ROLLPERSONSHAF TE

Till din hjélp har du ett kladdformulér utéver ditt vanliga roll-
formulér. Dir finns kryssrutor for fardigheter och andra vir-
den som kommer att férandras under rollpersonsskapandet.

1. VALJ EN MEGAKORPORATION

Se rollformuléret for vilka korporationer som det finns.

2. FA HJALTEPOANG

Du boérjar med tva hjéltepoang. Du kan spendera en poédng for
att fa sla 1T10 extra efter att du har gjort ett slag, sedan viljer du
bort en valfri tirning. Ode 6kar med ett for varje hjéltepoéng
du anvinder upp till virdet av ditt Psyke. Poéngen i Ode om-
vandlas till hjaltepoang igen vid spelomgangens slut.

3. VALJ EN ARKETYP

vi. Karriidrsslag. Sla ett Mycket Latt (+10) slag mot det lagsta
av din Intelligens eller Personlighet. Om slaget misslyckas
har du blivit avskedad och maste bérja om fran stegi. An-
nars behaller du karridren och far borja om vid steg iii.

ARBETSLOS
a. Fria tillval. Du far fyra fria tillval.
. Sarskilda hdndelser. Sl tva gdnger pa tabellen (sida 3).
. Sdnk Personlighet. Den sjunker med ett.
. Sdnk Tillgangar. Sdnk den med fyra ned till minst noll.
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. Oka aldern. Oka din alder med tva. Bérja om fran steg i
eller borja dventyra som frilansare. Om Tillgdngar natt noll
har du inget val utan maste borja dventyra som frilansare.

ALDERSMODIFIKATIONER

Beroende pé alder kommer du eventuellt f& modifiera dina
grundegenskaper. Att exempelvis gé fran 31 ar, och redan ha
fatt -2 pa Fysik, till 33 ar ger ytterligare -1 pa Fysik. Medellivs-
langden ar runt 40 ér.

En arketyp viljer du aldrig om. Se sida 4-7. .

Summa Nivd
Grundegenskaper: Sla den tarningsméngd 0-4: 0
som arketypen anger. Behdll de tvd hogsta 5. 9'_ |
tdrningarna och summera dem. Nivén (se i 0_.1 4 )
tabell till hoger) av summan dr det slut- 15-1 8.' 3
giltiga varde du far i grundegenskapen. '

Tillgangar: Sla den tarningskombination som arketypen anger.
Mindre 4n 5 i Tillgangar har en utslagen luffare, en person med
hog levnadsstandard har runt 10 och 15+ kdnnetecknar en jet-
setare med nastintill odndliga resurser.

Typiska karridrer: Har finns reckommendationer dver mojliga
karridrer som du sedan viéljer i steg 5 nedan.

4. SLA FRAM TVA UPPVAXTHANDELSER
5. VALJ KARRIARER

Sida 3 listar olika karridrer. Du borjar spelet som 16-aring.

i. Vilj en karridr. Du maste uppfylla de krav som finns om
du inte har fatt handelser som séger annorlunda. Alla kar-
ridrer kréver att du har hogre dn noll i Tillgangar.

ii. Anstillningsslag. Sla ett Mycket Litt (+10) slag mot det hog-
sta virdet av Intelligens eller Personlighet for att ga vidare till
steg iil. Om du misslyckas blir du arbetslds (se nésta kolumn).

ili. a. GOr dina firdighetsval. Varje karriér anger de antal rutor

du far kryssa i pa kladdformuldret. Fria tillval far du sitta
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b. Modifiera Personlighet. Personlighet kan bli negativ.

ut var som helst.

c. Sdrskilda handelser. Sla tvd ganger pa tabellen (sida 2).

d. Modifiera Tillgingar. Sla de tirningar som din karridr
anger. Slar du 6ver eller under ditt nuvarande virde sa
hojs eller sanks Tillgangar ett steg. Vid lika hinder inget.

e. Oka aldern. Lagg till 2 pa din lder och modifiera even-
tuellt med dldersmodifikationer (se nista kolumn).

Alder 27 33 39 45* 51* 60*
Fysik 1 a1 a1 a2
Smidighet +0 -1 -1 -1 -1 -2
Intelligens +1 +1 +0 0 -2 -2
Psyke +0 0  +1 +1 +1 +0
Personlighet +0  +1 +1 +0 -2 -2
Vaksamhet +0 0 -1 -1 -1 -1

* Nér du hojer dldern ska du sla ett Latt slag mot Fysik. Om
slaget misslyckas avlider din rollperson av alderns krampor.

6. KASSERA KLADDFORMULARET

Fardigheter far samma vérde som den sista ikryssade rutan plus
vdrdet for grundegenskapen som den tillhér. Fyll i fardigheter och
Ovrig data fran kladdformulret till ditt vanliga rollformulér.

7. HITTA PA TVA BESKRIVNINGSORD

Om andra mirker att du spelar ut dina beskrivningsord far du
varje spelmote ett hjaltepodng per ord. Orden kan vara specifika
utseenden (rakat huvud), ageranden (Kkliar sig ofta i skalpen),
lukter (luktar motorolja), ljud som personen ofta gor (fnyser),
personlighetsdrag (perfektionist), kontaktnat (hdnger med ett
motorcykelgang), one-liners (“Det kan jag fixa”), samtalsdm-
nen (6l), drivkrafter (bli en i gdnget), motton (“frihet framfor
struktur”) eller vdrderingar (familj, 4ra och lojalitet).

8. HITTA PA UTRUSTNING

Du far ifran borjan 40 kulor, fem k-marker och lika manga bo-
nusar att spendera pa féremal som halva dina Tillgangar, av-
runda uppét. Féremal far tillsammans maximalt ge +5 till en
handling nér du kan vaver in dem som en del av handlingen.
Om foremélet ger +2 eller +3 har foremalet nagonting utmér-
kande, som imponerande, forstirkt, slimmad, designad, snabb med
mera. Skulle foremélet ge +4 eller +5 r det unikt i sitt utforande.



UPPVAXTHANDELSER

Sla 2T10 tvé gdnger. Om du far samma resultat igen ska du sld

om. Du féar spendera hjiltepoéng for att fa sla 1T10 extra efter

slaget och sedan vilja bort en valfri tarning.
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Handikappad. Vilj antingen Fysik, Smidighet eller Vak-
samhet som du far -2 pa.

Skadade sinnen. En olycka har gjort att du far -2 pa Vak-
sambhet.

Brottsling. Skyldig eller inte, sa maste du sitta 1T10 &r i
fangelse, avrunda udda tal nedat. Slar du exempelvis fem si
sitter du i fangelse i fyra &r. Oka din alder med lika ménga
ar. Sitter du mindre 4n fem ér far du +1 pa Personlighet.
Sitter du fler ar 4n s& okar din Fysik och Personlighet med
tva men Intelligens och Psyke minskar med ett. Du far dven
effekterna av Kriminellt forflutet hir nedan.

Kriminellt forflutet. Du finns med i brottsregistret och
kommer aldrig kunna vilja en karridr som har ostraffad
som krav. Resultat 10-13 motverkar detta resultat.

Tragisk olycka. Bida forildrarna dog i olyckan. Tillgangar
sjunker med fem ned till minst ett.

Okad Fysik. Hoj din Fysik ett steg.

Okad Vaksamhet. Hoj din Vaksamhet ett steg.

Okad Smidighet. Hoj din Smidighet ett steg..

Belist. Hoj din Intelligens ett steg.

Inflytelserik védn. Det forsta aret som du ér student lyckas
du automatiskt med anstéllningsslaget. Om din Intelligens
ar 0 eller 1 far du hoja Intelligens ett steg.

Inflytelserik gudforilder. For den forsta karriar som du
viljer, utover student, behover du inte bry dig om kraven,
utan behover endast sla for anstéllningskravet.
Affarssinne. Du behover inte uppfylla nagra av kraven for
att vélja en karridr som Tjdnsteman.

Amatorfotograf- eller skribent. Du behover inte uppfylla
négra av kraven for att bli journalist (inom Media).
Forskarlirling. Du behéver inte uppfylla nagra av kraven
for att bli forskare (inom Utveckling).

Slikting inom polisen. Skulle du bli arresterad kommer
du att bli frislappt inom 24 timmar om du lyckas med ett
Mycket litt (+10) slag for Personlighet.

Utvald. Du ér satt till virlden av en orsak. Hoj ditt Psyke
tva steg.

Stadig anstillning. Den forsta karridren du viljer, utéver
student, kréver aldrig nagot anstéllnings- eller karriarsslag
for att se om du far karriédren eller far behalla den. Du kan
dock fortfarande bli avskedad (resultat 1-3 i siarskilda han-
delser).

Arvinge. Sld om dina Tillgangar med 2T10. Ta detta resul-
tat om det dr hogre dn vad du hade tidigare.

. Kommandotréning. Du bérjar med fyra ars kommando-

traning. H6j din alder och din Tillgangar med fyra, addera
+2 till alla dina grundegenskaper, gor tva tillval i alla far-
dighetsgrupper och du far fyra fria tillval.

SARSKILDA HANDELSER
S1a 2T10. Sld om i de fall du redan har hindelsen, forutom i re-

sultat 3,10-13 och 16. Du fir spendera hjéltepoéng for att fa sla

1T10 extra och sedan vilja bort en valfri tdrning.

0.

Handikappad. Vilj antingen Fysik, Smidighet eller Vaksam-
het som du fér -2 pa.Du far dven effekterna av Avskedad (re-
sultat 3).

Brottsling. Skyldig eller inte, s& méste du sitta 1T10 ar i
fangelse, avrunda udda tal nedat. Slar du exempelvis fem
sa sitter du i fingelse i fyra ar. Oka din dlder med lika ménga
ar. Sitter du mindre 4n fem ar far du +1 pa Personlighet.
Sitter du fler ar 4n sa okar din Fysik och Personlighet med
tva men Intelligens och Psyke minskar med ett. Du far dven
effekterna av Straffad hér nedan.

Straffad. Du finns nu med i brottsregistret och kan aldrig
vilja en karridr som har ostraffad som krav. Du misslyckas
automatiskt med karridrsslaget och far -2 pa Tillgdngar.
Avskedad. Intriger eller misstag gor att du maste ga 1T10 ar
i arbetsloshet innan du far vdlja en ny karriar. Avrunda udda
tal nedat. Slar du exempelvis fem sa gar du arbetslos i fyra ar.

4. Miktig fiende. Vad har du gjort for att fortjana en fiende?

Lindrigt brott. Du hamnar i brottsregistret. Du kan inte
vilja en karridr som har ostraffad som krav.

6. Rik. Hoj dina Tillgangar med fyra.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

. Intensivutbildad. Din alder okar inte f6r denna period.

Skicklig forhandlare. I fortsattningen far du +4 pé Till-
gangsslagen medan du skapar din rollperson.
AMS-utbildning. Varje gang du blir arbetslos far du valja att
bli student istéllet. Du behover inte uppfylla nagra av kraven
men maste fortfarande lyckas med anstéllningsslaget.
Kunnig. Gor tva extra tillval i ndgra av de grupper som din
karridr tilliter. Denna hindelse kan du fé flera génger.
Okad Fysik. Av nigon anledning ékar din Fysik med ett.
Denna hindelse kan du fa flera ganger.

Okad Vaksamhet. Av nigon anledning kar din Vaksam-
het med ett. Denna hindelse kan du fa flera ganger.

Okad Smidighet. Av nigon anledning 6kar din Smidighet
med ett. Denna hindelse kan du fa flera ganger.

Kontakt inom polisen. Om ditt namn hamnar i brottsre-
gistret sa kan du stryka denna hiandelse for att undvika det-
ta. Skulle ditt namn redan finnas dér sa stryks den direkt.
Kind. Oka dina Tillgdngar och din Personlighet med 2.
Gor tva fria val bland Personlighetsfardigheterna.

Stadig anstillning. Du behéver aldrig sla ett karridrsslag
for denna karridr. Du kan fa denna férmaga en gang per
karridr. Skulle du vara arbetslos lyckas du istéllet automa-
tiskt med ditt nésta anstallningsslag.

Ditt livs chans. Om du viljer att byta karriédr for nésta tvaars-
period kan du ignorera karridrens alla krav.
Kommandotrining. Hoj din alder och dina Tillgdngar
med fyra, addera +2 till alla dina grundegenskaper, gor tva
tillval i alla fardighetsgrupper och du far fyra fria tillval.



KARRIARER
STUDENT

Krav: Max 25 ar, Intelligens 2, Tillgangar 5+.

Militirakademi

Fysikfardigheter 1
Smidighetsfirdigheter 1
Intelligensfardigheter ---
Personlighetsfirdigheter ---
Vaksambhetsfardigheter 1

Fria tillval 2

IT10
Personlighetsmodifikation ~ +0

Tillgdngsmodifikation

Handelshégskola
Fysikfardigheter ---
Smidighetsfirdigheter 1
Intelligensfardigheter ---
Personlighetsfirdigheter 2
Vaksambhetsfardigheter -
Fria tillval 2
Tillgdngsmodifikation ITI0
Personlighetsmodifikation -1
BROTTSLING
Krav: Inga.
Fysikfardigheter 2
Smidighetsfirdigheter 2
Intelligensfardigheter -
Personlighetsfardigheter 1
Vaksamhetsfardigheter ---
Fria tillval 1
Tillgangsmodifikation 2T10

Personlighetsmodifikation ~ +0

MEDIA

Krav, frilansare: Max 25 ar, Personlighet 2.

Journalisthogskola

1T10
-1
Teknisk hogskola

Krav, journalist: Max 25 ar. Gatt journalisthogskola (student).

Frilansare

Fysikfardigheter ---
Smidighetsfirdigheter 1
Intelligensfardigheter ---
Personlighetsfirdigheter 2
Vaksambhetsfardigheter -
Fria tillval 3
Tillgdngsmodifikation 2T10

Personlighetsmodifikation ~ +0

MILITAR ELLER POLIS
Krav, menig: Fysik 1, Vaksamhet 2.

Journalist

Krav, officer: Max 25 ar. Gitt militirakademi (student).

Menig
Fysikfardigheter 2
Smidighetsfirdigheter 1

Officer
2
1

Intelligensfardigheter 1 1
Personlighetsfiardigheter - 1
Vaksambhetsfardigheter 2 1
Fria tillval 1 2
Tillgdngsmodifikation IT10 2T10
Personlighetsmodifikation ~ +1 +0

SMAFORETAGARE ELLER KNEGARE

Krav: Inga.

Fysikfardigheter ---
Smidighetsfirdigheter ---
Intelligensfardigheter 1
Personlighetsfardigheter 2
Vaksamhetsfardigheter ---
Fria tillval 2
1T10
Personlighetsmodifikation ~ +0

Tillgangsmodifikation

SAKERHET ELLER DETEKTIV

Krav: max 25 ar. Varit en antagen student. Ostraffad.

Fysikfardigheter 1
Smidighetsfirdigheter 1
Intelligensfirdigheter ---
Personlighetsfardigheter 1
Vaksamhetsfirdigheter 1
Fria tillval 3

2T10
Personlighetsmodifikation ~ +0

Tillgangsmodifikation

TJANSTEMAN
Krav: max 25 ar. Gatt handelshogskola (student). Ostraffad.
Fysikfardigheter ---
Smidighetsfirdigheter -

Intelligensfardigheter 2
Personlighetsfirdigheter 3
Vaksambhetsfardigheter -
Fria tillval 2
Tillgdngsmodifikation 2T10
Personlighetsmodifikation -1

UTVECKLING
Krav, mekaniker: max 25 ar. Intelligens 2.
Krav, forskare: max 25 ar. Gatt teknisk hogskola (student).

Mekaniker Forskare
Fysikfardigheter - --
Smidighetsfirdigheter --- --
Intelligensfirdigheter 2 4
Personlighetsfardigheter 1 2
Vaksamhetsfirdigheter 1 ---
Fria tillval 2 2
Tillgangsmodifikation 2T10 2T10
Personlighetsmodifikation ~ +0 -1



KARRIARER FOR BRODRASKAPET

Om anstéllningsslaget for inkvisitor eller mystiker misslyckas
blir rollpersonen larling istéllet for arbetslos.

LARLING
Krav: max 25 ar. Méste ha mystiker eller inkvisitor som arke-
typ.

Inkvisitor Mystiker

Fysikfardigheter 1 ---
Smidighetsfirdigheter 1

Intelligensfirdigheter 1 2
Personlighetsfardigheter 1

Vaksamhetsfardigheter 1 ---
Fria tillval 4 4
Tillgangsmodifikation 1T10 1T10
Personlighetsmodifikation ~ +0 +0

INKVISITOR

Krav: max 25 &r. Maste ha inkvisitor som arketyp. Fysik 2, Smi-
dighet 1, Intelligens 1.

Fysikfardigheter 4
Smidighetsfardigheter 2
Intelligensfirdigheter ---
Personlighetsfardigheter 2
Vaksamhetsfardigheter ---
Fria tillval 4

1T10+Psyke
Personlighetsmodifikation ~ +0

Tillgangsmodifikation

MYSTIKER

Krav: max 25 ar. Maste ha mystiker som arketyp. Smidighet 1,
Intelligens 2.

Fysikfardigheter ---

Smidighetsfirdigheter 1

Intelligensfirdigheter 3

Personlighetsfardigheter 2

Vaksamhetsfardigheter 2

Fria tillval 4

1T10+Psyke
Personlighetsmodifikation ~ +1

Tillgangsmodifikation

ARKETYPER FOR BRODRASKAPET

De star langt 6ver korporationernas krig och ar det framsta
forsvaret mot Morka Legionen. De star for hoppet. De star for
frilsningen.

Notera: inkvisitorer och mystiker som misslyckas med an-
stallningsslaget blir istallet larlingar.

INKVISITOR

Du 4r armen som med hangivenhet kimpar mot Morka Le-
gionen.

Fysik: 3T10

Smidighet:  3T10

Intelligens:  2T10

Psyke: 2T10

Personlighet: 2T10

Vaksamhet: 4T10

Tillgingar:  1T10+Psyke

Typiska karridrer: Militér eller polis, Student, Inkvisitor.

MYSTIKER

Du dr anden som med Konsten s6ker Ljuset i universum.
Fysik: 2T10

Smidighet:  3T10

Intelligens:  3T10

Psyke: 5T10

Personlighet: 2T10

Vaksamhet: 3T10

Tillgdngar:  1T10+Psyke

Typiska karridrer: Militér eller polis, Student, Mystiker.

MISSIONAR

Du dr hjértat som med sin vdrme skapar fortroende.
Fysik: 2T10

Smidighet:  2T10

Intelligens:  3T10

Psyke: 4T10

Personlighet: 3T10

Vaksamhet: 2T10

Tillgingar: 1T10+1

Typiska karridrer: Student, Smaforetagare eller knegare, Mi-
litar eller polis.




ARKETYPER FOR BAUHAUS

Du tillhér ndgon av méanga ordnar och har en hog utbildning
tack vare Bauhaus skyddsnit. Bauhaus kdnnetecknas av deras
hoga kvalitet pa varor.

KAVALJER

Du tillhér en orden med ett specifikt mal (ex. spionera pa Cy-
bertronics) och dr en av agenterna som utfor deras uppdrag.

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  3T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 4T10
Vaksamhet: 3T10
Tillgangar:  1T10+1

Typiska karridrer: Sikerhet eller detektiv, Militar eller polis,
Student.

KONTROLLANT

Vad orsakar storning i foretaget? Foretagsspioner, Morka Le-
giondrer eller nagot annat?

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  4T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 3T10
Vaksamhet: 4T10
Tillgingar:  1T10+1

Typiska karridrer: Militar eller polis, Sakerhet eller detektiv,
Utveckling, Student, Tjansteman.

HOGBUREN

Ditt namn &r en etikett. Skapar respekt. Skapar férdomar. En
akta ddling.

Fysik: 2T10

Smidighet:  2T10

Intelligens:  5T10

Psyke: 2T10

Personlighet: 3T10

Vaksamhet: 2T10

Tillgangar:  2T10+2

Typiska karridrer: Student, Militér eller polis, Tjansteman.

ARKETYPER FOR CAPITOL

Handel och media ér vad denna megakorporation kontrollerar.
Marknadsforing, filmstjdrnor och pengar styr deras marknad.

GRIP

Folket behover nagonting att se upp till. Krigshjaltar. Det dr din
uppgift att finna dem.

Fysik: 3T10

Smidighet:  3T10

Intelligens:  4T10

Psyke: 2T10

Personlighet: 4T10

Vaksamhet: 3T10

Tillgangar: 2T10+1

Typiska karridrer: Militar eller polis, Media, Student (framst
Media).

VIGILANT

Morka symmetrin? Den maste bekdmpas! Du star upp mot
den. Du ar frihetskdmpen.

Fysik: 3T10
Smidighet:  4T10
Intelligens:  2T10
Psyke: 3T10
Personlighet: 2T10
Vaksamhet: 3T10
Tillgingar:  1T10+1

Typiska karridrer: Militdr eller polis, Sdkerhet eller detektiv,
Tjansteman, Smaforetagare eller knegare, Student.

ENTREPRENOR
Du ér idén som drar igang allting. En verksamhet som kan
sdkra din framtid.

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  5T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 4T10
Vaksamhet: 3T10
Tillgangar:  1T10+1

Typiska karridrer: Student (framst handelshogskola), Tjanste-
man, Utveckling, Smaforetagare eller knegare.




ARKETYPER FOR CYBERTRONICS

Du dr en kugge i hjulet i denna nytillkomna uppstickare. Cy-
bertronic ar likstallt med hogteknologi och bioteknik och deras
chassorer dr deras kdannetecken i krig.

REPRESENTANT

Ingen litar pa Cybertronics. Du bistar med ditt kunnande till
en annan korporation. Du dr bryggan for att skapa fortroende.
Med foljdeftekten att du blir satt i de sdimsta uppdragen.

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  5T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 2T10
Vaksamhet: 2T10
Tillgangar:  1T10+1

Typiska karridrer: Tjansteman, Militédr eller polis, Sakerhet el-
ler detektiv, Student, Utveckling.

FORSKARE

Samlar in information eller testar nya produkter ute i falt.
Fysik: 4T10

Smidighet:  4T10

Intelligens:  5T10

Psyke: 2T10

Personlighet: 2T10

Vaksamhet: 2T10

Tillgingar:  1T10+1

Typiska karridrer: Utveckling, Militir eller polis, Student
(framst teknisk hogskola), Sikerhet eller detektiv.

TIFF

En dag vaknade du upp och var en av de ansiktena utédt for
Cybertronics.

Fysik: 4T10

Smidighet:  4T10

Intelligens:  2T10

Psyke: 2T10

Personlighet: 2T10

Vaksamhet: 3T10

Tillgangar: 1T10+1

Typiska karridrer: Militér eller polis.

ARKETYPER FOR IMPERIAL

Indelad i flera olika klaner som inte skyr erdvra nya marker
med vald. De tar girna in frilansare och forsoker sedan om-
forma dem till Imperials tankesitt.

SAKERHETSAGENT
Andra korporationer avundas Imperial. Sabotage och spionage dr
deras verktyg. Ditt verktyg ér pistolen i hand for att stoppa dem.

Fysik: 2T10
Smidighet:  4T10
Intelligens:  4T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 4T10
Vaksamhet: 3T10
Tillgangar:  1T10+1

Typiska karridrer: Militdr eller polis, Sikerhet eller detektiv,
Student, Tjansteman

ULVBANE

Vilkommen till klanen Ulvbane. M4 ditt namn bli férevigat pa
slagfaltet.

Fysik: 4T10

Smidighet:  5T10

Intelligens:  2T10

Psyke: 2T10

Personlighet: 2T10

Vaksamhet: 3T10

Tillgdngar:  1T10+1

Typiska karridrer: Militér eller polis, Brottsling.

EXPENSIONIST

Med véld eller mod skérdar du nya vigar for Imperials utbred-
ning.

Fysik: 3T10

Smidighet:  3T10

Intelligens:  4T10

Psyke: 2T10

Personlighet: 4T10

Vaksamhet: 3T10

Tillgangar:  1T10+1

Typiska karridrer: Militér eller polis, Tjansteman, Student, Ut-
veckling.




ARKETYPER FOR MISHIMA

Familjen, tradition, lojalitet och 4ra 4r vad du lever efter. Mis-
hima 4r kdnda for sina hogteknologiska foremél som ar klart
mycket billigare dn sina konkurrenter.

SAMURAJ
Du ar bunden till bdde din hederskod och din herre och utfor
uppdrag i dennes namn.

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  2T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 4T10
Vaksamhet: 3T10
Tillgangar:  1T10+3

Typiska karridrer: Militér eller polis, Tjansteman, Student.

SPION

Infiltrator i andra foretag for att ta reda pé deras produkthem-
ligheter.

Fysik: 3T10

Smidighet:  4T10

Intelligens:  3T10

Psyke: 3T10

Personlighet: 5T10

Vaksamhet: 4T10

Tillgingar: 1T10+1

Typiska karridrer: Brottsling, Militar eller polis, Sikerhet eller
detektiv, Student.

TRIADMEDLEM

En skugga i Mishima. Ett 6verhuvud i kriminaliteten. Respek-
terad. Fruktad.

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  4T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 3T10
Vaksamhet: 3T10
Tillgangar:  1T10+1

Typiska karridrer: Brottsling, Student.

Yo

ARKETYPER FOR FRILANSARE

Megakorporationen &r ndgot man fods in i, men pé nagot satt
har du klippt ditt band till ditt korporation.

PROBLEMLOSARE

Det ar dig foretag ringer for att 16sa problem som de sjélva inte
vill bli inblandade i.

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  3T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 3T10
Vaksamhet: 3T10
Tillgangar:  1T10+1

Typiska karridrer: Militar eller polis, Media, Sakerhet eller de-
tektiv, Student, Brottsling.

STADARE

Morka symmetrin har brett ut sig och du gjort det till ditt per-
sonliga mal att bekdmpa det.

Fysik: 3T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  2T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 2T10
Vaksamhet: 4T10
Tillgingar:  1T10+1

Typiska karridrer: Militar eller polis, Media, Sakerhet eller de-
tektiv, Student (framst militdrakademin), Brottsling.

GANGSTER

Val i livet gjorde att du slungades in i kriminaliteten, dir du nu
besitter en hogre position i en mindre liga.

Fysik: 4T10
Smidighet:  3T10
Intelligens:  3T10
Psyke: 2T10
Personlighet: 3T10
Vaksamhet: 2T10
Tillgangar:  1T10+3

Typiska karridrer: Brottsling.



GRUNDEGENSKAPER

Spelledarpersoner har i regel 0 i alla grundegenskaper. 5 eller
over anger nagonting som utmaérker rollpersonen. Tio eller
mer ar 6verménskligt.

Fysik: anvands for att klattra, hoppa, slass obevapnad, mot-
sta gifter och skador, 16pa, simma, sla in dorrar och kasta
foremal.

Smidighet: innefattar balans, reaktionsférmaga, vighet, koor-
dination, forméga att rora sig ljudlost och undvika anfall.
Intelligens: kunskap om sitt eget yrke dar exempelvis en jour-
nalist sitter pa insiderinformation om sadant som angar
journalister. Grundegenskapen innefattar dven logisk och

analytisk formaga.

Psyke: viljestyrka, hur lyckosam personen ér, anger maxantalet
for Ode och visar pa formagan att st emot korruption och
skrack. Ett hogt Psyke sager att personen ér satt till varlden
av en orsak.

Personlighet: hoga virden ger ett positivt forsta intryck, viacker
uppmérksamhet, dr fortroendeingivande, visar pa ledarfor-
maga, ar respektingivande, utréner sanningshalten i rykten
och ser kinslor eller om négon ljuger genom att tolka kropp-
sprak. Anger dven maxantalet for Bekanta.

Vaksamhet: hoga virden ger mer information om en plats eller
fler ledtradar kring ett problem. Anvinds for att ligga marke
till saker pa avstand, uppticka ett bakhall i fortid, hora ljud,
kanna lukter eller for att hitta ett gomstalle.

FARDIGHETER

Fardigheter har fran borjan samma varde som den totala sum-
man av den sista ikryssade rutan pa kladdformuléret och vir-
det i grundegenskapen som fardigheten baseras pa.

FYSIKFARDIGHETER

Kasta: anvinda kastvapen for att skada eller tréffa specifika
mal. Det gér dven att anvdnda Fysik men personen kan da
aldrig sla ut ndgon med en enda traff.

Nirstrid: obevdpnad och bevéipnad strid. 10 eller mer i virde
visar pa traning i stridskonst.

Enkelskott: att skjuta med och underhalla eldhandvapen.

Automateld: att skjuta automateld med sitt vapenval. Kan nor-
malt inte samverka med Enkelskott.

SMIDIGHETSFARDIGHETER

Akrobatik: ta sig 6ver hinder, volta, svinga sig i rep, ga pa lina,
tranga sig igenom hal och andra typer av rorliga manévrar.

Fingerfirdighet: kortkonster, stjila féremal och plantera fore-
mal pd nagon.

Lonndom: smyga, gobmma sig, skugga och utge sig for att vara
ndgon annan.

Sakerhetssystem: kunna ta sig in ddr man normalt inte har till-
trade samt desarmera fillor

INTELLIGENSFARDIGHETER

Bioteknik: biologi och kemi. Inbegriper daven datorer, cyber-
netic och subreality men dr Mycket svért (-10) om personen
inte tillh6r Cybertronic (se sida 6).

Codex Cardinalus: innehaller tusentals levnadsregler och vis-
domsord. Anvinds av missionen for att starka moralen och
for att ge rad medan den anvéinds av inkvisitorerna som in-
formation om Morkret och som lagbok for att doma kattare.

Konsten: exorcismen, forutskickelsen, fordndringen, kinetiken,
mentalismen. En helig kraftkilla som har sitt ursprung i kos-
mos. Endast teoretisk kunskap for de som inte har arketypen
inkvisitor eller mystiker. Inkvisitorer far vilja en inriktning fran
borjan medan mystiker far lika manga som sitt virde i Psyke.

Kunskap: Vilj en av inriktningarna nedan eller hitta pa en egen
om du kidnner dig sakna nagon. Skriv ned den pa rollformu-
laret. administration, arkitektur, brobygge, Geoffrey R. Ha-
zeltine-hamnen, idrottare, kremering, kdandisar, Lunas gruvor,
min hund Brutus, Mérka Legionen, militdrfordon, shopping,
skvallerpress, springdmnen, taxibolag, tjallare, Overvakning.

Medicin: anvéinds for att kurera alla sorts akommor. Efter strid
far rollpersonen sla ett slag per skadad rollperson och sdnka
dess Skada med Resultatet.

Mekanik: kunskap om fysik och teknologi som anvénds for att
bygga, modifiera och reparera mekaniska konstruktioner.

PERSONLIGHETSFARDIGHETER

Etikett: anger sitt inflytande, kunnande om seder och kontakt-
nit i sin korporation. Att dra nytta av kontakter i korporato-
ner utover sin egna ar Svart (-5)

Fixare: anvinds nir nagot behover inforskaffas som vanliga
medborgare normalt inte skulle fd tag pa.

Media: pa nagot satt har du tagit plats bland medierna, vare sig
du ar reporter, filmstjarna eller krigshjélte. Anvind fardighe-
ten for att fa tillgdng till information eller omraden eller for
att forhindra att information ldcker ut till pressen.

Viltalighet: retorisk formaga for att kunna manipulera andra.

VAKSAMHETSFARDIGHETER

Djurvana: kunna tréna och kontrollera tama savil som vilda
djur. Innefattar d4ven kunskap om alla djur, exempelvis vad
de dter, deras formdgor, hur man kurerar eventuella dkom-
mor med mera.

Flygfarkoster: kunskap om att framféra och reparera helikop-
trar, flygplan, svivare och till och med rymdfarkoster.

Markfordon: innefattar framfora och reparera bilar, lingtra-
dare, motorcyklar och diverse markstridsfordon.

Overlevnad: anvinds nir det handlar om att kunna klara sig
utanfor stadsmiljéer, som i Venus djungler, Mars cknar eller
Merkurius gruvor.

KUNSKAPSNIVAER
0-4: Niva 0. Okunnig.
5-9: Nivé 1. Relativt kunnig.

10-14: Nivé 2. Yrkeskunnig.
15+: Nivd 3. Expert.



KONSTEN

Att anvénda sig av Konsten dr inte helt riskfritt. For mycket
brukande leder till skador som ibland ar sapass omfattande att
mystikern dor. Ju hogre grad, lingre varaktighet och rackvidd,
desto storre chans att den slutgiltiga effekten av Konsten kom-
mer att skada anvandaren.

Hir nedan finns Skadan inom parentes. Lyckas slaget kom-
mer den totala summan av Skadan att drabba brukaren av Kon-
sten. Dock far den sinka Skadan med Resultatet for Konsten.
Skadan kan inte laka sa linge varaktigheten I6per. Effekten géar
dock att avsluta frivilligt nar som helst.

Grad Varaktighet Rickvidd

Koncentration (+0) Beroring (+0)
Stridande (4) En scen (+4) Synhall (+4)
Manipulerande (8) Ett spelmote (+8) Grupp (+8)
Skapande (12) En kampanj (+12) Byggnad (+12)

Exempel: En inkvisitor vill géra Skada pa en grupp nekromu-
tanter. Hon véljer stridande (4 i Skada), koncentration (+0) och
grupp (+8). Totalt 12 i Skada. Inkvisitorn slér 8 och gor 8 i Skada
pa nekromutanterna och far sjalv (12-8=) 4 i Skada. Nésta runda
kan hon vilja att fortsitta gora 8 i Skada, savida koncentrationen
inte har brutits. Hade inkvisitorn slagit 1 eller 2 hade hon fatt 11
respektive 10 i Skada och da blivit utslagen.

INRIKTNINGAR INOM KONSTEN

En inkvisitor far vilja en av dessa inriktningar medan mysti-
kern far vilja lika manga inriktningar fran borjan som sitt Psy-
ke. Dessa inriktningar ar teman som spelaren ska folja nar den
vill strida, manipulera eller skapa nagonting. Spelaren far hitta pa
vilken effekt som helst sa ldnge den foljer det givna temat.

EXORCISMEN

Fordriver skador, sjukdomar, infektioner, korruption, skadliga
substanser och till och med fobier genom att driva in det i sin
egen kropp och neutralisera det onda. Pa grund av sin natur
kan mystikern inte anvinda denna konst pa sig sjlv.

Strid: mystikern far en ultrasnabb regenerering eller kan ska-
da andra genom att driva ut sjukdomar, skadliga substanser
eller skador fran andra ting och placera de i sina offer.

Manipulerande: skadliga &mnen och Skador neutraliseras. En
Skada blir sankt med Resultatet.

Skapande: skapar heliga féremal genom att lata de bara mani-
pulerande effekter. Vilken effekt foremalet far maste specifi-
ceras nar foremalet skapas.

FORUTSKICKELSEN

Skadar delar av fram- och datiden. Notera att framtiden ar flyk-
tig och saker som skadats i framtiden kan andras.

Stridande: mystikern kan forutse attacker eller erhélla kunskap

som tillater denne att utnyttja omgivningens handelseflode.
Hon kan lura fienden att folja henne kring en vagkrok, bara
for att se motstandaren krossas av ett framrusande fordon eller
utan att vrida pa huvudet ducka under robotkranens svepande
rorelse medan motstdndaren stir handfallen i dess vég.

Manipulerande: mystikern kan vrida tiden och se datidens
mysterier; vad en person eller tingest varit med om. Saker
som mystikern kan se dr vad en varelse eller tingest har for
historia. Vid végval kan spelaren fa mojlighet att fa svar pa
ja- och nejfragor fran spelledaren.

Skapande: skapar tidsrevor och later alla narvarande fa ta del av
informationen kring det som har hant eller komma skall.

FORANDRINGEN
Paverkar levande varelsers uppfattningsférmaga genom att fa
dem att se eller uppleva illusoriska hindelser tagna ur mysti-
kerns eget sinne.

Stridande: anfallaren kan vilja att ignorera mystikern eller tro
sig anfalla mystikern. Néar mystikern vill attackera kan den
vilja att offret skadar sig sjélv eller andra.

Manipulera: manipulerar en persons mal, sinnesintryck och
minnen. For att kunna gora detta maste mystikern kénna till
vad som de manipulerar, som att hamndlysten istéllet blir
férmagan att forlata.

Skapande: skapar eller tar bort minnen, tankar och drivkrafter
och till och med formégan att tinka sjilva. Notera dock att
verkligheten kommer tillbaka nér varaktigheten har l6pt ut.

KINETIKEN

Formagan att med sin vilja manipulera fysiska objekt i vér
verklighet.

Stridande: mystikerna kan kasta omkring personer och féremal
eller vigleda kulor.

Manipulerande: far personer att flyga och teleporteras.

Skapande: skapar farkoster eller portaler som for flertalet per-
soner till platser.

MENTALISMEN
Konsten att med tankens kraft fordndra kroppens fysiologiska
uppbyggnad

Stridande: mystikern kan gora andra sa kraftlosa att de inte for-
mar gora nagra attacker eller gora skada genom att gora sig
sjalv kraftfull, snabb eller genom att spracka huden pa offret.

Manipulerande: Kan fordndra sin kropps funktioner for att
anpassa sig till miljon, exempelvis genom att kunna hoppa
langt, andas andra atmosfirer, forsimra synférmagan, bli
immun mot gifter och syror, férvandla armarna till vingar
och liknande.

Skapande: skapar vingar, flera armar eller andra biologiska sa-
ker som normalt inte tillhor en méanniska.



FORSLAG PA ELDHANDVAPEN

Anvind foéremalsbonus om du vill att vapnet ska vara nagot
utover det vanliga. Alla far fritt vdlja eldhand- och nérstrids-
vapen i stil med klubbor, knivar och i vissa fall sviard. Ulvba-
nar, inkvisitorer, samurajer och officerare brukar normalt bara
svard. Alla vapen med granatkastare anvander stridsmanévern
mejning men slar for Kasta istéllet for Automateld. Vapen mar-
kerade med fetstil 4r vanliga pa gatan.

MANUELLA VAPEN SMEKNAMN VAPENTY'P

Piranha Handgun pistol
Capitol

Sherman .74, modell 13 Bolter pistol

SR-50 prickskyttegevar

M516S hagelgevar
Cybertronic

SA-SG72001 hagelgevar
Imperial

SR, MK. XII Assailant prickskyttegevar
Mishima

.45 AP, no. 3 Ronin pistol

Tambu 50/50 Airbrush hagelgevir

TRESKOTTSMEKANIK  SMEKNAMN VAPENTY'P
Capitol

Car-24 k-pist/granatkastare

M50 automatkarbin/granatkastare
Mishima

Tambu, No. 15 Archer prickskyttegevar

piranha

M516S

aggressor

HELAUTOMATISKA SMEKNAMN VAPENTY'P
Bauhaus
MP-105 pistol
MP-103 Hellblazer k-pist
MP-105GW k-pist/granatkastare
PSG-99 prickskyttegevar
HG-14 hagelgevir
AG-17 Panzerknacker automatkarbin
MG-40 latt kulspruta
MG-80 latt kulspruta
Brodraskapet
P50 Punisher pistol
Mephisto prickskyttegevar
AC-40 Justifier litt kulspruta
AC-41 Purifier latt kulspruta/eldkastare
Capitol
Sherman .55G, modell 15 Ironfist pistol
M516D hagelgevar
BAR, MK. XIB Invader automatkarbin
M606 litt kulspruta
M89, modifierad latt kulspruta
Cybertronic
P1000 pistol
SR3500 prickskyttegevar
CAW?2000 k-pist/granatkastare
AR3000 automatkarbin
L&A, MK 43 Intruder plasmakarbin automatkarbin
TSW4000 latt kulspruta
SSW4200P litt kulspruta
Imperial
PSA, MK. XIV Aggressor pistol
SMG, MK. IVP Plasma intruder  k-pist/granatkastare
SMG, MK. III Interceptor k-pist/granatkastare
B&G, MK XIV Mandible hagelgevir
LMG, MK. XXIII Destroyer latt kulspruta
HMG, MK XIXB Charger latt kulspruta
Mishima
Tambu, no. 4 Windrider k-pist/granatkastare
Tambu, no. 11 Kensai latt kulspruta
Tambu, no. 45 Dragonfire latt kulspruta
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STRIDSGENOMGANG

Anfallaren slar for Fysik eller Fysikfardigheter. Om flera perso-
ner vill anfalla samma mal méste de forst falla in i samverkan.
De delar da markor pa samma vérde som den i gruppen med
hogst initiativ.

Forsvararen slér for Smidighet eller Fysikfirdigheter for att
undvika. Om en person i grupp vill forsvara sig flyttar den sin
markor ut ur gruppens.

Turordning
1. Avgor vem som ska agera via initiativbradet.
Agerande

2. Den som fér agera kan vilja att anfalla nagon. Forsvararen
siager vad den slas ut pa. Anfallaren fir i forvig vilja nagon av
stridsmandvrarna (se nedan).

3. Forsvararen kan vilja att forsvara sig. Endast stridsma-
novern ansats far bli anvind med forsvar. Namnlosa far inte
forsvara sig.

4. Anfallaren och eventuellt forsvararen slar var sitt tarnings-
slag med 2T10.

Skador

5. Lyckas anfallet far forsvararen lika mycket i Skada som
anfallarens Resultat. Om forsvararen slar for en Fysikfardighet
tar ett lyckat slag bort all Skada medan om den slar fér Smidig-
het sa far forsvararen minska Skadan med sitt Resultat.

6. Om Skadan uppnér vad forsvararen Slas ut pa blir per-
sonen direkt utslagen. Namngivna far gora ett Fysikslag for att
klara sig. Kom ihag rdkna med skademodifikationen som upp-
statt av Skadan. Anfall med Fysik kan inte gora folk utslagna pa
detta sitt.

Turordning

7. Flytta markorerna for de agerande ett visst antal steg mot-
urs, beroende pé vad de gjort. Misslyckas anfallet medan for-
svaret lyckas behover inte férsvararen flytta sin markor for sin
handling.

8. Om antalet motstindare understiger rollpersonernas
antal flyr motstandarna och striden slutar. Om alla deltagare
passerat stjarnan pd initiativbradet tva ganger beskriver spel-
ledaren pa vilket sitt striden tar slut. Rollpersonerna kan bli
tillfingatagna eller sa hdnder ndgonting som gor att parterna
splittras.

Om punkt 8 inte uppfylls: bérja om med punkt 1.

STRIDSMANOVRAR

Beroende pé vapen far spelaren anvinda sig av olika stridsma-
novrar for att modifiera sin utgang av handlingen. P4 rollfor-
muléret gar det att fylla i vilka vapen som far anvinda vilka
stridsmanovrar. Narstridsvapen kan endast anvdnda ansats,
fint och satsning.

Ansats: anfallaren eller forsvararen far -5 vid en komplex hand-
ling for att ga 5 steg firre pd brddet. Den kan dven fa +5 pa
handlingen for att ga 5 steg extra vid en komplex handling.

Finta: anfallaren far -5 pa virdet for att ge -5 for den eller de
som vill forsvara sig.

Satsa: anfallaren far dra av tva fran virdet for att fi +4 pa Re-
sultatet vid ett lyckat slag.

Treskottsalva: anfallaren slar forst for Enkelskott och om det
lyckas far den sla for Automatvapen. Lyckas béde slagen rak-
nas det som en attack med tva separata skador. Ett lyckat for-
svarsslag skyddar mot bada attacker men Slas ut pa jamfors
individuellt mot varje Skada. Forbrukar 3 skott.

Automateld: anfallaren slar forst for Enkelskott och om det lyckas
far den sla for Automatvapen. Lyckas dven detta slag far spe-
laren sla mot Automatvapen igen. Handlingen raknas som en
attack men med upp till tre olika skador. Ett lyckat forsvarsslag
skyddar mot alla attackerna men Sls ut pa jamfors individuellt
mot varje Skada. Forbrukar 10 skott.

Mejning: anfallaren sldr mot Automatvapen och far -2 for varje
motstandare som den vill triffa. Férbrukar 20 skott.




HJALPMEDEL FOR SPELLEDAREN
STRUKTUR FOR ATT DEKLARERA HANDLINGAR

i. Spelaren deklarerar malet med sin handling.

ii. Spelaren deklarerar medlen. Ett medel &r vad rollpersonen
anvander for att uppna malet.

iii. Spelledaren ger en eventuell modifikation.

iv. Spelaren gor ett tirningsslag.

v. Resultatet av handlingen blir beskriven.

Vem som beskriver beror pé utfallet. Om slaget lyckas ska spe-
laren beskriva pa vilket sitt rollpersonen lyckas uppnd malet
med hjalp av medlet. Om slaget misslyckas ska spelledaren be-
skriva varfor handlingen misslyckas.

HJALTEPOANG

Kan spenderas pé foljande saker:

t Hoja ett virde. Vérdet hojs permanent!
t Hitta pa en kontakt som rollpersonen har. H6j Bekanta!
 Sl& en 1T10 extra efter ett slag har gjorts. Hoj Ode!

Spelaren far nya hjaltepodng pa foljande satt.

2: Spelmotet borjar.
+1: Spelarna har varit drivande eller kreativa under spelets
gang.
+1: Spelledaren hade kul under spelomgéangen.
1-2: Beskrivningsord. Max en gang per ord och spelméte.

Alla poing i Bekanta och Ode atergar till hjiltepoing vid
spelomgéngens slut.

SKADEBESKRIVNINGAR

Tabellen nedan ir till for spelledaren. Ju mer Skada som rollper-
sonen adragit sig, desto varre beskrivning. Att fa 5i Skada fran att
vara oskadad kan beskrivas som att tappa luften medan det ger
utslagna tdnder om personen redan har 16 i Skada.

1-4  Nisblod, blodsmak i munnen, eller andra mindre bl6d-
ningar, ytligt sar, mmande skada, tarfyllda 6gon.

5-9  Stukning, tappa luften, smartférlamad kroppsdel, over-
strackt muskel, ser stjarnor, langre skérsar, latt omtock-
ning, utslagna ténder.

10-14 Djupa kottsér, nagot gar ur led, krossad kroppsdel, av-
huggna fingrar, nisa eller 6ron, utstucket 6ga, penetre-
rad kroppsdel, tappa luften, slas medvetslos, nagot blir
brutet, férlamad lem, avhuggen sena, kraftig stukning,
forstord muskel, skadat inre organ, kraftig krosskada,
hjarnskakning, avbiten tunga, utslagna tidnder, bort-
hugget kottstycke. Avvédpnar, hugger sonder motstin-
darens vapen eller far pd annat sétt fienden att ge sig.
15+  Avhugget huvud, uppsliten hals, penetrerat hjirta,
krossad skalle, bruten ryggrad, gigantiskt skdrsar over

hela kroppen.
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SINNESRY CKNING

Bestdm ett startvérde - 5, 10 eller 15 - som 6kar med en per dag.

10+  Tvivel. Ar Morka Legionens inflytande for stort? Ar
det inte lika bra att bara ge upp? Vem ér det som har
ritt egentligen? Har de inte en poédng i vad de sager? De
katterska tankarna har borjat tranga in i sinnet.

15+  Besatthet. Algeroths laror har tagit mer plats i det
undermedvetna och personen hemsoks av aterkom-
mande mardrommar dar den ger efter for forstorelsens
lusta. Kamrater méarker hur personen blir inatvind och
oftare forlorar sig till dagdrommeri.

20+  Forvriden. Personen har slutat skimmas for sina tan-
kar och till och med borjat trivas med dem. Négonstans
inombords finns godhet men dess kamrater maste an-
tagligen ta till tvang for att hjalpa den forvridna.

25+  Forlorad. Ljuset i sjdlen har sldckts. Gor en ny roll-

person.

FORVRANGNING

10+  Mirkbar forindring. Spelledaren séger till ndgon av de
andra spelarna hur den mérker att ndgonting nytt har
uppenbarat sig hos rollpersonen. Flickar kan ha borjat
uppenbara sig pd huden, personen ser yngre ut, sak-
nar puls och andas knappt, sar far arrbildning av ndgot
som ser ut som en svart tentakel, hinderna utsondrar
ett sekret som klibbar av sig, personen kidnns kuslig,
utsondrar en marklig doft, sma trubbiga horn forso-
ker tranga fram under huden, huden blir hard, skrovlig
och kall, mirkliga moénster uppkommer pa vissa stéllen
pé kroppen, brostkorgen och huvudet ser massiva ut,
kroppen far sar lite hir och var, blodddror borjar synas
pa den numera muskulsa kroppen, personen har na-
gonting vilt i 6gonen, 6gonen blir annorlunda pé nagot
sitt som att lysa i morkret eller bli roda, rosten gor att
det isar hos en av de andra rollpersonerna, personen
ser tjock ut - nastan uppsvalld, naglarna har blivit mer
morka och har tydliga vita flackar.

15+  Tydlig forandring. Huden bdrjar falla av och limnar
en hard, mork yta av fortorkade muskler och adror. Har
har fallit av, lapparna har dragit tillbaka och tdnderna
omformats till huggtinder. Kittare av den hér graden
brukar normalt bara masker och héttor infor rekryter.
20+  Massiv fordndring. Den séta lukten av ruttnad kropp
foljer dig och missbildningar técker storre delen av din
kropp. En hand kan exempelvis blivit ett stort sylvasst
blad av ben, 6ronen blivit spikar eller tungan har blivit
en halvmeter lang. Ta till varelsebeskrivningarna for att
hitta pa fler utmérkande drag.

25+  Forlorad. Alla manskliga drag har forsvunnit. Perso-
nen har nu helt férvandlats till en morkerlegionér. Gor

en ny rollperson.



