1

Formagor: Alla Fysikslag vid simning ar Mycket latta.
Personlighetsdrag: Sjilvgod, Vaghals

@w’irg

Fysik: 4T6

Psyke: 2T6+6

Formagor: Nattsyn

Personlighetsdrag: Girighet, Himndlysten

ggfa[va[v

Fysik: 2T6+3

Smidighet: 3T6+2

Karisma: 3T6+1

Personlighetsdrag: Bedragare, Forforisk

Hob

Fysik: 2T6

Smidighet: 4T6

Psyke: 2T6+6

Personlighetsdrag: Barmhirtighet, Lustigkurre

7f5g[iimfare

Fysik: 3T6+2
Personlighetsdrag: Himndlysten, Ridderlighet

Kattman

Fysik: 2T6+2

Smidighet: 2T6+9

Vaksamhet: 3T6+2

Personlighetsdrag: Naturvin, Nyfikenhet

Oreh*

Fysik: 4T6

Smidighet: 2T6+3

Karisma: 2T6

Vaksamhet: 3T6+1
Personlighetsdrag: Girighet, Stridséra

gteptl’[man

Fysik: 3T6+2
Psyke: 3T6+1
Personlighetsdrag: Himndlysten, Stridsara

(I@‘tman

Fysik: 2T3+2

Smidighet: 3T6+6

Karisma: 2T6+3

Vaksambhet: 3T6+2

Personlighetsdrag: Nyfikenhet, Riddhare

T

Fysik: 4T6+6

Smidighet: 2T6+3

Skarpsinne: 2T6+3

Karisma: 2T6

Vaksamhet: 3T6+1

Formagor: Liker alla sina icke-dodliga skador efter strid.
Kan med andra ord ga fran Utslagen till helt oskadad.

Personlighetsdrag: Den starkes ratt, Stridsdra

Nargman

Fysik: 4T6

Smidighet: 2T6+9

Karisma: 2T6+2

Vaksamhet: 3T6+2

Personlighetsdrag: Ledargestalt, Upprorsmakare

“Nitte*

Fysik: 2T6

Smidighet: 2T6+6

Karisma: 2T6

Vaksamhet: 3T6+1

Formagor: Nattsyn

Personlighetsdrag: Lustigkurre, Upprorsmakare

Wongos

Fysik: 2T6+2
Smidighet: 3T6+2
Personlighetsdrag: Girighet, Grubblande

* Orch, troll och vitte tillhor gruppen svartfolk och kraver
en speciell kampanjvarld dir denna grupp ér accepterade av
resterande folkslag.
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ﬂixempe[p[i person[z;gﬁetsz{mg
Barmﬁiirti‘gﬁet

Fa 1 Erfarenhet nar du hjalper nagon annan.

@ez[ragare

Fa 1 Erfarenhet nar du ljuger for att skydda din riktiga identitet.

“Den starkes ritt

Fa 1 Erfarenhet nir du trycker ner nagon med ord eller véld.

Lgruﬁfanare

Fa 1 Erfarenhet nar du loser en uppgift med hjarnan.
férﬁn’sk

Fa 1 Erfarenhet nar du delar singhalmen med nagon.

Lgmgﬁet

Fa 1 Erfarenhet nar du utfor handlingar for att fa pengar.

%ﬁmna@/sz‘en

Fa 1 Erfarenhet nir du far upprittelse for ett ofog.

o@rgestaft

Fa 1 Erfarenhet nir du beordrar gruppen.

%ﬁgéum

Fa 1 Erfarenhet nir du spelar ndgon du inte kidnner ett spratt.

aturvin

Fa 1 Erfarenhet nar du hindrar moder jord frén att exploateras.

%enﬁet

Fa 1 Erfarenhet nir du finner en hemlighet om andra.

(]iz'/a%rfz'gﬁet

Fa 1 Erfarenhet nar du f6ljer riddaridealen barmhartighet, ho-
viskhet, rittvisa, sportslighet och arlighet.

Riddhare

Fa 1 Erfarenhet nér du flyr undan en konflikt.
@’d[vgoz[
Fa 1 Erfarenhet nar du framhaver dig sjalv infér okdnda.

Stridsira

Fa 1 Erfarenhet nar du strider.

(Upprorsmaféare

Fa 1 Erfarenhet nir du hetsar andra till att ta upp en kamp.

r\fa"gﬁa[s

Fa 1 Erfarenhet nér du slanger dig ut i faror.
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[ o
ﬁ)rmagor
Vissa bar med sig arv frén foregaende led, andra ér blandblod

mellan tvé olika folkslag, det finns folk med vickta inneboende
gamla krafter och de som uppmérksammats av sin gud.

God ledarférmaga (1): Karismaslag hejdar 6verraskning.

Kommunikation (1): Gor sig alltid forstadd.

Lokalsinne (1): Hittar alltid till méalet for resan.

Ogon i nacken (1): Uppticker eventuella forfoljare.

Borgare (2): Samhallsniva 3 och Tillgangar 12.

Djurfrinde (2): Bekant giller dven for djur.

Finess (2): Sla om ett slag for Smidighet eller Smidighetsfar-
digheter. Kostar 5 Utmattning.

Getdga (2): Forhindrar att andra fumlar (5 Utmattning).

Ho6jd grundegenskap (2): Grundegenskapen okar ett steg.

Lugnande aura (2): Psykeslag for att inte bli attackerad.

Lyte (2): Sanker en i forvdg vald grundegenskap for att fa und-
vika sla ett Fysikslag nar du har fatt 25 i Skada.

Oriddd (2): Far inte Utmattning av skrickforeteelser.

Skygg (2): Kan inte bli igenkdnd via Ryktet.

Immun (2): Resistent mot sjukdomar och alder.

Uppoffrande hugg (2): Traffar med fullt Resultat men mot-
stdndaren far gora en fri attack mot dig.

Vandrare (2): Dyker upp vid oanade situationer.

Agodel (2): Ager ett foremal med svag magi.

Adlig (3): Samhallsniva 4, Tillgangar 16 samt en titel.

Helare (3): Helar en Skada for var steg Utmattning hojs.

Kimpaglod (3): Ignorerar effekter av Skada.

Magibrukare (3): Har férmagan att frammana magi.

Nattsyn (3): Far +5 i strid vid dunkelt upplysta omréaden.

Uppticka fara (3): Ar forst i strid till kostnad av en Gud.
Alla Vaksamhetsslag dr dessutom Latta (+5).

R
Kostnad: 3
Du har levt ett tryggt liv i dina foraldrars vard och har alltid
haft andra i din ndrvaro som har kunnat passa upp dig. Du har
en titel framfor ditt namn, som herr, froken, fru eller riddare.
En ung adelsman kan ocksd komma att bli kallad junker.

Din samhallsnivéd dr 4 och far 16 i Tillgangar frén borjan.
Tillgangar héjs inte om du képer formagan under spel. Du far
aven utkréava tjanster av slavar och egendomsldsa som de maste
utfora for att undslippa ett smarre straff, utfirdat av dig.

307‘54?‘6

Kostnad: 2

Du har levt i staden i princip hela ditt liv och kan den utan och
innan. Ditt boende bestar av ett rum i ett hus som du delar med
andra eller ett rum som du delar med nagra av dina syskon. Dina
fordldrar dr hart arbetande och du har fitt dig nagon sorts ut-
bildning. Din samhallsniva dr 3 och om du koper Borgare ifran
borjan far du dven 12 i Tillgangar.



qyun[riim[e

Kostnad: 2

Genom att spendera ett Bekant far du knyta ett band till ett djur
och be om en tjanst, vare sig det ar ritt, att lugna ned sig, spara,
vigleda, larma, fora skrivna meddelanden med mera. Du och
djuret hyser viss forstaelse fér varandra men ni kan inte fora
nagon sorts diskussion.

Djuret kommer att vara tam mot dig i fortsattningen, sa linge
andra faktorer inte spelar in, och du kan anvanda Djurvana for
att kontrollera djuret och krava fler tjanster. For dlvfolk ar for-
magans kostnaden halverad.

Tiness

Kostnad: 2

Om négot inte kan goras med stil och finess ska det inte goras
alls. Genom att 6ka din Utmattning med 5, kan du fa sla om
ett Smidighetsslag eller en Smidighetsfardighet. Detta har sin
grund i minne av en riktigt 16jevackande fadis, av driften att
vara former 4n andra eller din perfektionism.

Lgel‘(i‘ga

Kostnad: 2

Du ér det dldre syskonet i en stor syskonflock och har alltid haft
ett 6ga pa de yngre. Detta har ledit till att du har &r véldigt 6ver-
vakande. Som en enkel handling kan du fa 5 Utmattning for att
rddda nagon annans fummel, sa att den fumlande effekten helt
ignoreras. Du far dessutom sjélv friheten att beskriva hur du
lyckas riadda situationen.

od ledarférmiga
& g

Kostnad: 1

Vid bakhall kan du spendera en enkel handling forst av alla for att
fa andra att agera istéllet. Ett lyckat Karismaslag gor att du ryter
ut en order och de 6verraskade slipper ga sina 10 extra steg. Den
har férmégan gor ocksd att du har tagit nagot av ledarrollen for
gruppen. Nar folk talar med hela dventyrssallskapet sa kommer
de oftare att vanda sin uppmarksamhet mot dig.

%gjar 5rum[egenséap

Kostnad: 2

Hoj en grundegenskap ett steg. Andringar i grundegenskapen
kan paverka gruppbonusen som paverkar fardigheterna som
baseras pa grundegenskapen, men aldrig antalet Bekanta eller
Gud som du fér vid rollpersonsskapandet (se sida 2).

Helare

Kostnad: 3

Genom handpaldggning far du, som en komplex handling,
sanka Skadan med ett valfritt antal poang. Det kréver dock
lika mycket Utmattning som antalet Skada du liker samt att
individen ar still under helningsprocessen. De helande krat-
terna kan komma fran tro, hirrére med naturvésen eller ur-
gamla vaknade formagor.

Jmmun

Kostnad: 2

Du drabbas aldrig av naturliga sjukdomar; en gava som ofta
kraver inblandning av en gud. Detta inbegriper dven att dlderns
tecken aldrig infinner sig, som i denna vérld ar en del av de
sjukdomar som drabbar manskligheten.

%mmum’kat{on

Kostnad: 1

Antingen ar du valdigt berest eller s& har du har en naturlig for-
maga att gora dig forstadd via bilder eller teckensprak. Oavsett
hur det ligger till kan du alltid gora dig forstddd nar du kom-
mer till helt frimmande ldnder.

(f@mpag[éar

Kostnad: 3

Din kdmpaglod gor att du aldrig ger upp av dina sar utan alltid
kdmpar vidare trots de motgangar som star framfor dig. Alla
modifikationer som du far fran Skada ignoreras helt. Nar du har
adragit dig 25 Skada, blir du inte Utslagen utan kdmpar vidare ge-
nom att spendera 5 Utmattning per handling. Far du fler skador
mot dig méste du gora ett Fysikslag for att se om du dor.

J\oéa[sinne

Kostnad: 1

Oavsett om du tittar efter placering av mossor och myrstackar,
efter figlar, spar av rovdjur, allmédnna naturkdnnetecknen eller
om du pa nagot magiskt sétt hittar ndgon att fraga om végen,
hittar du alltid till malet for din resa.

o&%nana{e aura

Kostnad: 2

Denna férmaga fungerar inte om du du béar med dig vapen,
forutom vandringsstav eller odragen dolk. Du utstrélar en aura
som fér folk att tro att du &r helt ofarlig. Vid strid undviker du
helt att bli attackerad om du lyckas med ett Psykesslag vid stri-
dens borjan. Med férmégan tillkommer oftast ett pacifistiskt
lofte p& grund av tro, eder svurna av lakekunniga eller 16ften
om att svirdet har lagts pa hyllan.

Lyte

Kostnad: 2

Du ér antingen en feg stackare som alltid lyckas komma undan
eller motsatsen; en drrad veteran som levt ett krigiskt liv. Nar-
helst du far en kritisk skada mot dig eller riskerar att d6 kan
du, istéllet for ett Fysikslag, sdnka en grundegenskap 1T6 steg.
Grundegenskapen viljer du nér formagan kops.

Du far sjilv beskriva hur skadan paverkar din grundegen-
skap, vilket ska ha nagot att gora med vad grundegenskapen
kan gora. Psyke kan vara svart att komma pa négon vettig be-
skrivning av, men eftersom Psyke dven star for hur lyckosam
du é&r, blir lyckan forkortad ju fler lyten du far. Med andra ord,
nér din tur tagit slut dér du.

SKAPA ROLLPERSON — 5



@&ljzfrukare

Kostnad: 3

I ménga fall har en trollkarl betalat dina fordldrar for att fa
dig som larling och sedan lart upp dig tills du har blivit na-
gorlunda Rutinerad. Efter den tiden har du fatt, likt hant-
verksldrlingar, vandra omkring och soka efter méstare for att
fullborda din utbildning.

Du har alltid kdnt magins lugnande nédrvaro och dragit
nytta av magin ndrhelst du kunnat. Tack vare magins forde-
lar och andras respekt har du 3 i samhallsniva och 12 i Till-
gangar. Om du ndgon gang adrar dig tio eller mer i Utmatt-
ning 6kar Magiskola med ett steg direkt d4 magins krafter
flédat okontrollerat igenom dig och fort dig ndrmare magins
ursprung.

Kostnad: 3
Det finns flera sitt som du kan ha fitt dina glimmerdgon pa;
antingen via en magisk ritual, via viélsignelser fran din gud el-
ler genom nagon sorts onaturlig korsning av tva helt olika ick-
emanskliga folkslag. Nar alla befinner sig i ett dunkelt upplyst
omrade far alla forutom de med Nattsyn -5 pa sina handlingar.
I kolsvarta omréden har du en kénsla for att ana saker och
ting och du far endast -5 pa din handlingar, istéllet for -10 som
normalt for blinda. Som en bieffekt tycks dina 6gon glimra
svagt i morkret ndr det dterkastar eventuella ljuskillor.

Oridd

Kostnad: 2

Du ér antingen berest och har sett det mesta, dr véldigt korkad
eller tror starkt pa att din gud alltid skyddar dig. Oavsett vilken
forklaring du har, paverkas du inte av de fenomen som ingjuter
skrick och ddrmed ger Utmattning.

Det har gor ocksa att du séllan backar for saker och ting och
hyser en sorts overtro till dig sjdlv nar det giller att stéta pa
okédnda ting. Dock finns det inget som hindrar dig fran att fri-
villigt tdnka dig att fly om du ser att det okdnda kan komma
dig till harm.

gy

Kostnad: 2

En legend ar nagon som alla har hort talas om men som ingen
har sett. Du har en férméga att vara glomd i sociala situationer,
antingen genom att du 4r intetsdgande, haller dig i bakgrunden
eller genom att folk helt enkelt inte lagger marke till dig.

Ditt Rykte ma 6ka men ingen kommer att kdnna igen dig
pé grund av ditt Rykte. Ditt namn kan vara spritt pa gator och
torg, men ingen kanner igen ditt ansikte.

Det hir dr nagot som kan vélla sociala problem, eftersom
du inte heller kan gora ansprak pa att utnyttja ditt Rykte till
din fordel. Inte heller kommer folk att vara intresserade av dig,
oavsett hur hog Karisma du har. En andesl6ja har helt skdrmat
av dig fran andra.

6 - SKAPA ROLLPERSON

Uppottrande hugg

Kostnad: 2

Nir du anvdnder denna formaga vid ett anfall traffar du med fullt
Resultat. Forsvararen kan inte avvérja attacken, men istéllet far
din motstandare en fri attack mot dig. Om den tréffar traffar ni
varandra samtidigt. Det hér &r i regel en formaga som anvinds
som en sista utvig nér allting verkar domt att misslyckas.

@ppt&tﬁa fara

Kostnad: 3

Du har en forméga att handla instinktivt nar det kommer till
direkt fara. Genom att offra en Gud far du agera f6rst i rundan.
Flytta din markor till markoren som stér forst pa bradet. Skulle
tva stycken ha denna féorméga avgér man inbordes ordning
med hjalp av Smidighet.

Du kan inte heller bli 6verraskad och alla eventuella Vak-
samhetsslag ar alltid en Svarighetsgrad littare. Med denna
férmaga tillkommer dven paranoia, hispighet, stindig riadsla,
somnloshet eller avtecknar sig pa nagot annat satt som standigt
kraver fullstindig uppmarksamhet.

“Nandrare

Kostnad: 2

Du har spenderat mangen tid pa vandrande fot och har en ten-
dens att dyka upp dir folk minst anar dig. Om nagon annan
rollperson behover hjélp finns du dér for att hjélpa till, om det
finns négon rimlig forklaring till det. Denna rimliga forklaring
ar upp till de andra spelarna att komma pa medan din uppgift
ar att vélja den forklaring du gillar bast.

godl

Kostnad: 2
Du har en dgodel som har en historia kring sig som du vardar
omt eller standigt pratar om. Det kan vara din bortgangna mo-
ders flor, en hjiltes hést, en hartass eller ett magiskt foremal.
Dessa foremél kan komma bort men blir alltid &terlimnade
till dig i slutet av aventyret, om de inte kommit tillbaka tidigare.
Det ska ocksa krivas en hel del for att 4godelen ska forstoras eller
komma bort. Om det &r en storm i havet och din speciella hatt
bléser bort kanske en fagel komma tillbaka med den eller att du
helt sonika ser den ligger och guppar i vattnet.

Magin i féremalet &r svag och ér lite battre dn en nyttopryl, ex-
empelvis en medaljong som lyser som en fackla, skor som aldrig
slits ut eller +1 pa ett valfritt virde. Agodel kan kdpas flera gdnger
for att fa en storre bonus pd samma omrade eller en ny formaga.
Detta forklaras med att tilltron till foremalet har blivit storre eller
att du har upptackt nya tillimpningar med tingesten.

Ogon i nacken

Kostnad: 1

Du ger intrycket av att stindigt spana omkring dig och se upp-
marksam ut. Det racker med ett vanligt Vaksamhetsslag for att
se om nagon forfoljer dig eller upptiacka saker bakom ryggen.



fc’infz"gﬁeter

@sz’kﬁim@’gﬁeter

Miinniskan dr ett valdsamt slikte.

fﬁi[ts[ag

Bataljens lockrop om é&ra och berommelse har lockat manga att
ta varvning, men har ledit mestadels till brustna drémmar eller
brustna hjartan. Fa 4r det som kan forlita sig tillrackligt pa sin
stridsduglighet for att leva som de stormjédgare som jagar krig.
Fa dr de som kommer tillbaka med rikedomar nog for att képa
sig ett stycke jord och sla sig till ro pé sina nya dgor. Ett fummel i
denna fardighet gor att andra slutar lita pa ens duglighet.

Nivd 1:  Kénner till de olika befilsgraderna och trupperna
samt vad deras uppgifter ar.

Niva 2:  Erfaren i att marschera ute i filt.

Nivd 3:  Befilsgrad med en mansstyrka att kommendera.

Niva 4:  Van vid att planera for filttag, -slag och beldgringar.

Niva 5:  Utovaren hojer moralen och stridslyckan enbart ge-

nom att visa upp sig pa stridsfiltet.

%stvapen

inriktning : kastdolk, kastspjut, kastyxa.

Att kasta prick med dolk, yxa och dven i vissa fall spjut ar foreteel-
ser som manga i bondesambhillet ldr sig via sociala lekar och upp-
gorelser. Utover inriktningen har utévaren aven fétt fardighet i att
kasta andra typer av foremal, sasom stenar, olsejdlar och mycket
annat, vilket normalt gors med ett Fysikslag.

J\@fn'zfsvapen

inriktning : kdtting-, skaft-, stick- eller stangvapen, svird.

Att vara Duglig i vapenkonst tyder pa en uppvéxt kantad av faror.
For att 6verleva pa gatan eller i vildmarken krévs det att kunna
forsvara sig sjalv. For kunskaper som striacker sig hogre dn Duglig
kraver att personen har tranats av en liromastare. Egendomslosa
kan ha traffat sin méster via soldatlivet medan borgare och adel
har hyrt en fiktmastare. Under utbildning lar utévaren sig att
slass med alla typer av vapen, men far en inriktning som ofta har-
ror fran den vapengrupp som laromastaren foredrar.

Adeln foredrar svird och darfor har sviardet ocksa fatt en sta-
tussymbol. Skaftvapen diaremot, innefattar sadant som raknas
till bruksforemal sasom pakar och yxor. Alla kan slass obevip-
nade och anvinder da Fysik vid anfall och Smidighet vid av-
varjningar. Skillnaden mot denna vapenfirdighet ar att kom-
battanten inte kan gora kritiska skador med obevapnad strid
och Resultatet f6r Smidighet drar av pa skadan, istallet for tar
bort skadan helt.

(Prg'ektz'[vapen

inriktning: armborst, pilbdgar, slungor.

Traningen sker i regel frén far till son i syfte att jaga men ibland
torekommer milisverksamhet ddr unga mén trénas i skytte.
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Séarpsz’nnesfiimfz’gﬁeter

Kriver langa studier och upprepning av kunskap.

()(_[/éemz’

Magi behéover inte skapas enbart genom att styra magiflodena
genom kroppen utan kan dven frambringas genom att bryta
ut magifléden ur olika potenta substanser och blandningar.
Vanligtvis dr detta kunskap som tar manga ar att lara sig och
dérfor ar det vanligt att alkemister ligger in medvetna fel i sina
formler, s att tjuvaktiga typer far sig en overraskning niar de
anvéinder den stulna formeln. Ett exempel pa en medveten fel-
aktighet ar att byta plats pd den forsta och sista siffran i mang-
den substanser som beh6vs i blandningen.

Det dr méinga olika dmnen som anvédnds i alkemister-
nas brygder, allt ifran ddelstenar, metaller och mineraler till
kroppsdelar fran varelser, sallsynta vixter eller rent abstrakta
saker som ménsken i en brunn, trolldrommar eller en fjarran
suck. Detta blandas sedan med négot av de fyra elementen —
jord, eld, luft eller vatten — for att skapa sluteffekten.

Priset for sddan har kunskap dr hog; en resurs som endast
adeln har. Ofta brukar de hushalla med en alkemist genom att
finansiera deras experiment men ibland hanger sig adelsfolket
sjdlva at magiska experiment. En syssla som enbart gar ut pa
att rdda bot pa adelns tristess. For att fd fram en brygd krivs
ett Tillgangsslag ddr Nivén for Alkemi adderas till virdet. Ett
fummel ger katastrofala magiska konsekvenser.

Nivd 1:  Kan erinra sig de vanligaste metallernas och mine-
ralernas egenskaper.

Niva 2:  Kinner till de mest kraftfulla reagenserna och kan
f6lja andras formler.

Nivd 3:  Kan tillverka instrument och utrustning for alke-
miska brygder. Har geologiska baskunskaper.

Nivd 4:  Kan omvénda processen och plocka ur bestandsde-
lar och séledes fa fram ursprungsformler ur elixir.

Niva 5:  Kan kdnna att en vétska ar magiskt laddad och med

ett Mycket Svart slag fa reda pa dess effekter.

Botanik

I det dagliga lantlivet géller det att kinna och forstd de vixter
och grédor som vixer runtomkring en. Under drhundraden
har utforskandet av vad naturen bjuder vallat savél krampor
och hallucinationer som doédsfall.

Det viktigaste dr att veta vilka vaxter som &r &tbara eller vil-
ka som anviands som nyttovaxter. Till exempel vilken sav som
anvinds som smorjningsmedel, vilket sorts gris som gar att
tvinna till rep eller vilken mossa som stoppar blodning bést.
Utover detta finns dven lakande oOrter, gifter eller viaxter som
har sinnesforvrangande eller skidrpande egenskaper.

Vilken effekt som ska uppnés dr upp till spelaren att hitta
pé, men for att plocka fram ldmpliga droger eller orter kravs
ett Tillgangsslag dar Nivén for Botanik adderas till virdet.
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Effekterna paverkar endast kroppen och dess redan existerande
funktioner och kan dérfor inte ge flygformaga, fa gélar att vixa ut
eller dylika saker. For det krivs fardigheten Alkemi. Ett fummel
ger i regel nagon en markbar bieffekt, som kviljningar, utslag,
klada, irritation i 6gonen, snuva med mera. Den tankta effekten
som drogen skulle ha fatt uteblir delvis eller helt.

Nivd 1:  Har lart sig att torka eller pa annat sitt konserve-
ra véxter och vitskor. Har en god aning om olika
kryddblandningar, teer med mera.

Nivd 2: Vet hur man utvinner gift ur vaxter och djur. Kanner
till de flesta véxter vid namn.

Niva 3:  Kan gora rokelser och gaser. Laboratorieutrustning
kravs dock. Kénner igen det mesta vid smak och ka-
raktdr. Kan orientera sig genom att lisa naturen.

Nivi 4: Kan fa till egenskaper pa drogerna som luktlos,
smaklos eller genomskinlig.

Niva 5:  Har byggt upp en naturlig resistans mot droger. Alla

Fysikslag mot droger dr Mycket Litta.

Historia

Historia bevaras ofta muntligt i sagor och sagner och har tagits
tillvara hos historieberittarna. De underhaller barnen och i viss
man dven de vuxna med sagor fran forr som har trétt i glom-
ska. Vissa av historieberéttarna bar med sig bokstavar som har
overgripande stédord inristade i sig. Dessa varierar mellan tva
till sex decimeter i ldngd. Ett fummel ger skenet av att man &r
en babblande idiot som sedan lidnge forlorat sin verklighets-
uppfattning till sin fantasi.

Niva 1:  Kanner till de storalegenderna och sidgnerna, till ex-
empel stjarnbildernas bakgrundshistorier.

Nivd 2:  Kan tala om effekterna och bakgrunden till nigra
stora handelser i landet.

Niva 3:  Kénner till viktiga avtal, grannldnders paverkan och
kinda foremal, personer eller varelser.

Nivda 4:  Utovaren ér kind inom en krets av ldrda, da perso-
nen skapat bokstavar om sina kianda beréttelser.

Nivd 5: Kan fid minnesbilder fran den aktuella hindelsen,

som om personen varit ddr pa riktigt.

Kunstap

inriktning: andeplanskunskap, bonde, bryggare, brobyggare, de-
monkunskap, drakkunskap, fiskare, garvare, konstndr, skulptor,
smed, sommerska, trdsnidare, tvd vapen, med flera.

Alla individer ar olika och har alltsomoftast ocksa sina egna
kunskapsomraden. I ménga fall dr de hela sysselsattningar
som format levnadsbanan. Kunskapsfirdigheten inbegriper
inte endast den praktiska biten, utan &ven teori, historia,
administrativt arbete och att utvdrdera andras verk inom
samma inriktning. Har samlas ocksa smala specialiseringar
till andra fardigheter som att kunna sldss med improviserade
tillhyggen eller tvd vapen.



o&éekonst

Du kan ndstan alltid rakna med att det finns ndgon klok gumma
eller gubbe i byn som besitter lakandets konst. Denna kunskap
gar ofta vidare fran forélder till sitt barn och for att sa pa sétt sakra
ett framtida uppehille for sina efterkommande.

Likekonsten grundar sig i gamla anor och foljer en inveck-
lad logik. Det kan vara saker som att ha ett paddskinn pa hu-
vudet for att bota huvudvirk, att ga baklanges vid tidpunkten
da tuppen gal for att fa bort déliga minnen eller att spotta tre
ganger at vanster for att fa bort oturen.

For rena skador sinks Skadan med Resultatet om varden
sker inom en timme fran det skadan sker men endast ett slag
ar tillatet for den skadade. Slaget forklaras med helande orter,
bandagering eller genom att stimulera nervpunkter. Ett fum-
mel orsakar istéllet Nivan for Resultatet i Skada.

Niva 1:  Kan stoppa kraftiga blodningar, forbinda sar och
linda in stukningar.

Nivad 2:  Kan lagga ben till rétta, kdnner till allehanda motgif-
ter samt huskurer mot en hel del akommor.

Niva 3:  Kinner till de flesta vanliga sjukdomar, deras sprid-
ningssatt och botemedel.

Nivd 4:  Uté6varen ar framstaende inom lakekonsten och kan
foreldsa om anatomi och gora enklare operationer.

Niva 5:  Patienter i utévarens vard sinker sin Skada med tva

per dag utan att nagra slag kravs.

Mz'sko[a

inriktning: animism, elementarmagi, hdxkonster, illusionism,
mentalism, shamanism.

Det vanligaste sittet att ldra sig magi ér att bli kopt som lar-
ling av en kringresande magiker. For att fortjdna sina studier
och uppehille under hela sin uppvixt skéter ldrlingen alla
sysslor i hemmet. I storre stider finns det magikerakademier
som varje dr har en 6ppen antagning for larlingar. Ménga so-
ker dit och fir da reda pa om de d4r Magibrukare. Det dr dock
sallan nagon ny larling upptas av akademin dé fa besitter den
fé6rmagan (som kostar 3 Gud).

Den magikerstuderande far under sin studietid lara sig teo-
rier om Overnaturliga fenomen sasom magins ursprung och
uppkomst, historier om kidnda magiker, magistormar och
andra magiska foreteelser, kunskap om de andra magiskolorna
och om hur de frammanar magi, kinnedom om besvirjelsers
effekter. Ett fummel i besvérjandet gor att magin 16per amok.

Niva 1:  Lérlingen, som precis har borjat fa kunskaper.

Nivd 2:  Den initierade, som har klarat magikerprovet.

Nivd 3:  Magikern, som anvinder magin som en del i sin var-
dag utan att ndmnvart tdnka pa det.

Nivd 4:  Arkemagikern, som ser kunskap bortom det verk-
liga i astralplan och andra dimensioner.

Nivda 5:  Magins floden har slutligen férvridit magikern till

att vara eller uppfattas som nédgon annan.

@no&gz’

Uppfinningsrikedomen dr vad som utvecklar vdrlden och
overallt finns snillrika mekanismer och fantastiska kon-
struktioner som manga tar for givna. I manga fall anvands
Tillgdngar, dédr Nivdn for Teknologi adderas till virdet, for
att dra fram teknologi man redan uppfunnit ur packningen.
Om detta sker utan att det har nagot med &dventyret att gora
ar slaget Mycket latt, da sadant definierar rollpersonen pa ett
vildigt tydligt sitt. Ar det diremot en stor manick eller na-
got som gor aventyret vildigt latt, ska slaget vara Svart eller
Mycket svért. Ett fummel gor att konstruktionen finns, men
kommer att fallera i ett kritiskt 6gonblick.

Nivd 1:  Utdvaren kan folja en ritning och hantera verktyg.

Niva 2:  Kan rita av byggnader och mekanismer samt, efter
att ha studerat en mekanism, gora en kopia.

Nivd 3:  Kan gora ritningar och har en god kunskap i hall-
fasthetsldra och avancerad matematik.

Nivd 4:  Byggmaister. Har blivit uppmarksammad for nagra
storre och komplexa konstruktioner.

Niva 5:  Tiden for arbetet och kostnaden sdnks med lika

manga procent som Resultatet, dock minst fem.

(@[ogi:

inriktning: [religion].

En troende rakar sillan i faror och for att vandra i gudens vig
maste denna ocksd undvika missdad. Detta avtecknar sig i att
vardet i Teologi adderas till Psyke och Karisma vid passiva lagen,
alltsa nér rollpersonen reagerar pa nagot. Teologi laggs exempel-
vis till Psykendr det kommer till att motsta magi, men inte vid att
kasta den. Hojningen i Karisma medfor att den troende ger ett
positivt forsta intryck och uppmarksammas tydligare av andra
for sin andakt, men Teologi adderas inte till Karisma nar det gal-
ler att tolka kroppssprak eller dvertyga nagon.

Da guden foljer i den frélstas fotspar ska manga andra spelbe-
skrivningar utgd fran just guden ur den troendes perspektiv. Laga
Skador tyder pa att guden beskyddar den troende, lyckade fardig-
hetsslag att det var guden som sag till att det lyckades, spenderan-
det av Bekanta dr for att guden har sett till att de tva personernas
vagar mots med mera. Ett fummel i fardigheten innebér att per-
sonen tvivlar i tron ett 6gonblick eller att guden dr missnéjd med
personen och straffar denna med 10 Utmattning.

Nivd 1:  Troende. Kan utfora husriter och kdnner till religio-
nens gudar, deras syfte och bakgrundsberittelser.

Niva 2: Starkt troende. Anvéinder religionen som ett ratte-
snore som influerar allting i vardagen.

Niva 3:  Munk. Vet hur religionen 4r uppbyggd. Kinner dven
till de andra storre religionerna.

Nivd 4:  Prist. Ar berittigad att kunna hélla storre ceremo-
nier eller riter. Personer forlitar sig pa utdvaren.

Niva 5:  Helgon. Ogudsfruktiga personer tenderar till att

vilja andra offer vid verbalt eller fysiskt anfall.
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%m’smaﬁinfigﬁeter

Fardigheter som man far av att interagera med folk.

fﬁamtréia[a

inriktning: dans, diktning, historieberdttande, skadespeleri, sing,
[musikinstrument].

Ett vdardshus av rang ser alltid till att ha underhéllning for
gdsterna, vare sig det dr en lutspelande sangfagel, en karis-
matisk historieberittare eller satiriska skadespel som fangar
ryktena om overklassen och gor dem till sin egen saga. Aven
hos hogdjuren édr det viktigt att visa sig kultiverad genom att
recitera dikter, deklamera sina egna eller dansa pé de baler
som anordnas hos adeln.

Trubadurer, historieberittare och skddespelare ser man Gver-
allt och de bra har man lagt pa minnet. Adelsfolk som visar upp
sina talanger inom konst och diktning har mycket att vinna i
adelns sociala rankspel. En gdng per spelméte far utévaren en
Bekant om ett perfekt slag sker i denna fardighet (ett Resultat
pa 10+), vilket kan sdgas komma av vilvilja hos askadarna. Ett
fummel gor att man helt tappar ansiktet, blir utskrattad och
ibland till och med omtalad f6r sina misstag.

Nivi 1:  Fyllesang eller godnattsagor passar denna utdvare.

Niva 2:  Kan ta fatalet ackord, sjunga ett par visor eller kin-
ner till enstaka historier eller dikter.

Nivd 3:  Kan skriva egna skaldeverk och har fatt framtrada
pa finare scener.

Nivd 4:  Utovaren har sjalv varit med om att skapa nagra
ododliga klassiker som sjungs eller berittas pa 6l-
stugor runtom i landet.

Nivd 5:  Utovaren kan plantera en kénslostimning i sin pu-

blik som varar i Nivan for Resultatet i timmar.

Rulturkinnedom

inriktning: [ folkslag].

Invanarna inom ett omrade har en tendens att skapa mytbild-
ningar, seder, skrock och omréadet brukar dven fordndra folkets
egenskaper. Denna kunskap ar viktig for vissa att snappa upp.
Fardigheten ger sin Niva som bonus till alla fardigheter, via re-
geln for narliggande fardigheter, om ut6évaren har med folksla-
get att gora. Ett fummel skapar en fadds som forargar négon i
omgivningen.

Nivd 1: Vet atminstone var folkslaget bor, hur de generellt

ser ut och vilket sprak de talar.

Nivd 2:  Har kdnnedom om gudar, matvanor och siregna
egenskaper hos folket.

Niva 3:  Kéanner till styret, hogtider, ceremonier, seder,
skrock, stora hjaltar och legender.

Niva 4:  Personen kan ha vuxit upp i kulturen eller har vén-
ner dir inom.

Nivd 5:  Personen ar sjilv omtalad av folkslaget.
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Sprik

inriktning: khadrash, reosse, satenu, [mdnniskosprak].
skriftsprak: gryndur, jori, kimzon, nargur, nidlinska, satenu.
Spraket ar diplomatens vag for att ena ett folkslag med ett an-
nat. For adeln &r det alltid viktigt att kunna andra sprak, da
det betraktas som en artighet att samtala med nagon annan pa
dennes modersmal om man &r i dennas hemland. Hogdjuren
har ocksé ibland anammat en konst att kunna samtala utan att
obehoriga har en chans att ta del av meningsutbytandet.

En person har automagiskt samma Niva i Sprak som den-
nas samhaéllsnivé, dir exempelvis slavar kan antas komma fran
andra lander och ddrmed inte har uppnatt nagon hégre kun-
skap i spréket an forsta Nivan. Det ér totalt ointressant att mar-
kera vilket fardighetsvirde ndgon med samhillsniva 2 har och
darfor dr det inget krav att behéva skriva ut det.

Normalt slar man inte i denna fardighet, men laga virden
kan krdva ett slag 4nda. Fummel gor att man skdmmer ut sig
sjalv eller rakar féroldmpar nagon.

Niva 1:  Kan knappt klara av att utfora vardagliga saker som
att presentera sig eller bestilla mat.

Niva 2:  Har ett begrinsat ordférrdad som ér utfyllt med
manga dialektala ord eller kraftig brytning.

Nivd 3:  Talar ”bokrikiska” (uttal fran skrifter). Kan nu skriva
spraket men felstavningarna dr markanta.

Nivd 4:  Formulerar sig kultiverat, akademiskt eller &lder-
domligt. Betraktas som nagot av en sprakvetare.

Niva 5:  Har formagan att meddela sig med personer inom

synhall helt obemérkt for utomstaende individer.

r\fii[ta[z;qﬁet

inriktning : bluffa, forfora, smickra, overtala.

Att kunnna ldsa folk och éven kunna veta hur orden ska ldggas for
att lattast manipulera dem ér en kunskap som ar viktig att lara sig.
Aven om Karisman skulle vara vildigt 1dg, ger denna firdighet
utovaren formégan att kunna vara instéllssam och ddrmed vinna
fortroende. Personen kanske ar hur slemmig som helst, men det
spelar ingen roll da denna rdddas av sin silvertunga.

Ett fummel forvirrar snarare an underléttar situationen; for-
soker man muta en vakt sa vill denne arrestera en; vill man
overtala nagon att man inte behover slass, sa far den stridslyst-
ne forstirkning, smicker kanske forolimpar och sa vidare.

Niva 1:  Hér behovs verkligen en bra replik for att utévaren
ska vara trovirdig.

Nivad 2:  Ibland tringer solens stralar igenom molnen och ett
klockrent yttrande sker.

Niva 3:  Utdvaren dr ldtt att komma 6verens med och kan in-
spirera andra med sina asikter.

Nivd 4:  Du 4r en vilkdnd charmor, bedragare eller kopman
och folk borjar vara pa sig vakt i din nérhet.

Niva 5:  Kan utréna om nagon ljuger samt utréna sannings-

halten i rykten.



sz’cﬁyﬁetsﬁircﬁ’gﬁeter

Utovas av dem som haller pd med verksamheter som normalt
sker utanfor vanligt folks ogon.

.’ﬁngerfc’irﬂ[igﬁet

Det giller att se upp for flinka gatumagiker, de personer som
stoter till andra i det trdnga vimlet pd marknader eller de
hélogda tiggarbarnen som kommer fram och tigger medan
de rycker i dina klader for att fa din uppmarksamhet, for ratt
som det dr har nagot gatt forlorat.

Det ér viktigt att trdna upp sin flink- och kvickhet med fing-
rarna om man lever pa gatan, da det forekommer situationer dar
det ér bra att dolja saker i hidnderna eller rockdrmen eller fiska
fram saker i handerna. Fast mestadels giller fallen att snitta bor-
sar eller utova ficktjuveri. I regel sa slar man aldrig for Fingerfar-
dighet, utan firdigheten adderar sin Niva till Tillgdngar. Skulle
nagot specifikt vara i malfokus, upptécks ett misslyckat forsok om
den utsatte lyckas med ett Vaksamhetsslag.

Ett fummel gor att personen automagiskt uppticker forsoket
och har ndgon 6verraskning pa lut, exempelvis att personen ér
dolkmastare och sugen pa blodspillan eller att vakter ser det
hela och vill tillfingata tjuven.

Niva 1:  Har lart sig vilka foremél som har efterfrigan hos
diverse laggare (halare).

Nivd 2:  Kan dolja saker i handerna och skira av penning-
pungar eller marka nér denne sjélv blir plockad.

Niva 3:  Kan ta broscher, harspannen och saker ur fickor el-
ler vaskor. Mindre trolleritrick kan goras.

Nivi 4:  Kan plocka eller plantera saker i innerfickor, djupa
fickor eller ta halssmycken och ringar.

Nivd 5: Ut6varen har alltid minst 10 i Tillgangar pa grund av

sitt kleptomaniska begar.

(_gy(ke[konst

inriktning: akrobatik, buktaleri, eldslukare, lappldsning, repkon-
ster, spdkonst, utbrytarkonst.

Folk har i alla tider roats av de kringresande upptradarna som ut-
for spektakulira konster till dskaddarnas fortjusning. Aven om alla
har specialiserat sig pa ett omrade lar sig ofta konstut6varna trick
av varandra, fOr att roa sig sjdlva vid en delad lagereld.

Utover detta kan gycklarna utféra grundlaggande akroba-
tiska konster som att g& pa hédnder, hjula, gora volter, och
dylika saker. Detta kréiver inga slag, savida det inte sker i en
stressig situation.

En ging per spelméte far utévaren en Bekant om ett perfekt
slag sker i denna fardighet (ett Resultat pa 10+), vilket kan ségas
komma av vilvilja hos askadarna eller kontakter hos de som lever
av vad gatan har att ge. Ett fummel innebér att utovaren pa négot
satt far 10 i Skada, exempelvis av ndgon som inte gillar sin spa-
dom. Resultatet av ett Smidighetsslag sdnker dock denna Skada.
Inga nivaer kommer att beskrivas i denna firdighet.

c&sjyrkm’nﬂ

Allt eftersom utvecklingen driver komplexiteten pa lasen framat
utvecklas ocksd metoderna for att dyrka upp dem. Detta dr en
expertis som ar eftertraktad hos tjuvarna, dédr dyrkaren har rollen
att slappa in andra tjuvar eller i vissa fall Ionnmordare i ett hus.
Lasdyrkaren behover inte ha nagra dyrkar for att ta sig forbi ett
lds utan kan anvinda improviserade saker i omgivningen, som
harnélar, gafflar eller dylika saker. Dyrkar ger daremot en bonus
till vardet. P4 samma sitt ger en kofot bonus till Fysikslaget om
denna forsoker bryta upp nagonting.

Att dyrka upp ett lds och att bryta upp en karm fungerar li-
kadant. Spelledaren bestimmer en Svarighetsgrad, beroende pa
om det ar ett las (Svart till Mycket litt), en dorrkarm (Mycket
svart till Kravande) eller en fonsterkarm (Kravande till Mycket
litt). Mot detta ska motstandsslag goras tills det sammanlagda
Resultatet uppgar till 25. Perfekta slag forcerar hindret direkt, ett
misslyckat slag utloser eventuell filla och ett fummel gor antin-
gen att foremélet man anvéinder gar sonder, att man blir upptackt
eller att lasets komplexitet verstiger utdvarens férmaga.

Nivd 1:  Ovning med kofot och lasregelavhakare.

Niva 2:  Klarar av att dyrka hianglas och liknande enkla las.

Niva 3:  Klarar de flesta lds och har ofta rétt utrustning for de
trangmal som uppstr.

Nivid 4:  Ser direkt om laset dr kopplad till en filla.

Nivd 5:  Har pa kdnn om nagot ér last och kan direkt se hin-

drets svaghet.

o&gm{om

Det finns allskons trick att nyttja for att undvika att dra uppmark-
samheten till sig eller komma till platser som normalt inte ar till-
gingliga. Forkladnad dr ett av tricken, dér personen inte behover
sld ett slag forran nagon granskar denna. Att utnyttja skuggorna
eller avleda uppmarksamheten for att smyga och gomma sig ar en
annan. Att smyga respektive gomma sig kan dock alla gora vilket
aven 10ses med ett Smidighets- respekive Skarpsinnesslag.

Om det dr flera som smyger sker detta via regeln for samarbete,
dar den skickligaste smyger i forvdg och visar vigen. Vakter upp-
tacker de smygande om deras Vaksambhetsslag 6verstiger de som
agerar i lonndom. Misslyckas bada kommer inte utévaren fram,
men uppticks atminstone inte. Ett fummel kan gora att det man
forsokte astadkomma med Lonndom helt fallerar och man rakar
i knipa, vare sig knipan intréffar direkt eller senare.

Niva 1:  Erfarenheten fran att ha smugit p folk som barn.

Nivd 2:  Kan upptrada som en yrkesman eller ge sken av att
vara fran ndgon annan samhallsniva.

Niva 3:  Utseende kan helt fordndras. Sjukdomar och men
som bruten nésa eller saknad lem kan efterliknas.

Nivd 4:  Utovaren har en tendens att alltid rora sig ljudlost.
Kan utge sig for att vara av det motsatta konet.

Niva 5:  Folk lagger normalt inte mérke till utévaren och har

svart att erinra sig personens utseende.
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Anvinds pa vandrade fot vidoverlevnad i naturen.

K_Djurv ana
inriktning: alfiner, boskap, bytesdjur, faglar, hippogriffer, hund-
djur, lagre drakar, [riddjur] (se dock Rida) med flera.
Djuren ar en del av vardagen, vare sig det ér att jaga bytesdjur
med hjalp av falkar eller hundar, att anvinda bruksdjur sasom
héstar och oxar for att underlétta tunga arbeten, kommunika-
tion via duvor eller rida till hést eller helt enkelt f6r bevakning
eller 6vervakning i orostider. Minns exempelvis Fingolfs fram-
gdngar mot svartfolken, tack vare sina drnspanare.
Fardigheten inbegriper dven kunskapen om legenddjur,
dven om det ger en hogre Svarighetsgrad, lite beroende pa hur
omtalat djuret dr i sagor. Nérhelst tranaren ger djuret en befall-
ning séger ett lyckat fardighetsslag att djuret lyder tills dess att
det fatt en ny uppgift. Beskrivningen av ordern till spelledaren
far maximalt besté av lika ménga ord som Resultatnivén. Rent
beskrivningsmaissigt gor tranaren sig forstadd med gester, lidten
eller visslingar. Ett fummel visar pa att djuret gor fel sak, dar en
falk exempelvis kan angripa fel person eller en hund apportera
nagot helt annat.

Nivd 1:  Kan identifiera djuret via dess spar eller spillning.

Nivd 2: Vet var djuret brukar halla till, hur man tillagar det,
vad det foredrar att éta, beteenden och egenskaper.

Nivd 3:  Kan kurera enkla skador som ett djur har fatt och
djuret kdnner en naturlig trygghet hos utovaren.

Nivd 4:  Kan ldsa vad djuret vill, ndstan som om det kunde tala.

Nivd 5:  Aven vilda djur utfor befallningarna.

aturvana

inriktning: djungel, skog, stdpp, trdsk, tundra, underjorden, dken.
Ibland kan man stdta pa ensamma vandrare eller hela stam-
mar som lever av det naturen har att ge for stunden. Dessa
vet bittre dn andra var man ska ta sig fram, hur man orien-
terar sig efter naturens tecken och hur man spérar byten i
sin omgivning. Vid spirning kan dessa fa fram hur manga
bytena dr, om de ér jagade, dr vilse och mycket annat. Ett slag
ska goras var dag som spérandet sker eller om underlaget
skiftar i karaktdr. Om spararen har ett valutvecklat luktsinne
kan istdllet Vaksamhet anvdndas.

I 6vrigt anger denna firdighet hur berest personen ér och
ger kinnedom om platser, stider och hur bra denna 6verlever
i naturen vad giller att hitta byten, sétta snaror, fld och tillaga
djur, tdnda en eld, gora bdddar och vindskydd av granris och
mycket mera. Normalt gors inget slag for detta. Ett fummel gor
att utdvaren gatt vilse nér denna reser i vildmarken.

Nivd 1:  Kanner till nagon étbar rot kanske hur den tillreds.

Niva 2:  Kan gillra féillor, tillverka regnskydd. sovbaddar och
skaffa fram vatten.

Nivd 3:  De vardagliga sysslorna sker utan att utévaren tin-
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ker pa det. Kan forutspé vader och orientera sig.

Nivd 4:  Utovaren ér vida berest och kan avgéra den snab-
baste vdgen vid firder.
Niva 5: Med kniv kan utévaren klara sig hur linge som helst,

i vilken miljé som helst.

Rida

Att ldra sig rida dr nagot alla i bondesamhallet lar sig genom
att aka barbacka pa de langhariga histarna. De beridna noma-
derna har utvecklat tekniker for att rida utan témmar och ha
hénderna lediga for att avfyra pilar frén sina smidiga ponnyer.
Riddare foredrar & sin sida kraftfulla springare att stoltsera
med. Riddjuren klarar inte ldngre ritter utan syftet med dessa ar
att anvinda till tornerspel och for att visa upp som statussymbol.

Att skritta med en hést dr nagot alla kan gora, sa denna
fardighet anvinds nar ryttaren vill hoppa med histen, ga-
loppera 6ver ojamn mark, kontrollera hasten vid explosio-
ner, lugna ett skenande riddjur, rida ikapp med andra eller
stanna efter galopp. Nar man rider ikapp sa anvéands regeln
for motstandslag tills ndgon uppnatt 25 i Resultatsumma. Ett
fummel fororsakar 10 i fallskada men sénks av Resultatet av
ett Smidighetsslag.

Nivg 1:  Aka hist klarar man iallafall, men det ér vanligtvis
hésten som bestdmmer nér det dr dags att springa.

Niva 2:  Har baskunskap om riddjurets behov och kan gora
enklare underhill, som att rykta den. Kan trava
och galoppera med riddjuret.

Niva 3:  Har ingaende kunskaper om riddjur och kan rida
utan att anvanda tommarna.

Nivi 4:  Kan rida in och utfora avancerade ridkonster som
hopp och dressyr. Kan fora en dialog med riddjuret,
med enkla kommandon i stil med ”Vanster”.

Niva 5:  Klarar av att hantera riddjur fran andra kulturer

utan problem. Djuret hyser direkt ett fortroende.

Sjb'vana

Saltade sjobusar, pirater och handelsmén fran fjarran. Alla 4r
de nagonting som kan upplevas i varenda hamn utefter kus-
terna. Fartygen ér deras hemvist och gemenskapen har skapat

ett sprak med hjalp av tatueringar, ringar i 6ronen och andra
hudutsmyckningar. Ett fummel orsakar en olycka ombord.

Nivd 1:  Jungman. Har antagligen levt i en kuststad och kan
nagra av termerna som anvinds ombord.

Niva 2:  Matros. Lagt till sig spraket, skrocket, utsmyckning-
arna och en rultande gang, orsakad av havets vagor.

Nivd 3:  Styrman. Kan navigera och forutspa vadret och kédn-
ner till de flesta storre hamnarna.

Nivd 4:  Kapten. Kénner haven och hamnstider utan och
innan samt vissa specifika skepp och kaptener.

Niva 5:  Véaderandarna har en forkérlek for kaptenen som

klarar sig undan de varsta vaderforhallandena.
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_Trammam’ng

Nér du frammanar magi ska du sla mot din Magiskola. Nér
du anvidnder magi fran andra skolor far du -5 pa vérdet, pre-
cis som vilka inriktningar som helst. Dessa magiskolor nedan
finns det att vélja bland.

@ $oo—% $

Animism. Helande magi samt kontrollerar djuren, vixterna

och vadret.
Elementarmagi. Denna skola bestar av de fyra elementen.
Magikern viljer ett primért element som inriktning och far d

-5 nér denna anviander négot annat element. Magikern far
aven ett sekundart element gratis.

Hixkonster. Forbannelser, besattningar och resor pa astral-
planet.

Illusionism. Forvranger ting och tankar. Det enda som &r
verkligt ar fantasin.

Mentalism. Forandrar kroppens egenskaper.

Shamanism. Akallandet av andar for utbyte av tjanster.

S5

(Utmat'tm’ng

Det finns tre grader av magi: stridande, manipulerande och
skapande. Att anvinda en effekt fran stridande kostar 3 Ut-
mattning, fran manipulerande 6 och 9 fran skapande. Fler
effekter fran samma eller ldgre grad hojer kostnaden med
ytterligare 3 Utmattning. Denna kostnad sénks sedan med
Resultatet, vilket innebdr att kontrollerad magi inte kraver
ndgon Utmattning alls. Ett misslyckat slag ger antingen 3, 6
eller 9 Utmattning beroende pa vilken grad som anvénds.

@spe[arzn

Magi finns for att du ska vara kreativ med den. Ténk inte
”Vad kan jag géra med mentalism?” utan istallet "Hur ska jag
uppna en viss sak med hjélp av mentalism?”. Effekterna i de
olika graderna ér inte det enda som du far géra utan det ar
forslag pa saker utifran magiskolans tema. Det 4r viktigt att
du forstar konceptet s att du sedan sjalv kan utveckla skolan
med dina pahitt.

Blanda gérna in att du anvinder magi for saker som du lika
girna kan gora for hand, som att 6ppna en dorr, gé ned for en
trappa med mera. Detta kréaver inget slag eller ingen Utmatt-
ning alls. I férklaringarna av magiskolorna finner du fler férslag
pa effekter som du far gora utan att det ger ndgon Utmattning.

Skada

Magi anses gora samma Skada som Resultatet. Detta innebér
att ju mer kontrollerad magin &r, desto mer blir det i Skada
medan den drar mindre Utmattning. Hur magi skadar ar upp
till dig som spelare att hitta pa. Det kan exempelvis vara en del
av ett sviardshugg eller annan fysisk attack.

q@km{ d

Forsta nivan av rackvidd ar berdring. Om magikern vidror
en person som vidror en tredje person kan magikern paver-
ka den tredje personen med magi. Dérfor dr det brukligt att
sluta en ring vid sambesvirjande. I strid undviks berdringen
med en avvirjning medan hogre nivéer av rackvidder inte
kan avvirjas alls.

For okad riackvidd spenderar du 3 Utmattning per steg. Om
rackvidden hojs till att omfatta en liten yta eller mer, paverkas
alla inom det omradet. Den femte nivdn uppnés endast via ri-
tualer och det rdcker med att ha en person eller ett foremal vid
sig som har varit pa platsen.

¢ Beroring (kan avvirjas! En varelse eller ett foremal)

¢ Nira (inom synhall. Kan ej avvirjas!)

¢ Liten yta (inom synhall. Hus, dunge. Alla paverkas!)

¢ Stor yta (inom synhall. Stad, skog, flod, dng. Alla paverkas!)
¢ Liten yta som magikern besokt (utom synhall)

Omfat‘tm’ng

Om rickvidden técker en liten yta eller mer paverkas alla de var-
elser av magin som har en Fysik (om magin paverkar kroppen)
eller ett Psyke (om péverkar sinnet) som &r lika med eller min-
dre 4n magikerns eget Psyke.

For ytterligare 3 Utmattning héjer magikern sitt eget Psyke
temporért med tre, inkluderar d4nnu en varelse om rickvidden
ar beroring eller ndra eller exkluderar en person om rackvid-
den tidcker minst en liten yta. Spelledaren maste beritta vardet i
Fysik eller Psyke hos den varelse som inte blir paverkad.

f\(amktiﬂﬁet

Precis som med rickvidden finns det fem nivaer av varaktighet.
Efter den l6pt ut upphor magin. For okad varaktighet spende-
rar du 3 Utmattning per steg. Den femte nivan uppnas endast
via ritualer. Under varaktigheten far rollpersonen inte tillbaka
Utmattningen for magin. Notera foljdeffekten av detta om var-
aktigheten dr permanent.

¢ Omedelbar eller koncentration
4 En scen

¢ Ett spelmote

¢ En kampanj

4 Permanent
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Animister dr de magiker som tar del av markens dlderdomliga
krafter, som de harmoniska flodena, vidermakterna, vaxterna
och édven de animaliska flodena som bestimmer att en bjérn
ska ha ramar och en fagel sina vingar. Trollkonstnaren befinner
sig i manga fall i ett harmoniskt tillstind som smittar av sig till
andra varelser. De flesta kdnner en direkt trygghet i magikerns
nérvaro och denna skrimmer bort maror och onda tankar for
att ge en lugn sémn.

Dé de harmoniska magiflédena forst passerar genom ma-
gikern kropp gor helningar att kdnslor uppstir mellan den
forhdxade och magikern. Det kan vara samma kénsla som tva
personer som har delat en underhallande utekvall tillsammans
eller som insett att de bada ér véldigt ense i en fragestillning.

Denna bieffekt bleknar bort efter en timme och tankar kan
vickas hos de bdda vad de sdg i den andra personen. En liknelse
kan dras vid morgondagen efter utekvillen didr man uppticker
vad for nagot man har delat natten med eller vinner som man
tidigare umgicks med som man inte langre har samma intres-
sen med langre. Magikern sjdlv dr givetvis sjalv medveten om
denna effekt.

Aven skog, mark och vider hjilper animisten i sin framfart
i vdrlden. Vid ovéder ar magikern alltid torrare dn alla andra,
faltflaskan har en tendens att alltid vara pafylld med vatten, gif-
tigt vatten tenderar att rena sig sjalv, giftiga svampar och bér
paverkar inte magikern alls och magikern avger samma dofter
som finns i naturen runtomkring. Att hitta magikern med ett
valutvecklat luftsinne gar inte.

Nir det géller kommuniktion med véxter bér ndmnas att de
kénner av andra vixters upplevelser i sin nérvaro och ldgger
marke till varelser som passerar, vilka trad brukar hélsa pa ge-
nom rasslande 16v. Fast den kraftigt begridnsade synen, horseln
och det helt saknade luktsinnet gor att vixten inte alltid dr den
bista konversationspartnern eller har de mest varierande min-
nena. Tankar i tid existerar inte utan istéllet mits tidspunkter i
storre handelser, vilket for en vaxt sker valdigt sallan.

Stridande: Naturens raa kraft ar stor. Att fa vixter att kraftigt
accelerera i sin tillvaxt gor att saker och ting bryts
sonder. Magikern har aven full kontroll 6ver alla
djur och insekter och far dessa att, i den mén dju-
ret inte skadar sig sjdlv, angripa ett uttdinkt mél. De
animistiska flodena styrs dven om for att foraldra ett
djur eller véxt tills de sondervittrar. Avvirjningar
sker genom att naturen ldgger snarskank pa anfal-
laren eller att djur sldnger sig mellan anfallaren och
magikern och blockerar atkomsten pa sé sitt. Aven
vindar och blixtar kan pa samma sitt hindra anfal-
laren fran att nd magikern.

Manipulera: Det finns ménga olika animistiska floden. Vader-
krafterna paverkar nederbord, dimma, solens styrka
pé himlen och temperaturférandringar upp till £10

14 - MAGI

grader. De animaliska flodena fordndrar kroppens
naturliga tillstand till att anta mer djuriska skepna-
der. De helar dven djur och ger kontrollen 6ver dem.
De harmoniska flodena skyddar kropppen fran
skadliga tillstand och sanker giftstyrkan och skador
med Resultatet, ger resistens mot en sjukdom sasom
aldern (alla drabbas av den), lepra och pesten under
varaktigheten eller befriar varulvar och forstenade
fran deras fingsel.

Skapande: Den besjilade naturen ar ett vdsen som genomgar
alla livets faser pa en och samma ging. Magikern
skapar djur med Skarpsinne 5 och véxter fran ing-
enstans och far dessa att utvecklas i en otrolig takt.
Samtidigt besjdlar magikern vasendet sa att det besit-
ter samma sorts kunskap som denna skulle ha haft
i enlighet med sin fysiska alder. Naturkrafterna star
for ursinnet och lockar fram stormar och orkaner.
Vixter och varelser tilldelas egenskaper som de nor-
malt inte har, exempelvis far vingar att vidxa ut ur en

ménniskas rygg eller ger vixter formégan att ga.

gi&mentarmagz’

VATTEN dr det formbara, dar magikerna likt vixter anpassar sig
till sin omgivning, till manens bana och till arstiderna. Dessa
magiker dlskar att resa vida omkring och har i regel ett 6ppet
sinne och en medkinsla. De berérs inte nimnvirt av vare sig
kyla eller vairme och motar bort vita, vilket visar sig i att regn-
droppar aldrig tenderar att vidréra dem och platser som de vis-
tas pa blir torra. De kan dven frammana vatten, tillrackligt for
att fylla en vattenflaska och kan svalka eller koka vattnet i en
sddan méngd att vattnet far plats i en mindre kittel. Sekundqrt
element: kyla.

Lurt symboliserar den expanderande kraften, f6r nér krop-
pen slutar véxa tar sinnet vid och fortsitter vixa i all odndlig-
het. De ter sig allt som oftast undanglidande och svéirfangade
och ar darfor ibland ensamvargar. Besvirjarna har oftast en
vind lekande runtomkring sig eller sa ter sig morka platser lite
ljusare i dessa individers nirvaro.

Vindvavare kan utan nagon kraftanstrangning lyfta, men inte
forsla, icke-levande saker (maximalt Psyke kilogram) en meter
6ver marken. De péverkas inte heller av storre blast och kan ska-
pa svalkande vindar och ljussken som lyser lika starkt som en
fackla. De har dven egenskapen att de sprider en behaglig doft.
Hur den doften ter sig varierar, men kan forlosas nér personen
blir glad, frammanar magi, traffar vanner eller av andra situatio-
ner som skapar kénslor. Sekundiirt element: ljus.

Jorb ér forknippat med stabilitet och jordbindare star stadigt
med bada fotterna pa jorden. Faktum é&r att personen hyser en
viss forkarlek till jorden och och att vistas inunder den, vilket gor
att personen aven dras till morker. Detta visar sig i att platser dér
magikern befinner sig blir lite dunklare. Skuggor blir dér mer
markanta och ljus brinner inte lika klart som normalt.



Jordbindarna beter sig ofta vildigt omslutande och patrangan-
de och ogillar férandringar i tillvaron. De har full kontroll 6ver
jorden och de sma partiklarna, vilket visar sig i att de aldrig ar
smutsiga och kan fa jord att sjunka undan. For var komplex
handling sjunker lika mycket jord undan som ett ett spadtag
hade tagit. Magikern kan inte bilda ett nytt ramaterial med ska-
pande magi men kan ddremot manipulera material och pa sa
sitt skapa nya ramaterial. Sekunddrt element: maorker.

ELDEN star for den kraftfulla fordndringen som sker i
virlden och detta element brukar viljas, pa gott och ont, av
de som ér passionerade, padrivande eller malinriktade. De
6versvallande kinslorna dr nagot som driver dessa magiker
och likt bade rovdjur och elden foredrar de att dta framfor
att atas.

Eldbrukare har lart sig att kontrollera temperaturen runt-
omkring dem och behover siledes aldrig frysa eller svettas. De
kan dven lekfullt férdndra roken, bade i hur den firdas genom
vinden samt hur roken ser ut. Det dr med roken som de konst-
nérliga talangerna véacks. Magikerna kan ocksa tinda och sldcka
ljus utan nagon vidare anstrangning. Nar det géller de storre gra-
derna kan trollkonstnéren skapa eld upp till samma volym som
ett manniskohuvud eller paverka eldar inom ett omrade upp till
besvirjelsens rackvidd. Sekundirt element: virme.

Stridande: Genom att frammana VATTNETS sldkting is ticker
vattenmakaren sina offer med ett frostticke. VIND-
VAVARE skjuter fortitad luft, slungar sina offer mot
andra objekt, lyfter dem uppat med virvelvindar
eller skapar giftig luft. JorD i detta sammanhang
anvands for att omsluka och krama sina offer, for-
andra och anfalla med tré, sten eller jordblock mot
sina offer eller eller orsaka skred. Vad ELD astad-
kommer torde vara uppenbart men eld har dven
féorméga att gora jarnféremal vildigt varma eller
delvis smilta dem.

Manipulerande: VATTNET fordndrar sig efter behag, antin-
gen genom att dela pa sig, tryckas bort nir ma-
gikern ror sig under vatten, skapa isformationer
och hirda vattenytan for att ga pa. Magikern be-
sitter en formaga att réra sig genom is eller vatten
som om denna flyger och denna far saker att frysa
fast. LUrT fortitas och skapar barridrer, broar el-
ler plattformar att sta pa eller vindar som magikern
seglar med. Ljuset i luften forstirks till en sddan
grad att varelser blir blindade eller att ljuset passe-
rar genom magikern och dennas utrustning och pa
sa sétt gor vindvavaren osynlig. Luften ger en viss
barférmaga s att horisontella hopp blir tio meter
langa och fem meter pé det vertikala planet. Magi-
kern sjunker dven till marken utan att ta Skada.

Jorp innefattar dven sten, grus, lera, sand och
med en forhojd Svérighetsgrad dven trd. Materialet
gors transparent for den forhaxade eller s& passerar

magikern genom materialet som om det vore vatten.
Materialet blir ocksd omformat efter behag, bland
annat for att tunnas ut, forstarkas (tal 10 extra i
Skada), bli tungt, latt eller spegelblankt. I under-
jorden rdder morkret, vilket jordmagikern ocksa
kontrollerar. Morkret manipuleras till att inte mo-
tas bort av ljuset, att bli solitt, tranparent f6r ma-
gikern eller helt omsluta denna som blir osynlig i
skuggorna. ELDEN brinner intensivare med storre
flammor eller mer virme eller influeras till att helt
slackas. Flammorna kan dndra form eller karaktar
till sadan grad att de exempelvis inte branns eller
varmer. De kan dven dndras sa att de kastar ett an-
nat sorts sken, borjar brinna pa material som nor-
malt inte antdnds eller sd styr magikern den vig
som elden tar i sin hungriga framfart. Med elden
kommer 4ven varmen och temperaturen 6kar med
10 grader inom magikerns rackvidd och magikern
kan dven fa foremal att smalta eller bli glodgande.

Skapande: Magikern skapar intelligenta varelser som bestér
av magikerns primdra element. Varelsen far 10 i
alla grundegenskaper och 6kar med tre i Fysik och
Smidighet for var ytterligare 3 Utmattning. Det gér
dven att skapa en kropp ét sig sjélv, ddr vatten- och
eldmagiker far sin Smidighet héjd med tre per 3
Utmattning, jordmagiker far sin Fysik h6jd med tre
och luftmagiker sin Vaksamhet. Utover detta far alla
aven sin Slas ut pa forh6jd med fem samt formagan
att fardas fritt i sitt element. Elementarmagiker ska-
par dven, beroende pa valt element, stora eldviggar,
héligheter i sina element, kopior av bocker och per-
gament, stormande hav, stora méngder vatten eller
is, giftig luft, stormar, virvelvindar att rida pa, jord-
bavningar, en férmaga att tringa igenom sma hal
(exempelvis nyckelhal) och springor eller vixa fast
i material.

Hiixkonster

Allt i varlden som ar obearbetat har en sjal och sjalen ér ett lan
av helheten. Genom att ldna ut en del av sin egen sjdl kan héx-
konstndren ddmjukt be om tjdnster som kan péaverka andras
sjalar och ddrmed deras kroppar. Det finns haxmastare som is-
tallet for sin egen sjél offrar djur och deras sjélar och pa sa sitt
helt undviker Utmattningen fran besvirjandet. Det anses dock
tillhora den gamla och barbariska laran.

En hiaxmdstare kdnner nyligen doda kroppar. De ser sjilen
som en fortitning av energi och uppmarksammar den som en
tung och tryckande nérvaro, vilket kdnns olika starkt beroende
pé mangden Psyke som den dode hade. Med hjélp denna en-
ergi gar det att tolka ungefir nir kroppen dog. Aven varelsens
totala Psyke, nar denna levde, gar att fa reda pa dé det forsvin-
ner ett Psyke per dag ur en dod kropp.
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Héxor kdnner ocksa astralspar och for en manniska ar ett
astralspar ungefdr en decimeter tjockt ndrmast kroppen och
limnas likt ett fotavtryck dér de har varit. Lingden pa detta
spar dr varelsens Psyke i timmar och tunnas ut allteftersom
varelsen firdas. Astralsparet forutsiger inte endast datid
utan dven nutid, sa en hiaxmadstare kan dven se var nagon-
stans en individ ar pa vdg. Lingden pa det framtida sparet &r
individens Psyke i meter.

Eftersom haxkonstnirer ofta beger sig langt ifran sin kropp
med sin sjél, har de fatt det avtryck fran doden som katter kan
kdnna av. De tyr sig darfor garna till haxmaéstaren. Varfor vet
man inte, men en teori dr att katters sjdlar balanserar nagon-
stans mellan livet och doden, vilket gor att de gdrna drar sig till
kyrkogardar eller nyligen avlidna lik.

Hixor brukar forlinga rackvidden genom att anvinda nagot
fysiskt fran offret, som har, tdnaglar eller ett av offrets barn, for
att paverka just den individen. Rackvidden blir da istéllet far-
dighetsvardet i kilometer. Hixkonstndren kan dessutom binda
formeln inom sig som ett sigill som utloses genom att nagon
vidror magikern. Det har medfort ryktet om att hdxor normalt
inte vill be vidrorda. Det anses dven fora otur med sig att ta i
hand med en hixa eller ta emot en héxas kyss.

Héxor kan, istéllet for att binda formeln i sig sjélv, binda den i
en brygd som méste intagas for att ge effekt. Forbannelserna kan
aven ta fast form och pa sa sitt leverera sig sjilv, som exempel-
vis tomten som forstérde sommerskornas hantverk och orsakade
olyckor i halv ménads tid, efter att hixan nekats att fa handla ty-
ger i staden. Forslag pa skepnader kan vara tomtar, 4lvor, skuggor,
djurhumanoider eller djur av tyg eller halm. Detta tillvigagangs-
satt kriaver dock att den fasta formen kommer inom Magisko-
levirdet i meter fran den férhdxade minst en gang varje dygn.
Forbannelsen kan dodas med hjélp av fysiskt vald, men ska antas
ha 15 i Smidighet, Slas ut pad samt Lénndom. Ett Lénndomsslag
kréavs for var dag som forbannelsen verkar.

Stridande: Orsakar rejal smarta i motstdndaren eller skapar ett
infall att angripa en annan motstandare. Sager it an-
dar att attackera kombattanten via fysiska mardrom-
mar eller orsakar sjukdomssympton fran boldpest,
syfilis eller liknande sjukdomar. Symptomen ar fran
de sista skeendena i sjukdomen, dar syfilis exem-
pelvis innebir att personen tappar hud och mindre
kroppsdelar sdésom nésa, 6ron och fingrar. Avvarjer
attacker genom att chocka motstdndaren med mar-
drommar eller temporirt gora ett utfall mot dennas
mentala formaga. Kan dven lita redan besatta varel-
ser slanga sig mellan attacken mot hixan, for att hin-
dra anfallaren i sin vég.

Manipulerande: Forsatter sig i trans for att se och folja astral-
spar. Gor markeringar i personer eller platser sa
att hdxan lattare lokaliserar den markerade vid ett
senare skede. Hédxan besitter dértill en formaga att
tringa sig in i en varelse och se eller hora vad den
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besatte upplever. Varje sinne som forsvinner, for-
svinner fran haxan ocksa. En hixa som delar syn
med nagon annan blir dérfor blind. Dessa har ocksa
talangen att firdas via drommar och ger mardrom-
mar i form av lika mycket Utmattning foljande dag
som Resultatet.

Skapande: Grova forbannelser som att bli foraldrad, forsittas
i djup soémn, forvandlas till groda, goras ofruktbar,
skapa en missbildning eller missfall, drabbas av
standig otur, skapa missvéxt, begrénsar sjalen till ett
visst omrade, exempelvis ett hus eller skapar férban-
nelser som gir genom generationer, dven om det
sistndmnda dr en ritual med permanent varaktighet.
Om varelsen ér besatt av haxan ger skapande graden
kraften att paverka varelsen att ga &t ett visst hall,
att tala genom varelsens mun, skapa manier, fobier,
tankar eller infall ddr personen maste genomfora ett
uppdrag som hidxan bestimt.

Jllusionism

lusionister &r i regel véldigt lekfulla av sig. De dlskar att bota
vardagens tristess genom att leka med sin egen magi. Utan na-
got som helst besvir kan de fa mindre ting, saker som i prin-
cip far plats i en ménsklig hand, att vandra omkring och béja
sig efter magikerns smak och tycke. De kan dven ge liv at sma
skuggor och roat beskada nar dessa leker med varandra.

Allting ar givetvis endast illusioner. Foreteelserna hander
inte i verkligheten, utan magikern bedrar sig sjilv och andra.
Om magikern tinder en fackla med sin magi tror bara de
andra att de ser vad facklan lyser upp. Vissa illusionister har
en tendens att driva gdck med andra, men vet att priset ar
stort om de uppticks. Ingen gillar att bli bedragen och efter-
som det dr magi inblandat, kommer magikern att betraktas
som livsfarlig.

Ilusionister med hog Vaksamhet brukar ofta skada om-
kring sig for att lara sig hur saker och ting ser ut. Lag Vaksam-
het talar istdllet om att magikern gérna forlorar sig i sina egna
synvillor. Nar de manipulerar sin egen rost eller utseende att
for anta ndgon annans kravs ett lyckat Skarpsinnes- eller Vak-
samhetsslag.

Vid frammaning av magin anvéinds rosten med suggestiva ro-
relsemonster. Rosten hors dock som en viskning innan den tonar
ut ndr besvirjelsens effekt sitter in. Utover detta kan illusionisten
vilja att stanga ut ljud och pa sa satt gora sig sjalv dov. Ett knep
som kan anvindas nér nagot oljud stor somnen.

Stridande: Far offret att skada sig sjélv eller vinner att attack-
era malet. Som avvérjningar skapar magikern il-
lusioner av sig sjalv, far sig sjélv att forsvinna eller
inbillar anfallaren att denna attackerar magikern
nér anfallaren i sjdlva verket str stilla eller angri-
per ndgonting annat.



Manipulerande: Forandrar ljudet, antingen sa att det forstarks
eller forsvagas, missljuder eller far ljudet att verka
komma fréan ett helt annat hall. Hojer Svérighetsgra-
den ett steg nar den forhdxade anvinder sinnen som
syn, horsel, smak, lukt och kinsel. Berévar formagan
att uppfatta illusionisten eller gor personen klumpig
och lingsam. Magikern later fortroendeingivande
och lyssnarna liter denna tala till punkt och finner sig
i att bli olampligt avbruten av magikern. Illusionisten
forvranger existerande ting eller varelser sa att de far
annorlunda utseenden, ger sken av virme, kyla eller
att de forhédxade besitter egenskaper som de inte har,
sasom Nattsyn. Andrar eller forstirker en lukt, andrar
en smak eller farg pa ett foremal.

Skapande: Skapar roster i ndgons huvud, illusioner, exempelvis
kopior av féremal eller tvingstankar av att exempelvis
vilja dansa, slass, sjunga, skingras eller folja efter ma-
gikern. De kan ocksa komma att idolisera magikern
eller bli fordlskade, a&ven om det inte behover vara en
fordel i alla fall, till exempel om personen ar gift, har
andra ataganden som denna férsummar eller genom
att dyka upp vid oldmpliga tillfillen. Ber6var helt
formagor som att flyga, se eller egen fri vilja. Skapas
fysiska humanoider har de samma vérden som ma-
gikern men inga férmégor (sasom Magibrukare) och
agerar sjalvmant dven om de alltid lyder alltid magi-
kerns ordrar. Denna har ddrutom férmégan att ge ett
foremal minne sé att de absorberar antingen ljud eller

bilder for senare uppspelning.

Wfa[ism

Mentalister hyser ofta nagon sorts fascination for anatomin
hos andra varelser och studerar dessa med noéje. Kroppen ér
begriansad och ska omformas for att béttre passa den miljo
och de pafrestningar som den utsitts for. De kan ocksa ha
komplex for sin egen kropp eller fatt for sig att en viss typ
av kroppsfunktion eller -utformning 4r vida 6verldgsen alla
andra.

Magikern behover knappast bekymra sig om sina egna
svettlukter, rengéra munnen eller ens kamma haret. Enklare
kroppsundhall likt detta krdver en mindre tankeanstrang-
ning och ir sedan ur virlden for dagen. Ar av studier har
aven underlattat att bedoma andra individers fysik och som
en enkel handling kan magikern avgdra en annan varelses
vérden i Fysik och Smidighet.

Stridande:Orsakar elchocker via forstarkt statisk elektricitet,
briannskador genom att hoja kroppsviarmen nagot
enormt eller gora sig abnormt snabb eller stark,
bristningar av blodkérl hos offret samt férvrida el-
ler bryta lemmar. Avvirjer via en ohygglig snabb-
het, osynlighet, extrem bojlighet, stalhud som ab-
sorberar skadan, att hoppa ivdg med ett jéttelikt
hopp, gora anfallaren kraftlos, langsam eller fa
denna att snubbla.

Manipulerande: Forandrar Fysik, Smidighet, Psyke eller Slas
ut pa tre steg i ndgon riktning. Fordndringen av Slas
ut pa forklaras genom att man dndrar hudens och
kroppens bens egenskaper sa att de blir forsvagade
eller forstarkta (laderaktig hud). Fordndrar en for-
maga som varelsen har sasom balans, sprangfor-
maga, langd, forflyttning, smarttalighet, luktsinne,
uthéllighet, bollsinne, alkoholresistens eller vighet.
Forandringen ger en Latt eller Svar modifikation nér
det gér att motivera att formégan anvénds.

Skapande: Skapar en fysisk formaga sdsom nattsyn, vattensyn,
att klattra pa vaggar likt spindlar, att producera gift,
ge klor eller vingar, forméga att andas gifter, giftre-
sistens, sjukdomsresistens eller 6kad kold- eller eld-
talighet. Har dven férmagan att gora sig osynlig eller
gora att en individ inte formér att rora pa sig.

S(ﬁamam’sm

Overallt i virlden finns andar; vare sig det ar elementarandar
som besatt sjon och vindarna, sjélar i vasen eller andar frin
kroppar som nyligen eller for lainge sedan dott. Ménga varelser
brukar dven ha gemensamma sjilar, som insektssviarmar eller
hela skogar. Med hjilp av sang, trummande, drrning eller for-
taring av stirkande orter samt att temporért dela med sig en
del av sin sjdl till anden via Utmattning, kan schamanen i sin
tur utkrava en tjanst av anden.
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Det kan vara enkla uppgifter som att be floden att vika it sidan
till svérare tjanster som att utkrava gamla minnen fran andar.
Schamanen har ett sjitte sinne dédr denna ofta anar en inkrak-
tande andes narvaro. Det kan vara vilsna sjélar, andar som har
stangts in eller pa annat sitt gjorts ordtt. En sak dessa andar
har gemensamt 4r att de alla dr vildigt arga. Det dr schamanens
uppgift att blidka dessa, sa att de far komma till ro. Andebe-
svdrjaren kan dven blicka in i det gulgrona astralplanet for att
se vilka andar som finns nérvarande.

Sjélen ér for kroppen vad magilinjerna ar for véarlden. Kropp
och sjal ér ett och ju mer sjdlen har lamnat kroppen, desto mer
férmultnad och éldersdigen édr kroppen. Alla sjilar vill fly sin
boning och lyckas forr eller senare dé de véxer sig starkare och
starkare genom att frigora sig fran kottets fingsel. Med scha-
manens livstro medfoljer formédgan att kunna skinka nagon en
lugn sémn och att ldsa auror (tar en komplex handling att akti-
vera). Auraldsning dr en egen vetenskap ddr man tolkar aurans
flode och farger for att f ut information om sjilens och krop-
pens tillstand. Vad de innebér kan variera sig valdigt, men ju
mer erfaren auraldsaren ar, desto mer information kan utfas.

Det forsta en auraldsare tar in dr aurans form och livfull-
het, vilket dven haxor kan avldsa. En sSTOR AURA tyder pa
alderdom, sjukdom, livfullhet, en kraftfull sjil, 6ppenhet el-
ler lycka. En LITEN AURA sédger ddremot att personen dr ung,
forsluten, sorgsen eller har svag sjalskraft. Slanger auran ut
TENTAKLER dr personen antingen nyfiken, ostrukturerad,
littsinnig eller flyktig i tanken - en auratyp som barn oftast
har. En SNABBT VIRVLANDE AURA har nagon som ér stressad,
upprord, kir, uppvaktad av en hogre makt, forsatt i grubble-
rier eller inte vill synas. MATTA firger kan tyda pa ndgon som
ar trott och utsliten men ocksa att nagot saknas personen,
som mat, nagot som personen har forlorat som statt denna
nira eller sa tyder det pa avsaknad av god hélsa. En PULSE-
RANDE AURA innebdr att personen dr pa nagot satt influerad
av magi, en férbannelse eller ndgot annat 6vernaturligt.

Den information som fas av auraformen kombineras sedan
med de farger som auran har (nagot haxor inte ser). Varje
farg ger tvetydig information, men beroende hur den ror sig
i forhéllande till andra farger kan schamanen peka ut en sir-
skilt betydelse. De flesta varelser brukar ha en kombination
av GRONT (6vernaturligt inflytande, harmoni, balans, lugn,
trygghet, sexuell kraft), ROTT (kérlek, livfullhet, utdtvindhet,
impulsivitet, aggressivitet) och cuLrt (fridfullhet, lycka, 6p-
penhet, spontanitet, nyfikenhet) med en sling av TURKOS i
sig (langtan efter nagot, hunger, drommande, vetgirighet).
Negativa fiarger dr BRUNT (sjukdom- eller drogpaverkan,
nedstaimdhet, nagot saknas i livet.), BLATT (hat, maldriven-
het, envishet, avundsjuka) och LiLA (vemod, botgorare, tem-
pramentsfullhet, kédnslighet, intuition). Daremot utmérker
SILVER- respektive GULDSTANK att varelsen &r hjilte (Rykte
11+) respektive magiker. Svart, vitt och gratt finns normalt
inte i de levandes auror.
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Stridande: Anvander djurandar for att fa klor, huggtinder,
horn och dylika saker att vixa ut och for att nyttja
dem under attacken. Utmattningen i féljande at-
tacker dr for att bibehalla djuregenskapen. Djuran-
darna anvénds dven till att fd djur runtomkring
att angripa motstindare eller sa lanar djuranden
en del av andebesvirjarens fysiska form for att
anfalla. Viderandar visar sig med askviggar eller
stormande hav. Naturandar (sjoar, skogar) eller
elementarandar anvinder sina element for att pa-
verka fienden. Schamanen har dven formagan att
slita tag i sjdlen och dra den ut ur offrets kropp,
varpa fysiska skador uppkommer. Avvirjningar
sker genom att naturen trasslar in anfallaren eller
genom att schamanen gor ett besittningsforsok
och far angriparen pa bittre tankar.

Manipulerande: Tar kontrollen 6ver en ande via overtal-
ning och blidkande. Kommandon som anden
utfor beror pa vilket sorts ande som frammanas.
En flodande kan fa floden att vika sig undan, en
djurande kan besdtta kroppen och pa sa sitt ge
kroppen forindrade egenskaper siasom nattsyn,
styrka, sonar, vélutvecklat luktsinne eller oriente-
ringsformaga. Vaderandarna formar tillkalla moln
eller skingra dem, skapa nederbord, dimma eller
férandra temperaturen med + 10 grader. Magikern
doljer sig dven fran andar och andra schamaner
och far talangen att lasa auror, dir Resultatet avgor
hur specifik information som schamanen fér.

Skapande: Vaderandrar skapar eller lugnar stormar, fram-
manar virvelvindar for att rida pa dem eller for-
kortar eller fordréjer dagen. Djurandar tillger
kroppen egenskaper som denna normalt inte har
sasom vingar, gélar, formaga att motsta naturlig
eld eller férvandlar hela kroppen till ett djur. Har
talangen att helt eller delvis besitta folk (offret vet
om péverkan) men den funktion som schamanen
tar 6ver forlorar denna kontrollen 6ver i sin egen
kropp. Notera att om schamanen helt besitter in-
dividenmaste denna forst ta in en ande i sin kropp,
som uppritthéller kroppens basfunktioner som att
andas och fé hjértat att sld. Schamanen har férma-
gan att med sin astralkropp fardas i dromlandet
och skicka meddelanden eller mardrommar som
ger lika mycket Utmattning f6ljande dag som Re-
sultatet. Denna kan soka upp forfadersandar for
att ta del av deras minnen. Schamanen har dven
kraft till att binda andar vid en viss plats. For att
binda en ande i ett foremal eller i en kropp kravs
att magikern kdper formagan Agodel. Slutligen ges
schamanen kontroll 6ver en firg i auran eller mak-
ten att tillsatta en ny firg.



Strid

Turordning
1. Titta pa initiativbradet och avgor vem som ska agera.
Agerande
2. Den som ska agera deklarerar vem denna vill anfalla eller ut-
fora ndgon annan mandéver. Stridsmandvrarna satsning, fint, pla-
cering och utmanévrering anvinds for att modifiera anfallet.
3. Vid anfall far férsvararen vilja om denna vill férsoka avvirja
anfallet. Endast stridsmandvern utmandvrering kan anviandas
tillsammans med en avvérjning.
4. De parter som ska utfora handlingar gor sina tarningsslag.
Skador
5. Lyckas anfallet medan forsvaret misslyckas far forsvararen
lika mycket i Skada som anfallarens Resultat. Misslyckas anfal-
let eller forsvaret lyckas utdelas ingen Skada.
6. Vid kritisk skada (i regel 10 eller mer i Resultat) slar forsvararen
ett Fysikslag, for att se om denna strider vidare. Namnlosa blir
direkt utslagna och far inte ens avvirja kritiska skador.
Turordning
7. Flytta markorerna for de agerande fem eller tio steg, beroende
pa vad de gjort. Misslyckas anfallet medan forsvaret lyckas gar inte
forsvararen nagra steg alls for sin handling.gar tillvaga.

Borja sedan om med punkt 1.

Lgruppsz‘rz'c[er

Férhdllande

For var 50:e Fysik i skillnad

%
8

+2

Per 10 Rykte som en person besitter +2
Organiserad +2
Soldatrustad +2
Bakhall* +10
Per femtedel bagskyttar* +2
Fardigheten Faltslag* Resultatet

* Siffran adderas direkt till Resultatet i borjan av striden och
Linte till Truppvardet under stridens gang.

$—o—%
Tips: Avrunda alla mdnniskostora humanoider till att ha en
Fysik pé 10 och alla smd individer till Fysik 5. For att hdlla
reda pa ndr spelledaren ska sla for spelledarpersonerna kan
denna anvdnda sig av en féltslagsmarkér pa initiativbrédet.
Stdll ut denna pd ruta tjugo i bérjan av striden. Det bdsta dr
om spelledaren hinner med alla slag innan det dr dennas tur.

S
T
Bonus 1

Séacfeﬁeskn’vm’ng

Detta dr beskrivningar som passar for manniskostora varelser. Ett
tips till spelledaren ér att lata denna sida ligga vél synligt, sé att
den kan fungera som ett stod nér rollpersonernas motstandare
far in traffar. Kom ihdg att ju hogre Skada en rollperson har,
desto virre ska skadebeskrivningarna vara.

& 2 Y
> < >

Resultat  Beskrivning av skadan

1-5

Ndsblod, blodsmak i munnen, eller andra
mindre blédningar, ytligt sér, d5mmande skada,
tarfyllda 6gon. 1

6-10 Stukning, tappa luften, smartférlamad lem,
overstrackt muskel, ser stjdrnor, langre skarsar,

latt omtockning, utslagna tander.

11-15 Djupa kottsar, ndgot gar ur led, krossad
kroppsdel, avhuggna fingrar, nasa eller 6ron,
utstucket 6ga, penetrerad kroppsdel, tappa
luften, slas medvetslos, nagot blir brutet, for-
lamad lem, avhuggen sena, kraftig stukning,
forstord muskel, skadat inre organ, kraftig
krosskada, hjarnskakning, avbiten tunga, ut-
slagna tander, borthugget kottstycke, avvap-
nar, hugger sonder motstandarens vapen.

16+ Avhugget huvud, uppsliten hals, penetrerat
hjarta, krossad skalle, bruten ryggrad, gigan-

tiskt skarsar 6ver hela kroppen.

& —% NS
Spea’e[fa situationer
o % $9

Svdrighetsgrad Situation, ndrstridsvapen

Mycket svart Forblindad, oforberedd.

Svart Ligger ner (pa grund av fummel), kné-
staende, fackelbelysning, inskrankan-
de utrymme for stort vapen, avvarjer
ett kastat foremal.

Latt Anfaller i ryggen, motstandaren ar
liggande (pa grund av fummel) eller
forblindad.

Mycket latt Motstandaren ar helt stilla och skytten
ar samtidigt under press.

Svdrighetsgrad Situation, avstdndsvapen

Mycket svart Forblindad, 75 % av madlet &r dolt,
malet ar valdigt langt bort.

Svart Ligger ner (ej armborst), fackelbelys-
ning, 50 % av malet &r dolt, malet ar
en bit bort, malet ar liggande, malet
passerar ditt synfalt, skytten ar i r6-
relse eller involverad i narstrid.

Latt Malet har en Fysik pd 50 eller mer.

Mycket latt Malet &r valdigt nara och ororligt.

& & %
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Se punkt 12 pa forsta sidan for antalet vapenval du far fran start.
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Stridskonst Bonus Vapenindelning

Latt 0 Slag, armbage, bett

Tung 1 Spark, horn, hovar

8 Svdrd Vapenindelning

Latt 1 Rondelldolk, testikeldolk, rapir

Tung 2 Kortsvard, langsvard, bast-
ardsvard, huggare, kroksabel

Dubbelfattad 4 Tvahandssvard, flambard

Kdttingvapen Vapenindelning

Latt 1 Oxpiskor

Tung 2 Stridsslaga, stridsgissel

Dubbelfattad Tvéhandsgissel

Skaftvapen Vapenindelning

Krossvapen

Latt 1 Blydagg, klubba, spikklubba

Tung 2 Stridshammare, stridsklubba,
hjalmkrossare, grov spikklubba

Dubbelfattad 4 Morgonstjdrna, tvdhandsham-
mare

Yxor

Latt Vedyxa, pikyxa, korpyxa

Tung Bredyxa, stridsyxa, dubbelyxa

Dubbelfattad Tvahandsyxa, skdaggyxa

Stickvapen Bonus Vapenindelning

Latt 1 Kortspjut

Tung 2 Jaktspjut, langspjut, latt lans

Dubbelfattad 4 Lans, spetum, treudd

Stdngvapen Bonus  Vapenindelning

Latt 2 Trastavar

Dubbelfattad 5 Hillebard, palyxa, glav

Skoldar Bonus Vapenindelning

Latt 1* Bucklare )

Tung 2*  Vanlig skold, rundskold, lang-

skold

* Anger endast defensiv bonus. Bonusen ar 0 vid offensi-
va handlingar och fysikkrav. En latt skold kraver exempel-
vis endast Fysikniva 1 for att hanteras med en hand
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Armborst Bonus Rdckvidd Vapenindelning
Latt 2 20 Latt armborst
Tung 3 25 Tungt armborst
Dubbelfattad 5 30 Arbalest

A
Kastvapen Bonus  Rdckvidd Vapenindelning
Latt 1 0,5xFysik  Kastkniv, kastdolk
Tung 2 0,5xFysik  Kastyxa, kastspjut
Pilbagar Bonus  Rdckvidd Vapenindelning
Latt 2 20 Kort bage
Tung 3 25 Lang bage
Slungor Bonus  Rdckvidd Vapenindelning
Latt 0 Fysik Slungor
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En individ maste ha en viss storlek eller styrka for att vapnet inte ska
bli for skrymmande. Fysiknivan jamfors med vapenbonusen och
-fattningen. Om Fysikinivén inte &r tillrdckligt hog, sa hojs Svarig-
hetsgraden ett steg. Ett tungt svard kraver Fysiknivé 3 for att han-
teras i en hand men Fysikniva 2 for tvihandsfattning.
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IFvsiknivdkrav Tvd hdnder En hand |
Latt/Tung Bonus + 0 Bonus + 1
;Dubbelfattad Bonus - 1 Bonus + 1 l
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En rustning hojer gransen som du sléds ut pa.
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Rustningsklass bonus  Rustningsindelning
Latt 2 Tjockt tyg, lader, pals
Medel 4 Ringbrynja, fiallpansar, kraf-
tigt forstarkt lader ellertyg &
‘ Tung 6 Brigadin, lamellar, plat
Tdckningsgrad bonus Beskrivhingsexempel
Bristfallig -1 Harnesk och handskar.
Normal +0 Harnesk, handskar och hjalm.
Heltackande +1 | princip hela kroppen.
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