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nande genomgéng i detta rollspel, dd malgruppen ar dem

72| et kommer inte att finnas nagon ”Vad ar rollspel” eller lik-
=
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som har spelat rollspel innan. Du bér med andra ord tro-

ligtvis veta grunderna i vad en rollperson 4r, hur ett tirningsslag
blir avlédst och allt annat om hur rollspel gér till. P4 hemsidan hit-
tar du kompletterande regler, rollformulir, dventyr samt rollper-
sonshéftet som &r bra att ha med sig pa spelmotet. Alla dessa finns
gratis for nedladdning. Haftet och dventyren ska ocksé ga att kopa
om du inte har tillgéng till skrivare eller om du helt enkelt vill ge
ett bidrag till mig som spelskapare.

“Nem ir jag?

Jag borjade spela rollspel ndgonstans runt sju ars alder och se-
dan dess har rollspel varit en foljeslagare genom livet. Nir jag
borjade attan fick jag en egen spelgrupp och borjade spelleda.
Den gruppen vixte sig tvésiftrig och jag testade dven pé andra
spelgrupper. Efter studenten splittrades vi samtidigt som jag
borjade hinga pa en massa rollspelsforum dir jag kom i kon-
takt med andra spelmakare, vilket bland annat breddade min
kunskap om rollspel nagot enormt. Idag har jag varit medar-
rangor pa konvent och mitt namn finns med i ett antal mindre
produktioner, bland annat SAGa, BorTOM, NOSTALGI, Végar till
SKYMNINGSHEM samt OSKRIVNA BLAD.

Som person ér jag valdigt analytisk och som spelledare experi-
mentsfull. Jag alskar att testa ord och tekniker under ett spelméte
for att fa fram en viss stimning och efterdt fundera kring, garna
i samsprak med spelarna, hur experimentet gick och vad det be-
rodde pa. Efter alla ar som spelledare har jag dock trottnat pa att
dra hela lasset sjalv och har upptéckt en hel del genvagar genom
att anvidnda mig av alla deltagarnas pahittighet. Dessa genvégar ar
nu dina att ta del av.
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“Nad ir detta?

Detta ar ett Basic ROLEPLAYING-liknande system (BRP) som frén
borjan var rejila husregler av Experts och 91:ans utgava av DRAKAR
ocH DEMONER. Jag borjade med rollspelet runt 1998 och modifie-
rade mer och mer tills det 4r vad det ar idag. Att det skulle komma
i tryck kunde jag da inte ens dromma om. Under aren som gatt har
négra rejéila forandringar skett, dar den sista och framsta skedde nar
jag kom &ver actionrollspelet FENG SHUL Det spelet fick mig att fa
upp 6gonen over hur speldesign bor vara. Jag trodde alltid att roll-
spelssystem skulle vara “realistiska’, vilket jag formade systemet efter,
men med FENG SHUISs intag insdg jag att man kunde skapa systemet
for att kdnna att man spelar en uttalad genre. I Matiné eftersoks det
fartfylldhet och heroism genom att ta inspiration fran swashbuckling-
filmer (PIRATES OF THE CARIBBEAN, SLAGHOKARNA och ZORRO).

Matiné ér likt DRAKAR ocH DEMONER i grund; man slar 1T20
mot ett virde for att se om man lyckas. Lat dock inte detta lura
dig, da skillnaderna i hur man anvénder systemen skiljer sig rejalt.
Reglerna ar skapade pa ett sadant sitt att de ska forma sig kring
spelarnas pahittighet. Det 4r mycket fokus pa att spelarna ska vara
delaktiga och fa berétta om hur deras rollpersoner lyckas med sina
handlingar; med andra ord ska en del av spelledarrollen vara for-
flyttad till spelarna. Detta dels for att spelledarbordan ska lattas,
dels for att spelarna ska fa chans att gora sadant de tycker ar haftigt
och dels for att manga hjarnor har mer fantasi dn endast en hjarna.
Tro dock inte att spelet 4r flummigt — det 4r fortfarande ett tradi-
tionellt rollspel som rakar ha spelarinflytande i sig.

“Narfir skapades detta spel?

Det kanske later konstigt att dnnu en person sldpper BRP-regler till
marknaden och dé endast ett regelsystem. Det hér ar nagot jag ar-
betat med och speltestat under flera ar for att lyfta fram att man kan
utveckla ett system bara genom att vara innovativ som spelmakare.
Minga regelsystem blir “utvecklade” genom att fler regler tillfors, men
det skapar endast en hogre komplexitet. Ett regelsystem bor inte byg-
gas genom att hitta pa nya regeltillimpningar fér nya omréden, utan
stéllet bor spelmakaren stromlinjeforma systemet genom att aterga
till tidigare 16sningar och ateranvinda dem. BAsiC ROLEPLAYING-
system har en stadig grund och om grunden blir rétt faller resten av
systemet pa plats. BRP ar ocksa i den renaste formen valdigt snabbt,
vilket passade mig da jag ville gora ett fartfyllt system.



Minga kdnner ocksé igen BRP frdn andra spel, men det ér fak-
tiskt mer till nackdel dn fordel. Jag har méarkt hur en del speltestare
har forutsatt att systemet ska fungera pé ett visst sitt och det har
sedan blivit sura miner nar de mérkt att systemet dr annorlunda,
exempelvis en sddan basal sak att det inte finns ndgon vapenskada.
Att tinka ”Det dr som Drakar och Demoner” dr att motarbeta sig
sjlv, for det dr det inte. Matiné 4r ett system dér spelarna ska vara
kreativa i sitt agerande och spelledaren anvéinder systemet utifran
situationen och sitt humor. Mycket kommer att ligga i spelledarens
fingertoppkansla ... och spelarnas pahittighet.

@/@a mal

Att rollspelet blir tryckt har aldrig varit ett mal fér mig, &ven om
det ar en haftig kinsla. Diaremot vill jag visa pa ett annat sitt att
spela runt bordet och hur systemet kan anvéindas for att skapa en
kinsla; en kénsla av kreativitet och samhorighet. Jag vill att du ska
fa blodad tand och kénna att det har &r ett frascht sétt att spela pa.
Jag vill visa upp ett system som faktiskt gor att striderna blir roliga,
bara genom att lita alla anvinda sig av samma utgangspunkt nar
det giller vad rollpersonerna klarar av. Slutligen vill jag att du med
flera ska kdnna att det har systemet vore klockrent att anvinda i
just din kampanj eller ditt rollspel da du antingen trottnat pa reg-
lerna eller av ndgon annan anledning vill byta ut dem. Matiné &r
ett modernt system med nya former av regellosningar.

f\(erkjygen

Det finns tre saker Matiné framst anvander sig av: spelarinflytande,
kreativa utmaningar och fortune-in-the-middle. Spelarinflytande
innebir att spelledaren Gverliter en del av beskrivandet till spe-
larna. Exempelvis kan de fa hitta pa att det finns trdd runt ett hus,
hitta pa spelledarpersoner och andra saker som de kan anvinda sig
av for att lyfta fram sin rollperson eller komma vidare i dventyret.
Detta dr en form av kreativa utmaningar ddr du som spelledare
endast behover sitta upp problemen och sedan lamna det till spe-
larna som sjdlva viljer pé vilket sitt som de 16ser det hela. Kanske
anvinder de triden de har fyllt ut miljon med for att kunna roéra
sig omarkbart intill huset?

Detta for ocksa med sig att ndr spelarna hittar pa vad rollper-
sonen ska gora applicerar spelledaren ritt regelmekanik pé detta
utifran vad spelarna forsoker uppna. I Matiné ar rollpersonerna
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hjaltar som i princip alltid lyckas med sina uppgifter. Den vik-
tiga fragan ar déarfor inte om de lyckas med uppgiften, utan hur
de lyckas med den. Det 4r ndmligen i motiveringen den kreativa
utmaningen ligger.

Fortune-in-the-middle foljer kreativa utmaningar naturligt. Jag
har lange irriterat mig pa det faktum att spelaren forst beskriver sin
handling och sedan slar ett tirningsslag. Misslyckas tirningssla-
get har beskrivningen av handlingen varit helt on6dig. Darfor ska
spelaren forst faststilla vad rollpersonen vill uppna och med vilka
medel, sedan slar denna ett slag och slutligen, utifran hur bra slaget
lyckades, beskriver hur handlingen gér tillvdga. Spelarna beskriver
alltid effekterna av sina handlingar utifran sina lyckade tirnings-
slag, aldrig spelledaren! Spelaren far hitta pa vad som helst sd linge
denna begrinsar sig till vad spelaren fastslog att rollpersonen for-
sokte uppna innan tarningsslaget.

(Desz’jnm&[en

Spelmakare har alltid preferenser som de foredrar och for in i ett
system, oavsett vilka spel de gor. I borjan av Matiné utformades
designmal vilka vagledde regelskapandet genom hela skapelsepro-
cessen. Vid annorlunda dventyr maste spelledaren tidvis saga till
spelarna vad som forvintas av dem och samma sak galler faktiskt
med ett rollspelssystem.

Spelledaren maste formedla designmélen till sina spelare s att
alla delar samma vision och spelar rollspelet likadant. Forsta gang-
erna jag spelade med min nya spelgrupp fick jag i princip ompro-
grammera mina spelare i hur man spelar rollspel sé att vi anvinde
systemet (och min spelledarstil) pa ett och samma satt. Darfor
skriver jag nu ut Matinés designmal i form av pastaenden sa att din
spelgrupp kan ta del av dem:

Stromlinjeformat. Enkla specialregler ger ett omstindligt system.
Litthanterligt. Systemet bor vara lattlart och smidigt.

Smidig bokforing. Underlitta anteckningar i den man det gar.
Enkla instruktioner. Spelarna ska klara av mekaniken sjélva.
Prioritering. Vilj klokt nir ett tirningsslag ska ske eller inte.
Beskrivningsstod. Regler ska uppmuntra till beskrivningar.
Kreativ utmaning. Spelarna stimuleras om de fér vara kreativa.
Spelardeltagande. Spelaren ska fa glinsa med sin rollperson.
Kasta kartan. Visualisering bor framst ske i huvudet.
Fartfylldhet. Ta inspiration fran matinéhjaltars framfart.
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I slutet av varje kapitel kommer det att finnas en
tipsavdelning for dig som har boken i din hand.
Tipsen bestar egentligen mest av tekniker, for-
tydlingar och forklaringar till vissa regler — reg-
ler i sig dr helt utelimnade fran detta omréde.
I vissa fall, exempelvis i stridskapitlet, ar tips-
avdelning mycket langre dn sjdlva regelavsnittet.
Dir har du ett bra exempel pé att det séllan ar
viktigt hur reglerna 4r utformade, utan istallet
hur spelgruppen anvinder dem.

Jag har forsokt vara noggrann med att visa
hur just detta system ska anvéndas, vilket troli-
gen dr ovant for dig som ldsare. Spelmakare bru-
kar vara forsiktiga med att komma med pekpin-
nar och eventuellt knippa sina ldsare pa ndsan.
Varfor jag gor detta ar for att jag vill lara ut min
spelledarteknik. Jag sldr vad om att du spelleder
precis alla system dér ute pé ett och samma sitt.
Jag vill darfor att du bryter mot det monstret och
i detta system anvénder, eller &tminstone testar,
en ny spelledarstil som tar bort en del av bordan
av att vara spelledare.

@spe[fetfarzn CJEV SPC&U‘CH?

I regeltexterna vinder jag mig till spelaren och
forklarar pa ett sitt sa att du skulle kunna ldsa
hogt for dina spelare. Reglerna ér till for just spe-
larna da att de kan péaverka vérlden via deras roll-
persons “sfir” I Matiné paverkar rollpersonerna
sin omvirld med sina fysiska, mentala och sociala
fardigheter direkt i deras ndrhet samt langre bort
via deras kontaktnét och gudar. Darfor har jag valt
att anvinda du-formen i regeltexterna.

I kapitlens Tips-delar samt detta kapitel riktar
jag mig istéllet mot dig - spelledaren. Har far du
forklaringar till varfor vissa regler finns samt fler
exempel och riktlinjer om hur du ska tidnka anga-
ende vissa regler. Jag har gjort pa detta sitt for att

det annars skulle bli pé tok for linga regelavsnitt.

Introduktion, tips j%%ﬁ%@%ﬂ,@ﬁ ISvb
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Jag vill att du ska navigera dig till en rubrik i regel-
kapitlet och sedan snabbt kunna ldsa in dig pa just
den regeln. Det gér inte om jag babblar en massa
om metaspelande, effekter av vissa regler, varfor jag
har skapat regeln, tankegangar kring nir man pa
bdsta sitt ska anvinda reglerna, hur du ska tinka
om du vill utveckla regeln med mera.

Strukturera (isandet

Det ar séllan kul att traggla sig igenom en massa
regeltext och forsoka fa ett grepp om dessa, trots
att néstan halften av bokens innehall mest ar
tips till spelledaren. Mitt forslag dr att du istél-
let tittar igenom vilka kapitel du tycker verkar
intressanta och fokuserar pa dessa. Skippa ex-
empelvis magikapitlet och ta dig istdllet an det
nér du kdnner att du 4r varm i kliderna. Testa
att gora en rollperson och gé igenom delarna pa
rollformuléret. Det du inte kommer ihag gar du
tillbaka och laser igenom igen.

Négot jag har lart mig vad giller tekniker i
spelledandet dr att inget sitter forsta gangen man
har last nagot. Testa, lds, testa och sedan lés igen.
Efter du har testat forsta gangen kommer du att
ha ett annat perspektiv pa det hela nir du laser
tipsen och férhoppningsvis lokaliserar eventuella
fel du gjort. Det giller att upprepa det hela flera
génger innan man som spelledare har fatt hing
pé nya tekniker och det galler att man vagar miss-
lyckas. Det dr dd man lar sig.

q@ommemfaﬁoner

Vid speltest av systemet har jag anvint bade spel-
vérlden Ereb Altor till DRAKAR 0CH DEMONER
och den i spelet GEMINI. Jag rekommenderar dig
att forsoka inforskaffa Kandra, Monsterboken
I och II och Ereb Altor-boxen samt ansluta dig
till www.erebaltor.se for att ta del av den vérl-
den. Kandra dr bra da den ger en vettig bild av en
medeltida fantasystad, monsterbockerna ger dig
fler folkslag att spela och EREB ALTOR-boxen ger
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dig givetvis en virld, aven om du troligtvis endast
behover ErebAltor.se da dar vid denna tidpunkt
finns rikligt med information. Tycker du méanga
vapen piffar upp bor du ta en titt i de massiva va-
pentabellerna i PALLADIUMs Weapons & Armour,
da de gér att anvanda rakt av till detta system.

%nverz‘en’ngar

Det gar alldeles utmirkt att spela med detta sys-
tem istillet for reglerna i DRAKAR ocH DEMO-
NER, MUTANT, EN GARDE, FADING SUNS, GEMINI,
SAGA, MUTANT CHRONICLES och till och med
CaLL oF CTHULHU, om du vill ha mer pulpkénsla
idet sistnamnda. Allt eftersom tiden gar kommer
det att finnas konverteringar pa hemsidan till
andra rollspel. Jag gor detta och slapper reglerna
fria for att andra ska kunna fa en 6gondppnare
om hur regler bor utformas for att exempelvis fa
fartfyllda strider. Genom daren pé forum har jag
sett en del efterfragningar om just detta.

_fﬁirsta" tanken bakom rege[n

Precis som i dventyr dér spelledaren improviserar
bor du ocksd improvisera fram tillimpningar av
reglerna under spelmétet. Det brukar vara stim-
ningsdédande med en spelledare med ndsan i bo-
ken, oavsett om det 4r en regel- eller dventyrsbok.
Nagot som dr dumt ér att det heter “regelbok” da
det ger intrycket att allting dr ristat i sten. Det ar
det inte, utan du ska modifiera systemet utifran hur
din spelgrupp fungerar. Reglerna fungerar mangt
och mycket som en grund for en viss spelledartek-
nik. Tipsen jag ger i varje kapitel okar forstaelsen
kring reglerna och hur spelgruppen bor tillimpa
dem. Dock dr jag intresserad av dina husregler och
tankar kring varfor de behovs och ser gérna mojlig-
heten att fi dela med mig av dem pa hemsidan.

q# utmana spe[ama

Vissa spelledare kommer med all sikerhet att
slita sitt har 6ver hur enkelt spelarna 6verkom-

mer de problem spelledaren har tankt ut. Varfor
ska du ha en vakt i porten nir ndgon spelare sa
latt kan spendera en Bekant for att komma for-
bi hindret? Varfor ska du lasa in rollpersonerna
nér magikern kan smita dérifran hur enkelt som
helst med en simpel besvirjelse? Detta sker for att
Matiné fokuserar pa att utmana spelarna pé att
kreativt sitt, alltsa att man forutsitter att de kom-
mer att 16sa problemen utan istéllet fokuserar pa
hur de 16ser problemen. Det hir underlattar for
dig som spelledare d4 du kan koncentera dig pa
att hitta pa problem och sedan ldmna 6ver det till
spelarna hur de loser dessa.

Kreativa utmaningar kan sammanfattas med
fragan: “hur ska jag uppnd mitt méal och med
vilka hjdlpmedel”, dér hjalpmedlen 4r nigonting
rollpersonen styr 6ver, alltsa vilka personen kén-
ner, vilka virden denna har, vad i utrustningen
eller vilka saker som finns i miljon att anvénda sig
av. Det finns ocksa utmaningar som spelarna inte
kommer att kunna l6sa med sina vérden.

Kolliderande konflikter sammanfattas léttast
med fragan: “vad ska jag vilja mellan XXX och
YYY”. Det handlar om moraliska stindpunkter,
vem spelaren tar stillning for, vad spelaren egent-
ligen vill uppna med mera. Om valmojlighet, helt
enkelt. Slutligen finns &ven utforskande konflik-
ter vilka forklaras bast med fragan: "Hur hinger
XXX ihop med YYY”. Svaret pé och férekomsten
av denna fraga indikerar intrigspelande, gatlos-
ningar, att forsoka hitta en bakomliggande plan
hos storskurken med mera.

De spelledare som sliter sitt hir 6ver det har
systemet 4r de som har aventyr i stil med “En
gammal man vill att ni ska hamta en juvel i drak-
grottan”. De slidnger fram utmaningar som spelar-
na litt kommer forbi med sina virden och med
hjalp av sin kreativitet (att anvdnda hjilpmedlen
pé bésta satt). Lat dem istallet fa vara kreativa och
luta dig tillbaka for att njuta av forestdllningen
som dina spelare malar upp.
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n firdig rollperson bor ha ett rollformuldr som ar bade
sjalvforklarande och direkt ger en bild 6ver hur man ska

spela rollpersonen. Det dr viktigt att du ldgger ner tid pa

att forklara dina tankar i skrift sa att spelledaren vet vad du har
i atanke med din karaktar. Ett rad ar att alltid skriva som om du
forklarar for ndgon annan. Om du gor pa detta sitt kan du efter en
lingre paus ateruppta spelandet utan att behova sitta och fundera
pé hur du spelade din karaktar och vad den har varit med om.
Detta kapitel kommer att g igenom de karaktarsdrag som definie-
rar vem din rollperson dr, vad det 4r for nagot andra direkt ligger
mirke till och vad som kommer fram nir andra aktiverar rollper-
sonen i socialt umgénge.

G{Qn(ept

Det forsta du bor gora ér att tinka ut ett grundldggande koncept for
din rollperson, som du kommer att ha i huvudet medan du skapar
rollpersonen. En del foredrar att skriva en bakgrundshistoria och se-
dan ha den att utgd frén, andra brukar utga fran vilken roll de ska
fylla i gruppen. Du skulle ocksd kunna utveckla rollpersonen under
tiden ni spelar genom att fylla pa med det som saknas efter hand.

Konceptet du ska utgé ifrdn bor vara enkelt, som exempelvis
béagskjutande alv, listig tjuv eller nagot du har st6tt pd under ti-
digare speltillfillen och verkar haftigt att spela. Det dr en fordel
om du anvinder dig av nagot i virlden som spelledaren redan har
presenterat, for det innebér att det blir enklare att véva in dig i his-
torien med resten av rollpersonerna.

fb’rsta in tzyc/é

Vidare bor du ténka igenom vad folk forst ligger mirke till nar det
giller dig. Alla kanske inte tdnker pa vilken sorts skor du har eller
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om du har grona eller bla 6gon. Diremot skulle du kunna ha dina
klarbld, skidande 6gon som ett karakteristiskt drag eller dina alviska
laderstovlar som glédnser gulgront i solskenet. Beskrivningen hjilper
spelledaren i hur du beméts av annat folk och ger de andra spelarna
en majlighet att lattare komma ihag vad du ar for en individ.
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(Person[zyﬁetsc{rag

Till din hjélp ndr du ska gestalta din rollperson far du vélja tva per-
sonlighetsdrag som talar om vad du ér for en sorts individ. Ett bra
personlighetsdrag far dig att agera pa ett visst sétt fore, under eller
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efter en given situation eller fir dig att striva efter att agera pi ett
visst sitt for att frammana bestimd typ av situationer. Att utsittas
for en situation dr daremot inte ett giltigt personlighetsdrag, utan
du méste da vilja utsittas for en situation.

Hamndlysten hette exempelvis forut Stolthet och gick ut pa att
rollpersonen fick erfarenhet var gang den blev férolimpad. Fast det
beskriver endast en situation dér det hdnder nagot — spelaren ska dri-
vas till att agera! Himndlysten handlar istillet om att f upprittelse

S S SO SO O SO0 . 9 for oférratter som den utsatts for. Ett typiskt exempel pa ett agerande
Erfarenhet: sida 24 som utloses efter en situation. Varje personlighetsdrag far aktiveras
en géng per spelmote.

Barmhirtighet. Fa 1 Erfarenhet nar du hjalper nagon annan.
Bedragare. Fi 1 Erfarenhet nar du ljuger for att skydda din identitet.
Den starkes ritt. Fa 1 Erfarenhet nér du sitter dig 6ver andra.
Grubblande. Fa 1 Erfarenhet nir du l6ser en uppgift med hjarnan.
Forforisk. Fa 1 Erfarenhet nér du delar sainghalmen med nagon.
Girighet. Fa 1 Erfarenhet ndr du utfér handlingar f6r pengar.
Himndlysten. Fa 1 Erfarenhet nér du far upprittelse for ett ofog.
Ledargestalt. F4 1 Erfarenhet nér du beordrar gruppen.
Lustigkurre. Fa 1 Erfarenhet ndr du narrar nagon du inte kdnner.
Naturvin. Fa 1 Erfarenhet nér du hindrar naturen frén att utnyttjas.
Nyfikenhet. Fa 1 Erfarenhet nér du finner svaret pa en hemlighet.
Ridderlighet. Fa 1 Erfarenhet nér du foljer riddaridealen barm-
hértighet, hoviskhet, réttvisa, sportslighet och arlighet.
Riddhare. Fa 1 Erfarenhet nar du flyr undan en konflikt.
Sjdlvgod. Fa 1 Erfarenhet ndr du framhéver dig sjélv infor okianda.
Stridsira. Fa 1 Erfarenhet ndr du strider.
Upprorsmakare. Fa 1 Erfarenhet nér du hetsar andra till kamp.
Vaghals. Fa 1 Erfarenhet nar du sldnger dig ut i faror.



Follslag

Det mest sjalvklara valet brukar vara ménniska, da de ér lattast att
relatera till och eftersom de finns 6verallt i virlden. Halvlangds-
mén och ankor hor till manniskosamhillet si de ar relativt vanliga
att spela. Om du édger Ereb Altor-boxen har du en méngd olika
manniskonationaliteter att vélja bland och monsterbockerna eller
monsterboxen ger uppslag till spelvanliga raser.

Om du viljer ett annat folkslag dn de fran manniskokulturen far
du tdnka pa att de har i regel ett helt annat synsitt pa livet och att
ger sikerligen komplikationer nir de ror sig i manniskosamhal-
len. Diskutera igenom det hela med din spelledare, d& denna an-
tagligen har egna planer eller idéer hur ett ickeménskligt folkslag
tanker och agerar. Lat folkslagets kultur firga ditt koncept, dina
personlighetsdrag och ditt agerande.

Sambillsnivi

Ar du inte karismatisk eller inte har ett rykte att stodja dig pa for att
sitta dig i respekt kan du alltid aberopa din samhéllsniva. Rollper-
soner borjar i regel alltid pa Niva 2, vilket innebér att de 4r kring-
strovande individer. Dessa har inte mycket att saga till om i sam-
hillet och innefattar tiggare, horor, skiddespelare, gycklare, tjuvar
och legoknektar. Aven bonder ingér i den kategorin, dé de i regel
fods, vixer upp och dor pa en och samma gard.

En person frin en viss niva kan alltid avkréiva en tjanst fran na-
gon som befinner sig tva nivier under sin egna, som denna maste
forsoka uppfylla i basta man Annars bor ett lampligt straff, ex-
empelvis ett latt spostraff, utdelas fran den som stiller kravet om
tjdnsten. Detta sker helst endast mellan spelledarperson och roll-
person och inte mellan tva rollpersoner. Det gar alltid att kopa sig
en hogre niva, men sillan mer 4n sa d4 man aldrig blir accepterad
av dem som borjade pa den nivan. I regel fir en invanare alltid
stanna pa en och samma samhallsniva under hela sitt liv.

3 2. S
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Sambhdllsniva Beskrivning
1 Slavar. Saknar bade rattigheter och dgodelar.

Egendomslosa. Bonder och kringstrykande folk.
Borgare. Inkluderar dven sjdlvdagande bonder och praster.

Lagre adel. Riddare och baroner med ingen eller liten mark.

v A W N

Adel. Grevar, hertigar och prinsar.
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Tips: pa hemsidan finns det
tdrningskombinationer och
férmagor till folkslagen.
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.‘q& detta kapitel far du folja nagra av rollformulérets rutor och

N

fysiska egenskaper och kunnande samt hindelser som den varit

far en forklaring av hur det 4r tinkt att man ska anvidnda .

N dem. Dess frimsta uppgift dr att definiera en rollpersons

med om under sitt leverne. Det kommer att hjélpa dig nir du ska
gestalta din rollperson under spelets ging och kommer sikerligen
att paverka dina val i hur du l6ser en uppgift.

En rollpersons virden brukar vara spelarens verktyg for att pa-
verka virlden runtomkring sig, men i Matiné har rollpersonen mer
inflytande i vdrlden dn att bara kunna paverka den via sina géromal.
Under spelet ging kommer du fa hitta pa saker i miljon som roll-
personen drar nytta av eller gamla bekanta att utkréva tjanster fran;
rubrikerna Gud och Bekant gér narmare in pa detta. Sa istallet for att
vara begrinsad till armens langd, stracker sig rollpersonernas paver-
kan langre bort via kontaktnitet och sina gudars inflytande.

o e o R S ot Rt R et o R o

(gruna@genskaper

Det mest karaktéristiska med en rollperson ér de sex grundegenska- Grundegenskapsslag: sida 37

perna Fysik, Smidighet, Skarpsinne, Psyke, Karisma och Vaksambhet. S s R
Du ska kunna sldnga en snabb blick pa rollformularet for att ldsa av
grundegenskaperna och da direkt fa en uppfattning om karaktéren.
De dr forutsattningar i livet, vilka ger sig tillkdnna i egenskap av bland
annat skadekapacitet, koordinationsformaga, allménbildning, narhet
till guden och hur stor bekantskapskrets som rollpersonen har.
Grundegenskaperna har virden som slumpas fram med tér-
ningskombinationer, dir en ménniska har 3T6 pa vardera grund-
egenskap. Det enda sittet att 4ndra pa tarningskombinationen ar
att spela ndgot annat folkslag. For var grundegenskap slér du tér-
ningskombinationen tva ganger och tar det basta resultatet. Det ar
helt ok att gora pa ett annat sétt for att sla fram grundegenskaperna.
Det ar ni sjdlva i spelgruppen som avgér hur ni ska ga tillviga.



Ctablering
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Tips: vill du inte sld grundegenska-
perna far rollpersonen 120 podng
att spendera pa dessa. Kostnaden
for att héja grundegenskapen
foljer samma mall som férdighets-
kostnaden och stdr lingst ner pd
rollformuldret. Nér du scitter ut
vdrdena bér du ha rollpersonens
dlder, folkslag samt eventuellt kon
i atanke. Du fdr inte ha samma
vdrde tva grundegenskaper. Alltsa,
képer du 12i Fysik far ingen annan
grundegenskap ha 12 i vérde. Alla
poding du inte spenderar kasseras.
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‘Fysik

Kénnetecknar den fysiska motstandskraftigheten, uthalligheten,
drogresistensen, rastyrkan och kroppsmassan. Alla kan gora fysiska
saker i stil med att hoppa, klattra, springa lingre strackor, kasta
foremadl, simma och slass med névarna och anvinder darfér den
hir grundegenskapen. Den ér relativ folkslaget, s& en anka med
Fysik 10 behover inte vara ldngre 4n en manniska med Fysik 8.

Négon med Fysik 0 4r dod.

En Fysik runt 5 séger att personen ar orkeslds och sjuk av sig.
En Fysik runt 10 anger en normalbyggd méinniska.

En Fysik runt 17 pévisar en valtranad och muskulds individ.

sz’afz’bqﬁet

Den andra fysiska grundegenskapen hanterar kroppens kontroll
och dr passande for den smygaktige tjuven, den kvicka dlvan el-
ler den repgdende gycklaren. Smidigheten anvinds dven for att
avgora vem som far agera forst i en strid eller nir du vill undvika
attacker.

Négon med Smidighet 0 &r totalt of6rmdgen till att rora sig.

En Smidighet runt 5 kdnnetecknar en klumpig och stel person.

En Smidighet runt 10 anger en méinniska med normal rorlighet.

En Smidighet runt 17 har personer med reflexer, vighet och en
balans av sillan skidat slag.

Skarpsinne

Kloka gummor och gubbar sitter ofta och grubblar pa saker,
dé den hir grundegenskapen kdnnetecknar den analytiska och
logiska tankegangen. En person med hogt Skarpsinne far fler
ledtradar och lingre betidnketid 4n andra individer och far of-
tare information om saker som borde ligga i en persons allméin-
bildning. Skulle du vilja gomma dig anvands Skarpsinnet for att
hitta ldampliga gémstallen.

Nagon med Skarpsinne 0 r helt viljelos.

Ett Skarpsinne runt 5 tillhér en person som ér trogtiankt och har
svart for att koppla ihop en hindelse med en annan.

Ett Skarpsinne runt 10 har en normalbegavad manniska.

Ett Skarpsinne runt 17 ér séger att detta 4r en person som manga
gér och radfrégar, da denna vet mycket om livets goromal.

D

| e acins (4
5“@22}?@ :

o A




Puyke

Alla varelser besitter en sjilslig styrka som paverkar deras liv. Den
star for lyckan samt for envisheten att lyckas och ddrmed chansen
att influera virlden. Nagon med lagt Psyke har ofta otur och brukar
exempelvis alltid fa den forsta pilen i sig i ett bakhall. Den anvénds
i regel nar du motstar skrackelement, nér tur dr inblandat eller nér
det finns risk for att du helt ger upp.

Négon med Psyke 0 4r d6d, da sjdlen flytt kroppen.

Ett Psyke runt 5 innebir litet eget initiativtagande och en ridsla
for det okdnda.

Ett Psyke runt 10 har en vardagsmanniska.

Ett Psyke runt 17 visar pd en 6destyngd person med fallenhet for
magi.

q@n’sma

Eftersom Karisman ar vildigt viktig for det forsta intrycket, ger det
effekten att personer med liga varden ofta bemoéts av tveksamma
blickar. Diremot blir en person med hogt i Karisma forst upp-
miarksammad i en grupp, vare sig det 4r en barbar i ett hoftskynke,
en tiggare eller en magiker i en nedfilld kapa. Hoga virden ger
ocksé formagan att lasa kénslor via kroppsspraket.

Nagon med Karisma 0 &r sdpass ouppmérksammad att denna
tynat bort fran jordens yta.

Karisma runt 5 har personer som har svart att ta kontakt med
andra individer och 4ven blivit inatinriktade.

Karisma runt 10 har de flesta manniskor.

Karisma runt 17 tillhor de som ér fortroendeingivande och har
madnga vanner.

“Naksambet

Dir Karisma gér ut pa att interagera med omgivningen gar Vak-
samhet ut pa att lasa av den. Personer med hogre virden far fler
detaljbeskrivningar 4n de med laga virden och anvinds alltid nar
rollpersonen ska ligga marke till nagot subtilt.

Nagon med Vaksamhet 0 dr helt okontaktbar. Vissa sjukdomar
gor att Vaksamhet pendlar och stundom hamnar p4 0.

Vaksambhet runt 5 har ndgon som ér ofokuserad och ofta férlorar
sig i sina egna tankar.

Vaksambhet runt 10 dr det normala bland ménniskor.

Vaksamhet runt 17 ger féraningar om vad som kan tdnkas hinda
i en situation, utifran de sma detaljer omgivningen avsljar.

T

Gud: sida 29
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Frtarenpet

En person samlar pé sig erfarenhet och upplevelser under sin

Att f& mer Erfarenhet: sida 53
TS T~ yppvixt och under spelets gang. For att symbolisera erfarenheten
rollpersonen besitter far du tillgang till Erfarenhet. Dessa poidng
anvinder du for att 6ka pa ditt kunnande, kopa formagor eller 6ka
din bekantskapskrets. Summan av alla grundegenskaperna ger en
negativ modifikation da de anses ha tagit tid att forma - tid som
stulits fran andra omraden.

Det ar upp till spelledaren att bestimma sig for vilken niva
som denna vill ha pé sin kampanj. Den laga innefattar rollper-
soner i de ldgre tonaren eller dventyrare vilka i borjan har stora
motgéngar. Det édr en bra borjan om du vill spela hjéltesagan,
med bondpojkens uppvixt och resa till att bli en hjélte. Ligger
du dig pé en filmisk nivd kommer rollpersonerna att vara kapa-
bla redan fran borjan med en eller tva spetskompetenser. Den
O ST S SO SO0 0 0 episka kampanjen innefattar omtalade rollpersoner vars fiender
Tips: det dir inte efterstrévansvdrt ar drakar och demoner. Pa den nivan ér det inte dr ovanligt med

att anvénda en slumpmetod for fardighetsvirden dver tjugo.

grundegenskaperna som ger

rollpersonerna héga grundegen- Lag kampanjniva. 120 - grundegenskapssumma i Erfarenhet
skaper, eftersom det gor att deras Filmisk kampanjniva: 140 - grundegenskapssumma i Erfarenhet

fardigheter blir avsevdrt Idgre.

i i v s S s b e g

Episk kampanjniva: 160 - grundegenskapssumma i Erfarenhet

ﬁin{z’g/}eter

Om du har undrat om varfor kapitlet dr dopt till “Etablering” ska

R R 25 B R R Do R B 2 B 5o

Fdrdighetsslag: sida 37

RS PRURU du nu fa svar pa det. Vi har ndmligen kommit till den punkt dar
du ska fa vilja vilka sorts firdigheter din rollperson besitter. En
rollpersons firdigheter 4r en sorts etableringar vilka signalerar pa
vilket sétt du tinker 16sa de problemstéllningar du stélls infér. Om
en spelare koper ménga vapenfirdigheter signalerar det att den
spelaren tanker anvinda véld for att 16sa sina problem.

Till skillnad fran exempelvis Bekant och Gud (forklaras senare),
som du spenderar under speltillfillet for att etablera nagot i his-
torien, r firdigheterna nagot du viljer i férvdg. Fundera girna
igenom hur du bést 16ser olika uppgifter med dina firdigheter.
Har du exempelvis hogt i sdng eller dans, bor du fundera kring
de olika sitt du kan utnyttja detta pa. Det har kommer att firga
din rollperson da firdigheterna tydligt definierar vad du éar for
en sorts individ utifran de problemstéllningar som forekommer
i rollspelsaventyr.
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Nagot som &r viktigt att observera i Matiné ir att de tjugofyra fir-

digheterna ér rejalt breda och egentligen borde liknas vid yrken.
Vill du vara en bagskjutande alv, kommer du ocksé att kunna all-
ting om bagskytte — allt fran hur du strdngar en bége och tillverkar
egna pilar till signer om pilbagar och kinda bagskyttar. Vill du
vara nagon som agerar i det férdolda, bade genom forklidnader
och genom att smyga runt och skugga folk finns det en fardighet
for det. Vill du vara en lird med kdnndedom om allt vad ror 14-
kekonst, fran huskurer och forband till lakeérter och sjukdomar
finns det en firdighet for det. Det ar darfor viktigt att du har en
eller tva spetskompetenser som tydliggor din roll i gruppen. .

ﬁirzﬁ‘gﬁetskostnac[ W
Du képer fardigheter for Erfarenhet. Att kopa varje steg i fardighe- Nivé: sida 39
ten kostar lika mycket som dess Niva for just det steget. Att kopa 8 Tips: om du inte orkar med kép-
i en ny fardighet kostar saledes (1 + 1 +1+1+1+1+1+1=)8  systemetkandusdttautvdrdena
Erfarenhet medan att képa 10 kostar (8 + 2 + 2 =) 12 poing; alltsa PAONOS ochbndiedeliy

. s} I’ . w fardigheter, sdvida du spelar pd
fyra podng mer dn virde 8 eftersom virde 9 och 10 tillhor Nivé 2. s Ry v
en filmisk kampanjniva. Kom

ihdg att addera bonusen for din
de firdigheterna dubbel sa mycket. Nivaerna finns beskrivna pa naturliga fallenhet (sida 28) till

S B e R R

Viljer du fler firdigheter dn de val du far av levnadsbanan, kostar

rollformuléret och en tabell for kostnaden finns ocksa lingst ned dessa vdrden. | de fall du képer
pa rollformulirets vinstra sida. fardigheter och fdr Erfarenhet
Over gdr det att spara Erfarenhe-
fiin{z"gﬁetstaﬁe[f ten for a.tt qnvanda den Vld ett
senare tillfdlle. Dock anvénder du
Notera att vissa fardigheter ar vildigt smala medan andra ér véldigt daistdllet reglerna for hajnings-

breda. Detta ér gjort med tanke pa hur ofta en firdighet anvinds och slag pd sida 54.
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hur attraktiv den 4r att anvdnda under spel. En firdighet som an-
vinds ofta ér i regel smal, medan mer ovanliga firdigheter ar breda i
sitt anvindningsomréade. Pa nastkommande uppslag finns korta for-
klaringar 6ver de fardigheter som finns i Matiné. Fullstandiga forkla-
ringar finns i rollpersonshiftet under firdigheter pa hemsidan.

o&gna(fsfana

Vi har alla gjort eller slungats in i olika val i livet och har pé sa
satt formats till de vi ar. Dessa val kinnetecknas av de fem lev-
nadsbanorna - den bildande, brottsliga, strovande, stridslystna och
sédllskapliga — ddr du skall vilja en av dessa att forma ditt koncept
kring. Banorna styr dven hur ménga firdighetsval du far inom en
fardighetsgrupp. De finns ddr som végledning for nya spelare och
som en begransning, sd att exempelvis en magiker inte ska ha fler
tjuvfardigheter &n en tjuv.




Tips: ndr kunskapsférdigheten

dr ett helt yrke féirgar den din lev-

nadsbana sapass mycket att den

AR din levnadsbana. Skriv dé déir-
for inte ut “Bildade” eller liknande
som levnadsbana pa rollformuld-
ret. Om du har valt Smide, skriv dd

ut "smedldrling” om du dr Duglig, i
fdrdigheten "smed” om du dr Ruti-

nerad eller "mdistersmed” om du dr
Madstare i din kunskapsfdrdighet.

R R T T R B

Den bildade banan (vilken magikern tillhor) far exempelvis 4 val
bland Skarsinnesfirdigheter, 2 val bland Karima-, respektive
Vaksambhetsfirdigheterna och 1 fritt firdighetsval fran vilken
grupp som helst. Om du vill pavisa att du har bytt bana under
tidigare liv, exempelvis om du gatt fran att vara tjuv till magiker,
bor du utga fran brottsliga banan men vilja firdigheter sa att det
passar en magiker.

$—0—% +—$9
Den bildade
Torstandet efter praktisk eller teoretisk kunskap har for dig varit stort.
Skarpsinnesfardigheter 4
Karismafardigheter 2
Vaksambhetsfardigheter 2

_

Fria fardighetsval

Den brottsliga
Odet har styrt dig till att beg4 brott och pa den banan har du fortsatt.

Smidighetsfardigheter 4 &
Skarpsinnesfardigheter 2

Karismafardigheter 2

Fria fardighetsval 1

Den strévande

Vandraren som séllan har en fast boplats och som lever av det naturen ger.
Vaksamhetsfardigheter 4
Fysikfardigheter 2
Skarpsinnesfardigheter 2
Fria fardighetsval 1

Den stridslystna
Valdet foljde i din vag har sedermera blivit ditt levebrod.

Fysikfardigheter 4
Skarpsinnesfardigheter 2
3 Karismafardigheter 2
Fria fardighetsval 1

Den sdllskapliga
Du har alltid omgett dig av folk och levt av deras uppmarksamhet.

Karismafardigheter 4
Skarpsinnesfardigheter 2
Smidighetsfardigheter 2

Fria fardighetsval
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Fysikfardigheter
Féltslag

Kastvapen:
Narstridsvapen:

Projektilvapen:

Fingerfardighet
Gycklarkonst:

Lasdyrkning
Lonndom

g

Dra nytta av terrang och manskap vid féltslag.
Att kasta med vapen eller tillhyggen.
Anvands for att slass med vapen i narstrid.

Skjuta med projektilvapen.

Smidighetsfirdigheter

Doélja foremal i hdnderna och stjéla foremal fran andra.
Kan innefatta saker som att klattring, balansering,
spadomskonst och jonglering.

Att dyrka las med eller utan verktyg.

Forkla och forstalla sig eller skugga andra.

Skarpsinnesfdrdigheter

Alkemi
Botanik:

Historia
Kunskap:
Lakekonst
Magiskola:

Teknologi

Teologi:

Tillverka magiska brygder.

Tillverka skadliga, Idkande och sinnespaverkande orter.
Innefattar formagan att kunna beratta historier, utéver
sjalva historiekunnandet.

Allt mojligt som inte fardighetslistan inkluderar.
Sanker Skadan med Resultatet.

Kunskap om magiska foreteelser. Har du ej formagan
Magibrukare ar detta endast teori.

Innefattar all sorts kunskap om arketektur och
mekaniska konstruktioner.

Kunskap om alla varldens religioner. Vardet adderas till

Psyke och Karisma.

Karismafirdigheter

Framtrada:

Kultur:

Sprak:

Valtalighet:

Att utfora konster infor publik for att fa
uppmarksamhet.

Kannedom om religion, levnadsvanor, speciella
egenskaper och historik for slaktet/folkslaget.

All varldens sprak. Att ha Niva 2 innebar ett valdigt
dialektalt sprakbruk.

Snedvrida nagons huvud med tungan.

¢ Vaksambhetsfdrdigheter

Djurvana:
Naturvana:
Rida

Sjovana

Att tillhandaha och tréna djur.

Orientering, samla foda och geografi.

Innefattar allting som har med riddjur att gora.
Navigering, kunskap om hamnar och de flagg fartygen

seglar under.
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B S S SO O S . En firdighetsgrupp dr baserad pa en grundegenskap for att framhalla

en naturlig fallenhet for vissa goromal. Nivdn i grundegenskapen
e~ adderas till alla firdighetsvirden som baseras pa grundegenskapen
efter du har kopt dina fardigheter. Den hir summan ar hadanefter
ditt slutliga varde. Koper du exempelvis 12 i Lonndom och har 13 i
Smidighet (Niva 3) s 4r ditt startvdrde (12 + 3 =) 151 Lonndom. For-
andras grundegenskapens Niva senare sa dndras dven firdigheten.

Fdrdighetsgrupp
Fysikfardigheter

Smidighetsfardigheter
Skarpsinnesfardigheter

Karismafardigheter

Vaksamhetsfardigheter

Varfér denna grundegenskap?

Den kannetecknar en individs styrka,
uthéllighet och rackvidd.

Motoriken &r viktig for dessa fardigheter.

Alla fardigheter i denna grupp kraver studier.
For att visa hur uttrycksfull och socialt
anpassningsbar personen ar.

Anger hur bra man tar in intryck runtomkring.
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riktigt bred fardighet.

Vissa fardigheter ar sapass breda att du maste vélja en specialisering
for dem. Pa rollformuldret och i tabellen pa foregaende sida har de
fardigheter som kréver en inriktning ett kolon bakom namnet.

Det ar knappast troligt att ndgon har skygglappar och endast
lar sig inom sitt omrade. Darfor har exempelvis en erfaren hist-
kdnnare framst kunskap om héstar men ocksa diversekunskap

O S S SO O YO YO0 S om andra djur. Nar du anvdnder nagonting som kréver en annan
Svérighetsgrad: se Modifkatio- inriktning inom samma fardighet hojs Svéarighetsgraden ett steg.
ner, sida 41 Rent poingmassigt 16nar det sig inte att ha tva inriktningar i en

fardighet. Om du vill ha tva inriktningar med 8 i varde (kostnad:
16 Erfarenhet) skulle du lika girna kunna ha en inriktning med
12 i varde (kostnad: 16 Erfarenhet) eftersom du da far (12-5=) 7
i resterande inriktningar.

Att du kan anvidnda en annan inriktning men med hogre Sva-
righetsgrad ger dven att ldga fardighetsvirden blir vildigt specia-
liserade medan hogre virden innefattar en bred kunskap och ett
stort intresse for omrédet. I vissa specialfall kan spelledaren dven
oka Svarighetsgraden ytterligare ett steg om denna anser att in-
riktningen ér langt ifrdn vad du vill 4stadkomma. Kunskapsfardig-
heter 4r i princip helt egna fardigheter och inte en inriktning i en
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Bekant

Under din uppvixt har du stott pa en massa ménniskor och knu- Tips: det finns ingen ruta fér be-

B 5 e R B A e R B

tit band till vissa av dessa. Eftersom Karisma siger hur vil du far ~ kantskapskretsen pd formuldret,

med andra individer fir du lika manga poang i Bekant som du  utanistdllet kan baksidan nyttas.

har Nivaer i Karisma. Nér du spenderar en av de hér poiangen far Nivé: sida 39

s P

du makten att pastd, med en motivering, att du kdnner en individ
sedan tidigare, vilket sedan spelledaren far anpassa sig efter. Moti-
veringen bor vara anknuten till din sysselséttning, dina fardighets-
varden och din samhallsniva.

Helst ska du gora det genom att vika in det naturligt i handlingen.

Exempelvis gar det att inleda samtal med en stadsvakt sdhir: A
”Halla dér, din gamle rackare! Hur star det till med smattingarna?
Jag hoppas att syster min tar vdl hand om dem. Och har hon repat
sig fran hostforkylningen dn?”. Det gar dven att anvinda en kortare
variant: "Den dér stadsvakten 4r en Bekant till mig. Vi har haft ge-
mensamma fylleslag” Genom att anvinda ordet “bekant” pévisar
du tydligt att du vill anvdnda en av dina poang.

Du anvénder podngen antingen for att hitta pa nya individer el-
ler anvinda dig av spelledarens etablerade personer. Ténk bara pa
att inte forsoka beskriva fér mycket om personen, for spelledaren
vill sékert kunna ha ett ord med i handlingen ocksa; det ar faktiskt
inte sékert att personen &r vanligt instélld alla ganger. Tank dven pa
att utnyttja kontakterna pa ett klokt satt. Om du vill skapa kon-
takter i hogre samhallsnivaer ar det svarare att utkréva tjanster.

En riddare borde kunna kdnna en baron pa ett personligt plan,
men en egendomslos tiggare har otroligt svart att traffa och ut-
kréva négot av en greve.

Gud

Oavsett om du 4r en trogen foljeslagare till en gud och far hjilp Tips: om spelledaren vill liigga sig
av denna eller du har fér vana att spotta dddsguden Kushta i~ pdenldg kampanjniva rekom-
menderas att rollpersonerna
endast fér en Gud.
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ansiktet eller lura 6desguden Kartov i livets spel, s& tenderar
saker att gd din vdg. Du fir lika manga podng i din Gud frén
borjan som Nivén i Psyke, vilka spenderas for just sadana tillfal-
len. Spenderandet av en poang Gud ger dig automagiskt ett fullt
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lyckat Resultat i ditt forfarande genom att anvdnda dig av saker Resultat: sida 38
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i din omgivning. Vilka saker det kan vara ar upp till dig att hitta
pa. Om du exempelvis faller kan du hitta pa att en gren sticker
ut lagom for att du ska fa tag pa den vid ett fall, vilket normalt
kravt ett tirningsslag.



Ctablering
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Tips: som spelledare, skriv upp
alla bravader rollpersonerna
utfor och forsok flika in det under
spelets gang. Uppat Niva 3 bru-
kar ryktet om personerna férega
dem och om du fér spelarna att
mdrka av detta har du lyckats
med din uppgift. Ryktet gor all-
ting mer svartvitt, ddr en person
antingen gillar eller ogillar den
igenkdnde. Nagra forsta intryck
existerar inte. Lat gdrna spelarna
fa sola sig i sina rollpersoners
hjdlteglans, men lat de dven fa
smaka pd ndgra av nackdelarna.

g g S S v =

Trots att du styr om 6det, maste ditt pahitt kdnnas naturligt. Att
hitta pa att det finns en stege vid en klippvégg ér inte det mest
logiska, men dédremot att det finns rétter att greppa tag om un-
der klattringen. Du lyckas alltid med eventuella tarningsslag som
kravs for att anvinda det som du har hittat pa i miljén och andra i
din nérhet far sedan chansen att anvinda sig av péhittet.

Om du stér vid ett stup, kanske du hittar pa att ett trad har fallit
over stupet och att du knallar 6ver dar (utan att ndgot slag kravs).
Efter det far dina kamrater anvdnda sig av ditt trad for att komma
over stupet. For att ge mer stimning och for att tydligt pavisa att
du vill anvinda dig av din Gud, gir det att siga ”Vid gudar!” eller
”Etin ma vandra i min vég” eller liknande i samma mening nir du
hittar vad du har hittat pa i miljon. ”Se, Etin foljer var vég. Ett trad
har fallit 6ver stupet.”

qjxkte

For var Gud rollpersonen far, 6kar dess rykte ett steg. Eftersom
alla rollpersoner fir en viss poing Gud fran borjan innebér det
att borjar du som en ryktbar person. Du har med andra ord gjort
uppseendevickande saker, som kan vara allt fran att ha hittat for-
svunna barn, sovit i spoktornet eller sprungit lingre strickor till
att vara byns klokgumma, bygdens rackarunge eller smeden med
hemliga kunskaper i att betvinga jirnet.

% &
Bravad Rykte
For var Gud som erhalls +1 per Gud
Sénger och berattelser om dig skapas +1
Blir omskriven i bok eller sadng +1
Fa véarde 20 +1
Gor dadet dar det finns mycket folk +1
Nedrigt dad +1
Offentlig bestraffning +Ryktesnivan
Nekar eller vinner duell +den andres Ryktesniva

& 2

P 5

Rykte Hjdltestatus
Niva 1 Samtalsamne i bekantskapskretsen. l
Niva 2 Ett namn i det lokala omradet.
Niva 3 Kand i de storre staderna.

Niva 4 Omtalad dven i grannldanderna.

Hjéltens bravader har spritts med vinden 6ver kontinenten.

S



qtt omvandla ett personﬁ’gﬁetsafmg till en (_guar
Genom att betala 3 Erfarenhet far du omvandla ett personlighetsdrag
till Gud. Gor du detta maste du komma med en motivering till varfor
du i en given situation omvarderar livet. Du far vélja ett nytt person-
lighetsdrag nér aventyret 4r klart.

fb’rm&gor

En formaga ar nagot du kommer att kunna luta dig tillbaka pa
och forlita dig pa under spelets gang, vilket din rollperson har
gjort mestadels under sin uppvaxt. Formégorna kostar mellan
ett till tre podng Gud, for att visa att rollpersonen har forlitat sig
pa ndgot annat 4n sin gud.

I korthet ar forméagorna nagot som du har vilsignats med, vare sig
det ér en adelstitel, nattsyn eller att du alltid kdnner trygghet. Har
nedan foljer formégorna med kostnaden i Gud inom parantes. Utfor-
liga beskrivningar av dessa finns i rollpersonshiftet pa hemsidan.

God ledarformaga (1): Karismaslag hejdar 6verraskning.
Kommunikation (1): Gor sig alltid forstadd.

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

Ogon i nacken (1): Uppticker eventuella forfoljare.

Borgare (2): Samhallsniva 3 och Tillgdngar 12.

Djurfrinde (2): Bekant géller dven for djur.

Finess (2): 5 Utmattning for att sl om ett Smidighetsbaserat slag.
Getdga (2): Forhindrar att andra fumlar. Ger 5 Utmattning.
Hojd grundegenskap (2): Grundegenskapen okar ett steg.
Lugnande aura (2): Psykeslag for att inte bli attackerad.

Lyte (2): Sanker en grundegenskap till formén att undvika doé.
Oridd (2): Far inte Utmattning av skrackforeteelser.

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

Immun (2): Resistent mot sjukdomar och alder.

Uppoffrande hugg (2): Far perfekt slag men fér ett anfall mot sig.
Vandrare (2): Dyker upp vid oanade situationer.

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

Adlig (3): Samhallsnivé 4, Tillgdngar 16 samt en titel.
Helare (3): Helar en Skada for var steg Utmattning hojs.
Kimpaglod (3): Ignorerar effekter av Skada.
Magibrukare (3): Har formégan att frammana magi.
Nattsyn (3): Far +5 i strid vid dunkelt upplysta omraden.
Uppticka fara (3): Alla Vaksamhetsslag ar Litta (+5).

Erfarenhet: sida 24
Att fa mer Erfarenhet: sida 53
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@‘ ollpersonsskapandet kommer att fortga i detta kapitel,
il:\\ med en forklaring till varfor det finns en massa siffror pa
¥

rollformuliret och vad man anviander dem till. Du kom-

mer att lara dig olika sitt att se pa och anvénda sig av de fardigheter
en rollperson besitter och vad som paverkar de handlingar du vill
utfora. Det hér kapitlet ar viktigt att ldsa, da regeltillimpningarna
hédr kommer att dterkomma i efterfoljande kapitel.

Det hir systemet liknar manga andra Basic ROLEPLAYING-lik-
nande system, men lat dig inte luras av att sjdlva mekaniken verkar
vara likadan. Hur du hanterar systemet i Matiné &r rejélt annor-
lunda mot spel som MUTANT, DRAKAR OCH DEMONER och SAGA.
Har ligger mycket av fokuset pa att forklara handlingen efter att
tarningsslaget har blivit gjort utifran hur bra tarningsslaget lycka-
des, till skillnad fran andra system dér det ricker med att noja sig
med att konstatera om handlingen lyckades eller inte. Det ligger
dessutom mycket i spelarnas hinder att beskriva resultatet, vilket
miarks tydligast i fardighetsbeskrivningarna samt i stridskapitlet.

T P e P P et P T AT et B o

Grundegenskaper: sida 22

(_grum[e‘genséapss[a‘g

Grundegenskaperna star fér de sakerna du har naturlig fallenhet

G« i s s s s i e S i

for. Narhelst du utfér handlingar som prévar vad din kropp kan
prestera ska du sla 1T20 mot den gillande grundegenskapens vir-
de. Om du slar lika med eller under lyckas handlingen.

irdighetssla
L

Nir det galler handlingar som kréver erfarenhet och ér av lairdom

Fdrdigheter: sida 24
Fdrdighetstabell: sida 26

R T R T T T

ska du istéllet anvdnda dig av fardigheter. Alla rollpersoner har en

uppsattning fardigheter som har formats genom motstréavigheter
eller stravan efter personliga mal och kommer att avgéra hur du
l6ser svarigheter senare i livet.



Mekanik
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Fdrdigheter behovs inte for vardagshandlingar sasom tvitta, 6ppna
en dorr eller leda en hést framat da dessa i regel lyckas automagiskt.
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Om du istallet vill firga kldderna, dyrka upp ettlas i dorren eller rida i
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galopp krévs en firdighet for var och ett av dessa géromal. Det kinns
sikert petigt med sd manga firdigheter, men jag lovar dig att de ar
vida i sina anvandningsomréden; i princip fungerar varje fardighet
som ett yrke. Allt som allt finns det tjugofyra firdigheter.
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Férdighetstabell: sida 26 Alla firdigheter har ett virde som sager hur kunnig du ar inom fir-
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dighetsomradet. Nar du ska avgora en handling med en firdighet

slar du 1T20 mot vérdet. Far du lika med eller under vérdet lyckas

200
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handlingen. I regeltext kommer det endast att std "virde” i form av
g Smidighetsvarde, “sla mot lampligt virde” eller beskrivas via mallen

[fardighetsnamn] [fardighetsvarde]; exempelvis siger Lonndom 14
dig att du har vérde 14 i fardigheten Lénndom.

qteru[tat

Det tarningen visar vid ett framgangsrikt slag blir handlingens
Resultat. Ju hogre Resultat, desto bittre lyckas handlingen. Det-
ta bor du eller spelledaren anvinda er av for att beskriva hur val
handlingen ter sig eller jamfora tva slag mot varandra. Laga tar-
ningskast innebir vaga lyckanden dér du precis lyckas med vad
bbb, . du foretog dig medan tio eller mer ger dig som spelare friheten att
Gud: sida 29 beskriva handlingen fritt. Om du spenderar en Gud pa en hand-
R ling, lyckas handlingen till hogsta mojliga Resultat, utan att du slar
négot tarningsslag. Ett misslyckat slag far alltid Resultat noll.

“Den o@ynm’ga tian
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Tips: forsék stéindigt att ténka Det finns tva sidor av tirningen, den fumlande och den perfekta, dar
utanfér rollpersonen vid perfekta tian utgor gransen. Skulle du sl& 10 eller mer och lyckas med hand-
eller fumlande Resultat (i folkmun

kallat "f 1”). Skulle d
8 um.m ). Skule tlsc,)m ar historikern som drar sig till minnes om forna tider eller den fing-
spelledare inte komma pa nagon

bra hiindelse, spara resultatet tills erfardige som oforhappandes lidgger beslag pa ett magiskt foremal.
vidare och férska flika in det se- Odet har dock ett skiftande humér och stiller ibland till det for att
nare. Ibland dr det faktiskt inte det roa sig sjalvt. Slar du 10 eller ligre och samtidigt misslyckas med

ldttaste i vérlden attimprovisera handlingen far du ett fumlande resultat. Det forsinkar dig p& ndgot
fram ett fumlande resultat till ex-
empelvis ett Vaksamhetsslag.

ot e s e e sl sl

lingen, ger det i regel ett resultat utover det vanliga. Nagra exempel

sitt och ska helst dven ge ett komiskt resultat av nagot slag. Notera att
det inte alltid &r personlig klantighet som bringar detta resultat, utan
aven utomstéende faktorer spelar stundom in. Ett skrdn far kanske
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din hist att stegra sig och springa ivdg, track fran en fagel triffar dig
mitt i 6gonen eller sa far du helt viljseledande information av nigon.

J\@r

Alla firdighets- och grundegenskapsvirden och ibland dven Re-
sultat delas in i Nivaer, vilka anger den minsta mojliga kunskap du
uppnitt. I manga fall behover inte spelledaren avkrava ett tairnings-
slag, utan kan istallet se den Niva som fardigheten ligger pa. Om
spelledaren bedémer den vara tillrickligt hog lyckas handlingen
utan att du behover radfraga tarningen.

Exempel pa situationer dr tolken som lyckas Oversitta en viss
niva av sprakkomplexitet, tygmakaren som kénner till de substan-
ser som ger de ritta firgdmnena eller den vildmarkserfarne som
har lart sig tyda signaler i naturen for att férutse vadret. Forslag
pé saker som nagon har lirt sig pa respektive fardighetsniva finns
beskrivna i rollpersonshiftet under fardigheter.

e 2 &
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ja% Nivd Kunskapsnivd Beskrivning

1-8 1 Oerfaren Har knappa kunskaper.

9-12 2 Duglig Smala kunskaper men tillrackliga for att
utfora sin uppgift.

13-16 3 Rutinerad Har lart sig sma trick pa vagen.

17-19 4 Mastare Ett brinnande intresse har gett kunskap och
framgang.

20-24 5 Omtalad Ar kdnd for sin skicklighet eller kunskap.

+5 +1 Omansklig

“Nirde 20+

Vissa personer av de som vandrar i vérlden har arv frén svunna
magiska tider eller har &teruppvickt en del av de gudagavor som
en gang skinktes till virlden. Nér du néar virde 20, kommer du
att besitta en Overnaturlig forméaga som &r knutet till ditt anvind-
ningsomrade. Se rollpersonshiftet, som finns pd hemsidan, 6ver
vad dessa Gvernaturliga formagorna innebér. Du behover inte hel-
ler sl nagon tirning lingre utan handlingen lyckas automagiskt.
Vid situationer dér Resultatet and4 &r viktig att fa fram adderar du
1 till Resultatet for varje steg ovanfor 20. Har du exempelvis 22 i en
fardighet, far du +2 pa tarningsslaget.

Fruktad av manga. j’)
$—0—%

Tips: en del spelare kommer att
tro att spelledare menar vdrdet
ndr denna fragar efter Niva.
Spelledaren ddrfor behéver ga
igenom detta med spelarna vid
spelmétets borjan, sa att de skil-
jer pd dessa tva termer.

T T
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Tips: vissa spelgrupper féredrar
att endast skriva +2 istdllet for
22, for att visa att spelaren ska
addera +2 till Resultatet.
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Mekanik

Satsa

Ibland vill du pressa dig och forsoka fa ett hogt Resultat pa en
handling, med 6kad risk for att nagot gar snett. Det kan vara
att hoppa ldngder som ligger 6ver din normala formaga, tillfoga
storre Skada pa din motstandare under strid eller rida mycket
fortare 4n du vanligtvis gor.

Det du gor dr att du siger att du vill satsa en siffra nir du ska
sl ett slag. Slar du 6ver det talet och slaget lyckas far du addera
talet till Resultatet. Slar du ddremot lika med eller under det sat-
sade vardet misslyckas handlingen. For att klargora far du inte
satsa och anvinda en Gud i samma handling, da du aldrig slar
ett tdrningsslag nir du aktiverar en Gud.

Sédg exempelvis att en rollperson har virde 12 i en fardighet. Spe-
laren vill satsa 4, slar 9 och far ett Resultat pa (9 + 4 =) 13, vilket
resulterar i ett perfekt slag. Hade tarningen istéllet tirningen visat
mellan 1-4 (det satsade vérdet) eller 13-20 hade slaget misslyckats
och i fallet 1-4 dven gett ett fummel.

J\@_@ganafe ﬁimrz'jﬁeter

Ibland hénder det att flera fardigheter ligger ndra varandra, vil-
ket innebdr att en viss kunskap i ena fardighetsomrédet rinner
over och hjdlper den andra fardigheten. Vid sadana tillfillen ad-
derar du den ldgre fardighetens Niva till den hogre fardighetens
varde. Eftersom det ska vara ett heroiskt system, far spelarna
vara kreativa i sina tolkningar. En smed med Niva 3 i Smidje
far +3 pa sin vapenfardighet nir denna sléss i en smedja, en bo-
taniker med Nivé 4 i Botanik far +4 pa Tillgangar for att fiska
fram droger, en antropolog med Niva 2 i Kultur: alver far +2 nir
denna kopslar med alver.
O S S SO0 YT O WO Endast fardigheter tillger sin Niva till ett hogre virde och en-
Inriktningar: sida 28 dast den valda inriktningen ger bonus pa detta sitt. Att ha Niva
2 i Kultur: alver ger inte +1 till alla andra folkslag i hela vérlden.
De fardigheter som frimst anvinds som narliggande fardigheter
ar Kultur, Djurvana och Kunskap. Trots vad som angetts tidigare
behover inte Kunskap vara specifika yrken uan specialiseringar
pé andra firdigheter. Kunskap: tva vapen eller Kunskap: tillhyg-
gen ger exempelvis en bonus till Nérstridsvapen i tva specifika
situationer. Du féar naturligtvis inte kombinera samma fardighet
med sig sjélv, exempelvis genom att ha en pak i ena handen och
en yxa i den andra (Narstridsvapen: skaftvapen).




Samarbete

Skulle det uppkomma situationer dér flera individer hjélps at for
att klara av en handling, slar ni i regel ett enda slag. Var rollperson
som hjélper till i handlingen adderar sin Niva till den med hogst
varde. Maximalt fyra personer kan samarbeta pa detta sitt.

Sédg att en spion uppticks av de tre rollpersonerna nir spionen
ir pa vég ifran dem. En av rollpersonerna har Pilbage 13 (Niva 3)
och en annan Armborst 15 men for att traffa spionen gors endast
ett enda slag med vérdet (15 + 3 =) 18.

Wst&na@s[ag

Kraftmatningar avgors genom att forlinga ett slag till att inkludera
flera slag. Alla parter i kampen viljer ett eget relevant virde att sla
emot. Parten lagger ihop alla sina Resultat och den part som kommer
till 25 eller 6ver pa minst antal tdrningsslag ar vinnaren. Om flera par-
ter kommer 6ver 25 pa samma antal tdrningsslag, jimfor man istéllet
det sammanlagda Resultatet som vardera part fick. Ar &ven den lika
blir det oavgjort. I regel brukar summan som Resultatet ska komma
over att ligga runt 25, men vid krévande test lagger spelledaren nivin
hogre. Exempel pé parter dr hararna vid ett slagfalt, hasardspelare vid
ett tarningsbord eller ett las och personen som vill dyrka upp ett las.
I det sista exemplet ar den enda deltagaren ldsdyrkaren medan laset
anger summan som maste uppnas.

Att sitta och sla tirningar om vartannat ar séllan vildigt intres-
sant, &ven om nagon mot slutet brukar anvinda satsningsregeln for
att hoppas pé att kunna vinna. Darfér bér den med hogst Resultat-
summa efter varje slag beskriva vad som hénder. Ar det en jakt kan
den med hogst summa exempelvis beskriva hur denna vilter saker
bakom sig eller pa annat sétt forsvarar for motstandaren eller hur
den jagade snubblar eller springer in i ndgon och pa sa sitt tappar
pé den jagade.

kQ\/Qtfiﬁkal‘nm er

En firdighet inbegriper ménga omraden dar vissa dr svéarare dn
andra. En utovare paverkas ocksd av yttre férhéllanden vid prak-
tiska tillimpningar, exempelvis att det regnar, nagon beskjuter
utovaren eller dylikt. For att visa den hdr paverkan modifierar
spelledaren virdet temporirt. Tankesattet som denna ska anvén-
da sig av dr att tdnka i Svarighetsgrader dér en handling verkar
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Tips: fér enkelhetens skull b6r
namnlésa endast ge +2, oavsett
hur duktiga de dr.

Namnlésa: sida 62

S | 2
Tips: fér att ldttare fé dverblick 2
6ver vem som har hégst Resul- %
tatsumma och slippa kranglig
bokféring kan ni anvénda er av .ﬁ. ‘ﬁ

initiativbrddet. Alla bérjar da pa
noll och flyttar sina egna mar-
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Svdrighetsgrad Modifikation
Mycket svart -10
P Svart -5 J
Kravande +0
Latt +5
® Mycket latt +10
% $oo—% L

Mycket latt, Litt, Svar eller Mycket svér; vilket i sin tur fordndrar
virdet med 5 eller 10 i respektive riktning. Observera att om
virdet kommer Gver 20 efter modifikationen lyckas handlingen
automagiskt om inget Resultat kravs. Det motsatta sker om ett
varde sdnks till 0 eller under. D finns det inte en chans i varlden
att du kommer lyckas med handlingen.

Spelledaren bor dock vara sparsmakad med modifikationerna
for att fa spelet att flyta pa bittre. Ar det tva parter som utfér
motstandsslag mot varandra (exempelvis i en strid) dar bidda
parter lider av samma modifikation bor modifikationen bortses.
Spelledaren ska heller aldrig ge nagon modifikation utifran hur
en spelare beskriver sin handling. Da kommer spelarna endast
att hitta pa saker som spelledaren vill hora. Spelarna ska hitta
pa saker som de sjélva tycker dr hiftiga och spelledaren ska vara
objektiv. Ett bra tdrningsslag ska ge en storre beskrivningsmakt
till spelarna och beloningen i detta system &r att fa beskriva, inte
att fa en ldttare Svarighetsgrad.

(Utmattning

Vissa manniskor kimpar vidare trots brutna ben och 6mmande
ryggar, medan andra ger upp om de inte har fatt frukost. Hur
kommer det sig? Jo, genom att de vekare inte har ratt mentalitet
for att kimpa vidare. Nar du utsétter din kropp for nagot fysiskt
anstringande innebér det d4ven en mental pafrestning. Olika si-
tuationer nar detta intriffar ar nar du ar utan mat lange, att du
utsitts for droger, men ocksa att du blir sapass skramd att du till
sist bryter ihop och inte formér att fortsatta.

Nirhelst du pressar dig mentalt pa dessa sdtt 4drar du dig en
viss mangd Utmattning som sidnks med Resultatet av ett Psykes-
slag. Du ser hur mycket Utmattning du far av tabellen pa nista
sida. Utmattningen samlar sig pa hog och far dig att till sist bryta
samman i psykoser eller pa annat sitt helt ge upp. Vissa kanske
till och med tuppar av fran de anstrangningar som lagts pa dem.




Handling Utmattning
Dricka ett stop 6l 5
Langre resa 5

For var dag utan sémn 5

For var dag utan mat 5

For var dag utan mat och vatten 10

Bli skrackslagen 5-15

Ta matpaus D
S—c—%

Ett fumlande Psykesslag ger ocksa det resultatet, vilket visar p4 att
manga societetsdamer har ett lagt Psyke. Samlar du pa dig 25 Ut-
mattning, finns risken att du dor av anstrangningen savida du inte
lyckas med ett slag mot Psyke. Far du ytterligare Utmattning efter
det, resulterar detta i fler slag d&ven om poidngen inte mérks ut pa
rollformuléret.

Det forsvinner en Utmattning per timme som gar, sd pa ett
dygn har en person som blivit utslagen av detta blivit helt ater-
stalld. Om spelledaren inte orkar med tidsangivelser i timmar
bor denna lita rollpersonerna sénka Utmattning med 5 efter
varje scen och att den far tillbaka all Utmattning efter en langre
sovperiod.

Du fér inte sinka Utmattningen s lange kéllan som orsakade
den befinner sig i din nirvaro. Har du blivit skrdmd av en drake,
frammanat magi eller dricker 6l forsvinner inte Utmattningen
du fatt fran dessa saker forran draken inte dr i narheten, varak-
tigheten for magin har 16pt ut eller du slutar dricka 6l. Det gar
att ta en matpaus for att sinka Utmattningen, da det ar en verk-
samhet dédr du far bade varva ner och far energi i kroppen, sa att
du orkar ta dig vidare. Huruvida det 4r lugnande att gora detien
drakgrotta med en pataglig fara ar en annan sak.

@ $—= % +—$9
Utmattning Modifikation
0-4 +0

<
5-9 -1 &
10-14 -2
15-19 -3
20-24 -4

25

Scen: se Varaktighet, sida 99
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Frammana magi: sida 91
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Tips: ndr du markerar Utmatt-
ningen ldngst ned pd formuldret
kan du anvénda plastgem. Stdl-
gem har ddremot en tendens att
slita sénder pappret.
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@‘ ollpersonens bakgrund som du etablerar innan du bér-
‘1\\ jar spela den dr sidana saker du tar hand om i kapitlen
D

grundegenskaper och kopa fardighetsvirden. Detta kapitel handlar

Gestaltning och Etablering, exempelvis genom att sla

om den Erfarenhet du kommer att samla pa dig medan du spelar
din rollperson. Virt att notera att du far hoja fardigheter nar som
helst under dventyret, si linge du har tillrickligt med Erfarenhet.
Du kommer éven att f4 reda pa hur du far fler Bekanta och storre
Gud. Forst av allt kommer dock hur du fir mer Erfarenhet och da
via avklarade dventyr och personlighetsdragen.

()Ltt fi mer Frfarenpet

Erfarenhet kommer du kunna anvéinda for att hoja fardigheter
och grundegenskaper, kopa fler Bekanta eller utoka din Gud. Att
fa mer Erfarenhet 4r sammanknutet till &ventyret men framforallt
dina personlighetsdrag. For varje spelmédte du ar med pa, far du
1 Erfarenhet som tack for visat intresse. Detta medfor att langre
kampanjer ger mer Erfarenhet.

Nar ni har klarat av ett &ventyr tillsammans ska spelledaren dela ut
mellan 1 till 5 Erfarenhet till var och en, beroende pa vad ni lyckades
astadkomma under spelmétet. Ni far 1 Erfarenhet om ni schabblade
till det & det grovsta eller 5 Erfarenhet om ni varit véldigt kreativa,
drivande och spelledaren har haft det roligt under spelmétet. Runt 3
Erfarenhet 4r normalt att fa enbart for att klarat av aventyret.

& % —$
f Astadkommer Erfarenhet 1
Ar med p3 spelmétet 1
Spelar ut sitt personlighetsdrag 1

Klarar dventyret




Atveckling

Gud: se dven sida 29

Att omvandla personlighetsdrag

till Gud: sida 31

(Person[igﬁetsafrag

Det finns mer Erfarenhet att finga om du f6ljer de personlighetsdrag
du atagit dig. Du far 1 Erfarenhet nir du foljer personlighetsdragets
krav, men du far hogst 1 per personlighetsdrag under ett spelmoéte.
Totalt kan du alltsd fa 2 Erfarenhet per spelméte av de tva du valt.

Bekant

Genom att spendera 5 Erfarenhet kan du nér som helst kopa mer
inflytande i vérlden, vilket tar sig uttryck i en Bekant. De nya kon-
takterna motiveras med att de 4r en del av din bakgrund, de har
hort talas om dig ryktesvigen, de har sett dig genomfora saker,
ditt dventyrande har gett dig mer sjélvfortroende i att soka kontakt
med andra eller helt enkelt format om dig till en person som lim-
nar mer tillit. Du har med andra ord tillbringat en storre del av din
tid till att socialisera &n att 6va dina fardigheter eller be till Gud.

Gud

Gudarna formar véra liv och genom att spendera 10 Erfarenhet
kan du nar som helst képa en Gud for att fa battre kontroll 6ver
ditt kommande liv. Den hir resursen anvéinds bland annat for att
ersitta ett tarningsslag med ett framgangsrikt slag som far fullt Re-
sultat, att tvinga Odet till att styra in sammantréffande saker som
gagnar dig eller till att kopa formagor som ger dig en fordel. Kom
dock ihag att hoja ryktet for for var Gud som kops.

%g'jn ingss [ ag

Ingen varelse gir igenom ett liv utan att stindigt fordndras. I detta
rollspel ar det utvecklingen framat det satts fokus pa. Hjdltarna i dven-
tyren dr aldrig rastlosa utan beger sig stdndigt ut pa nya upptag for att
se vad gudarna har smitt for planer 4t dem, vilket detta system simu-
lerar. Darfor ér aventyrande ocksé det snabbaste sttet att utvecklas.
Nar som helst under spelets gang far du gora ett hjningsslag men du
maste spendera ett visst antal Erfarenhet beroende pa Nivan.

fiz’n{lgﬁeter

For fardigheter kostar varje hojningsslag lika mycket Erfarenhet
som Nivan i fardigheten. Du genomf6r ett hojningsslag genom att
sla 1T20 och ldgga till Nivan for grundegenskapen. Om resultatet
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ar over ditt nuvarande virde, hojs fardigheten ett steg. Salunda, om
du har virde 11 och har Niva 3 i fran grundegenskapen behover du
endast sla 9 eller mer (9 + 3 > 11) for att hoja fardigheten ett steg.

Lgrunarejenskaper

For att hoja en grundegenskap spenderar du lika mycket Erfarenhet
som Nivén i grundegenskapen och slér om grundegenskapen med
folkslagets tirningskombination. Ar Resultatet dver ditt nuvarande
varde hojs virdet ett steg. Byter den Nivéd hojs dven fardigheterna som
baseras pa grundegenskapen. Det gar dven att hoja grundegenskaper
med formagan Hojd grundegenskap vilken kraver tva Gud .

oy

Har foljer regler som ska anvindas om en lingre tid passerar for
rollpersonerna mellan tva dventyr. Vid dessa tillfdllen gér inte ut-
vecklingen lika fort framat, eftersom det 4r en dventyrare du spelar
och inte en skolelev. Rollpersonerna sitter dock inte pa en stubbe
och gor ingenting nar de inte dventyrar, sa det krévs att spelare och
spelledare diskuterar sinsemellan vad rollpersonerna gor under ti-
den de utvecklas och varfor de utvecklas pa just de valda fardighe-
terna eller grundegenskaperna.

c,&Care

For att ha nagot att ldra ut méste liraren befinna sig en Niva hogre dn
eleven och lararen kan maximalt ha lika méanga elever sin sin Niva i
Skarpsinne. Varje hojningsslag tar lika manga veckor som ditt nya
fardighetsvirde men kostar ingen Erfarenhet. Istillet maste du betala
lika manga silver per manad som ldrarens Niva i fardigheten, dér tra-
ningslokal och eventuell utrustning ingar i kostnaden. Lyckas du sla
mellan ditt och din ldrares vérde hojer du fardigheten ett steg.

\Sjii[vstuarz‘er

Det gar dven att forsoka ldra sig pa egen hand och tar dé lika manga
veckor som ditt nya virde multiplicerat med tvd. Du kan dock aldrig
trdna pa fardigheter som Overstiger virdet pa grundegenskapen som
fardigheten baseras pd. Du hojer fiardigheten om du sldr mellan ditt
fardighetsvarde och din grundegenskapsvarde. Om du exempelvis
har Skarpsinne 13 och Likekonst 3 si far du hoja fardigheten efter
(4 x 2 =) atta veckor om du slar mellan 3 och 13. Den litteratur eller
de féremal som firdigheten kréiver ingér i vardagskostnaden.
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Tips: tycker du som spelledare att
det dr konstigt att spelarna far
héja vilka véirden som helst, bor du
infora att endast de virden spe-
larna har anvdnt under spelmétet
eller har motivering till héjningen
far normal kostnad; allt annat kos-
tar dubbelt sé mycket att héja.
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rdagskostnad: sida 104
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J|u har lirt dig innebérden av Resultat och Nivé samt hur sats-
ning, samarbete och motstandsslag gar tillviga. Detta kapitel

drar nytta av detta och ger forslag pa hur du ska tolka dessa
anvidndningsomréaden under strid med tillgégg for skador och initia-
tivbriadet samt listor pa vapen och rustningar.

Tankarna jag hade nér jag skrev reglerna var att fd en snabb strid,
med viss man av taktiskt tinkande, dar du ska tas stad av vad tar-
ningen utvisar for att beskriva dina handlingar och dar skicklighet,
inte vapenstorlek, avgor hur latt du oskadliggor nagon. Har nedan
far du en 6vergripande genomgéng av striden.

Turordning

1. Avgor vem som ska agera med hjilp av initiativbridet, dar ni
har stéllt ut markorerna.

Agerande

2. Den som far agera kan vilja att placera sig eller anfalla nagon.
Anfallaren kan vilja att gora en fint, utmanévrera motstanda-
ren, satsa pa en kraftfull attack eller en blandning av dessa.

3. Vid anfall fir forsvaren gora en avvirjning. Den kan vilja att
gora en utmandovrerande avvérjning.

4. Anfallaren, och dven forsvararen om den vill avvirja sig, slar
sitt tirningsslag med 1T20.

Skador

5. Lyckas anfallet medan forsvaret misslyckas fér forsvararen lika
mycket i Skada som anfallarens Resultat.

6. Vid kritisk skada (i regel 10 eller hogre i Resultat) far namngivna
motstandare sla ett Fysikslag for att se om den far strida vidare.

Turordning

7. Flytta markorerna for de agerande ett visst antal steg motsols, be-
roende pa vad de gjort. Misslyckas anfallet medan forsvaret lyckas
behover inte forsvararen flytta sin markér for sin handling.

Borja sedan om med punkt 1.

Tips: forsok att efterlikna swash-
buckling i dina beskrivningar,
vilket innebdr att exempelvis
hoppa upp och féktas pd bord el-
ler svinga sig i ljuskronor. For att fa
hjdlp med detta kommer striden
till stor del bygga pa att ni spelare
far inflytande 6ver handlingarnas
slutresultat samt stridens miljé.
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Initiativbrdde: sida 63
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Resultat: sida 38
Kritiska skador: sida 61

Vénda striden: sida 65
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Ordval: "Jag férséker anfalla den
ddr lilla krabaten.”
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Finta: sida 67
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Ordval: "Jag férsdker avvdrja
hans attack.”
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Tips: ndr du markerar Skadan
Idngst upp pd formuldret kan du
anvdnda plastgem. Stalgem har
en tendens att slita sénder pappret
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Oskac[[iggbm

Nir du utfor ett anfall ar det alltid underforstatt att du vill oskad-
liggéra motstandaren. Du far givetvis férsoka dig pa andra manov-
rar, exempelvis att kasta eller lasa personen, for att fa en fordelaktig
fordel senare i striden, men da maste det deklareras och foljer da
samma regler som stridsmandvrarna fint eller placering, vilka for-
klaras senare. Efter du deklarerat vad du tdnker dstadkomma slar
du ett Narstrids-, Kast- eller Projektilvapenslag. For obevapnad
strid slar du mot din Fysik. Riktigt stora varelser anvander saledes
sillan nagra nérstridsvapen, eftersom de har mycket storre chans
att traffa med sina naturliga vapen.

En motstdndare utfor alltid ett passivt forsvar, dédrav tirnings-
slaget for anfallaren. Om varelsen daremot 4r helt inkapabel till att
rora pd sig tréffar du alltid med fullt Resultat. I manga fall raknas
detta direkt som att du knockar eller dodar motstandaren. Notera
att en kombattant inte star ororlig pa stallet vid utfall, utan tér-
ningsslaget ska tolkas som att du férsoker under en kortare tids-
period finna en blotta hos motstandaren. Slaget kan till och med
symbolisera en hel slagserie eller att du griper tag om den andres
svirdsarm och sedan stoter ditt vapen i motstidndaren. Det rader
med andra ord en stor tolkningsfrihet i detta tirningsslag.

i F)ﬁwaymng

Sévida din motstandare dr medveten om ditt anfall far personen i sin
tur gora ett aktivt forsvar. Detta ska deklareras innan négra tdrnings-
slag gors for nagon part. Ett slag gors mot Narstridsvapen for forsva-
raren och ér slaget framgangsrikt lyckas personen avvirja ditt anfall,
oavsett hur bra du slog. En avvérjning ér sillan en ren block vapen
mot vapen, utan istéllet styr forsvararen undan vapnet med sitt eget
vapen eller helt forsoka backa undan utan att anvanda sitt vapen alls.

Nér du vill avvirja ett anfall men inte kan anvanda Nérstridsvapen,
far du istallet sla ett Smidighetsslag for att dra av Resultatet fran Ska-
dan du far mot dig. Denna regel anvands mot projektilvapen. Kastva-
pen kan dock avvirjas helt med ett Svart Narstridsvapenslag.

Skada

Om din motstandare inte lyckas avvirja ditt anfall far personen an-
fallsslagets Resultat i Skada. Ju mer Skada vid ett anfall, desto varre
konsekvens for den skadade, sa forsok att ta hjdlp av tarningen for




att beskriva skadorna. Tank ocksa pa att skadebeskrivningarna ska
vara vérre nér individen redan har stor Skada. Att fa 6 i Skada och
fa sina tdnder utslagna ér inte troligt vid forsvararens forsta Skada,
men dédremot troligt om forsvararen dragit pa sig totalt 20 eller
mer i Skada under striden och da far 6 till i Skada.

& 2 Y
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Resultat  Beskrivning av Skadan

1-5

Liten blodning (nasblod, blodsmak i munnen), ytligt sér,
ommande skada, tarfyllda 6gon.

6-10 Stukning, tappa luften, smartférlamad lem, ser stjérnor, langre
skarsar, latt omtockning, utslagna tander, 6verstrackning i
muskel, yrsel, ringer i dronen.

11-15 Djupa kottsar, ndgot gar ur led, krossad kroppsdel, avhuggna
fingrar, nésa eller 6ron, utstucket 6ga, penetrerad kroppsdel,
tappa luften, slas medvetslds, ndgot blir brutet, férlamad
lem, avhuggen sena, kraftig stukning, forstord muskel, skadat
inre organ, kraftig krosskada, hjarnskakning, avbiten tunga,
utslagna tander, borthugget kottstycke, avvapnar, hugger
sonder motstandarens vapen, satter bladet mot strupen, hotar
personen sa att denna ger sig.

16+ Avhugget huvud, uppsliten hals, penetrerat hjarta, krossad

skalle, bruten ryggrad, massivt skarsar.

©
Rritiska skador

Alla lagre Skador kidnnetecknar halvdana tréffar. Tillrdckligt hoga
Resultat ger dock rena traffar vilka fororsakar kritiska skador. Hur

%

mycket skada det kravs for att du ska slas ut baseras pa din Fysik
och ges av tabellen pa nésta sida. Nar du far en kritisk skada maste
du lyckas med ett Fysikslag eller riknas som utslagen. Flytta da
skademarkoren till utslagen. Slaget ska goras efter att du marke-
rat Skadan, sa Fysikslagen sker i regel alltid med modifikationer.
Knytnavar, bett och sparkar ger aldrig kritiska skador!

En frisint tolkning 4r att du kan strunta i att gora Skada nir du
far in en kritisk skada utan istillet beskriver anfallet som ett hot
eller en avvipning av den andre. Om motstandaren dr i stand till
att ge sig gor denna det ocksa — det dr vanira att ateruppta en strid
om en kombattant har gett sig vilket torde fordndra Ryktet. Du kan
med andra ord anvédnda din vapenfirdighet for att slippa strid, ge-
nom att ldgga handen pa hjaltet och se hotfull ut eller snabbt dra
ditt vapen och forsdtta den andre i ett forsvarslost lage.

Tips: skadebeskrivningarna finns
pd forsta sidan i Stridshdftet, sa
spelledaren bor se till att ha den si-
dan synlig ndir det dir dags for strid.
Annars blir det svart att variera
skadebeskrivningarna dd man har
mycket annat att tédnka pad.
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Tips: den utslagna bér plocka bort
sin pjds fran initiativbrddet (se
ndsta uppslag), eftersom kombat-
tanten dnda inte strider vidare.




Strid

Cln e e e e e e e i e e s e e
Tips: bestar med Fysik 6ver 20 b6r
alltid rdknas som namnlésa.

&
Tips: sla inte dodsslaget forrdn

du ska paverka ndgot annat.
Eftersom du dr kollapsad dr det
" svart fér de andra spelarna att
med séikerhet veta om du éver-
lever eller inte. D6dsslaget kan
dven fordréjas om ndgon vill
sdiga ndgra sista ord, sd lénge
det inte pd ndgot sdtt paverkar
handlingen i dventyret. Kryptiska
gator far ges som information,
men inte direkta ledtradar.
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Fysik Slasutpd Klassificering
<10 Fysik Knytt
10-19 10 Normalstor
20-49 15 Best
g 50+ 20 Monster
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amnlisa fiender

I regel finns det tva sorters spelledarpersoner: de som spelledaren be-
modat sig att namnge och som har en viktig del i handlingen samt de
»namnlosa hantlangare« som mest sldngs fram som hackmat. Nar du
gor en kritisk skada pa en namnlos fiende far den varken gora ett av-
vérjningsslag eller Fysikslag, utan blir utslagen direkt. Dessutom far
du férménen att beskriva hur du gér tillviga for att ta ut fienden.
Det bér vara en ldngre och férhoppningsvis fantasifull beskriv-
ning om hur du slar ut din motstandare, men det viktiga ar att
hantlangaren i slutdndan blir oskadliggjord. Beskrivningarna be-
hover inte endast vara lemldstningar utan det gér lika bra med av-
vapningar, att slinga ut nagon for ett stup, sl en pall i huvudet pa
négon, knuffa ndgon framfér en vagn, svinga en bom pd den andre
eller dra undan mattan sé att den andre slar i huvudet och knockas.
De namnlosa dr smabrottslingar, skelett eller andra oviktiga fien-
der, men det ér viktigt att spelledaren har tydligt markerat vilka
som dr viktiga spelledarpersoner sé att du inte tar fel pa person.

Skademodifikationer

Hjaltar kdnner inte smarta forrdn kroppen helt séger ifran, men
rorelsefriheten blir 4ndd hindrad av skador. Skador kommer att
hindra dig i alla dina handlingar, oavsett om du ska upptacka na-
got, spela schack eller rida till hast. S& fort du fitt totalt 25 i Skada
sager kroppen helt ifran och du blir utslagen och maste lyckas med
ett Svart Fysikslag for att inte d6. Namnlosa far inte gora négot slag.

@ % —$3
-y Skada Modifikation

0-4 +0

5-9 -1

10-14 £ 4
> 15-19 -3

20-24 -4

25 utslagen
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En utslagen person formar pa sin hojd att kréla, std upp med stod
eller siga nagra ord. Vill du nagot mer anstrangande dn sd maste
du klara ett Svért Fysikslag eller d6. Det gar inte heller att avvérja
sig, sa ytterligare en attack mot dig dodar direkt.

%nz’n g

For var dag sanks Skadan med ett. Det tar med andra ord nagot
mindre 4n en manad att laka fullstdndigt frén att vara dodligt sarad.
Mihénda dr det snabbt, men kom ihag att hjaltar séllan ar singlig-
gande. Det ar normalt sett inte heller kul att spela en tre ménaders
sangliggande individ. Ett lyckat slag i fardigheten Lakekonst gor att
hjalten sanker Skada med Resultatnivan, men det fungerar endast
en gang nar nagon blivit skadad och maste ske inom en timme fran
dess att skadan har blivit gjord.

Rritiska skador

Kritiska skador foljer precis samma regler som vanliga skador,
men de ger en ursékt till varfor personen ska halla sig stilla. Ett
brutet ben tar i regel runt 6 veckor att ldka ordentligt, en arm runt
4 veckor, ett brutet revben, rejila stukningar och muskelinflam-
mationer gor ont i minst 2-3 veckor och lindriga stukningar och
hjarnskakningar sitter i uppat en vecka (siffrorna ar baserade pa
personliga erfarenheter). Dérfor ar det viktigt att spelledaren be-
skriver skaderesultatet utifrdn hur skadad rollpersonen redan ér.
Ju mer skadad nagon ér, desto vérre skadebeskrivning vid nya ska-
dor! Sa nagon som dr oskadd och ramlar ner i en djup grop ska
personen fa en lindrigare skadebeskrivning én nagon med 15-20 i
Skada allaredan, dven om bada skulle adra sig lika mycket i Skada.

Snitiativbride

Vem som har 6vertaget och ska agera visas pa ett brade som helst
ska ligga inom rackvidd for alla spelare. Vid stridens borjan staller
alla ut sina markorer pa bradet pa samma virde som respektives
Smidighet. Detta inkluderar dven rollpersonernas motstindare.
Skulle flera kombattanter hamna pa samma ruta, avgors inbordes
turordning av vérdet i respektive vapenfirdighet. Om lika, agerar
de samtidigt.

Den som stéar langst at medsols hall &r den som agerar. Marko-
rerna pa bradet flyttas sedan under striden motsols olika ménga

Tips: eftersom rollpersonerna
Idker sapass snabbt behéver spel-
ledaren inte hdlla igen med ska-
debeskrivningarna. Det gér inget
om rollpersonen bryter armen, ef-
tersom den snart Iéiker ihop igen.
Ar det ndgon med Likekonst eller
helande magi kan spelledaren
vara rdtt hénsynslos; dventyrare
ska vara drrade efter ett tag.
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Strid

steg beroende p& vad var och en av deltagarna gor under sina
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handlingar. Den som stétt lingst pa en ruta far agera forst av alla
de pa samma ruta, sa se till att ha nagot system for att se det. For-
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slagsvis satter ni alltid markoren langst in pa bradet och sedan far
den nistkommande sdtta sin markor langre ut mot kanten.

-5 tilllkommen
w4 Nyt

Om du anlénder till en pagaende strid, far du stilla din markér vid
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den kombattants ruta som &r sist i turordningen. Du riaknas inte
som medverkande i striden forrdn du far borja agera. Innan dess
kan du inte fa nagra narstridsattacker mot dig savida inte anfal-
laren gjort en forflyttning mot dig.

@vermskm’ng

Skulle ena parten i striden bli 6verraskad, exempelvis vid ett bak-
hall, méste de overraskade flytta 10 steg direkt. Rollpersoner och
namngivna spelledarpersoner far gora ett Svirt Vaksambhetsslag
for att undvika bli 6verraskade.

@&lyﬁnf}
Det ér helt ointressant hur lang tid en strid tar i sekunder och mi-
nuter. Om du vill anvénda dig av ndgon sorts stress sa lat det kom-
ma i form av antal varv pa bradet eller efter ett visst antal rutor.
En lagom lang strid slutar innan alla passerat stjarnan pa bridet
tva ganger.
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Exempel: en svirdsman som I de flesta fall far alla forflytta sig fritt. Egentligen 4r det inte sa viktigt

inte dr involverad i ndrstrid rusar var alla befinner sig. Spelledaren kan med gott samvete anta att folk
mot nagra bagskyttar. Spelaren
flyttar sin markér 5 steg och mar-
koren flyttas forbi bagskyttarnas
som hinner agera innan svdirds-
mannen kommer fram. gen mot en stenvigg dé tva av den nedkastades kompisar attackerat

g e v

hinner forflytta sig medan “kameran filmar pa nagon annan”. Detta
medfor att du i en mandver kanske star vid en kant och knuffar ner en
motstandare medan vid nésta handling flyttat dig for att std med ryg-

dig. Du passerar med litthet personer som &r upptagna med strid.
Nagra undantag finns dock. Om du redan &r involverad i strid

med en eller flera personer och vill anfalla ndgon annan kostar det

5 initiativsteg. Att anfalla kombattanter med avstandsvapen kostar

ocksa 5 initiativsteg forsta gdngen da de inte 4&r dumma nog for att

s i BB, . Sta 1 direktkontakt med striden och skjuta pilar. I 6vriga fall dar du
Placering:
<# A

T

sida 68 vill gora en strategisk forflyttning for att fa ett 6vertag anvander du

s S g S e s S

stridsmanovern placering.
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“Ninda striden

Att strunta i att utnyttja sin avvérjning tolkas som att du forsoker
dig pa att vinda striden och aterfa initiativet, eftersom motstanda-
ren flyttar sin markor forbi din. Det ar en farlig mandéver, da det
resulterar i en fri attack fér motstandaren. Det finns dock ett annat
sdtt att vanda striden pa; om du framgéangsrikt lyckas avvirja ett
misslyckat anfall har du 6verlistat din motstandare och behdver
inte flytta din markor alls.

Oven‘ag

I de fall da forsvararens markor skulle befinna sig mer an 10 initia-
tivsteg fran anfallaren far forsvararen inte utfora nagon handling
for att avvirja attacken. Det symboliserar antingen att férsvararen
ar helt ur balans, att du har kommit férbi motstandarens gard eller
att personen ér bortfintad.

ﬁmme[

I de fall du fumlar ramlar du och maste spendera fem extra steg for
att stélla dig upp. Det gar att ignorera denna extra initiativforflytt-
ning, men d4 kommer du att forbli liggande vilket medfor att alla
mandvrar du gor hojer Svérighetsgraden med ett medan alla anfall
du far emot dig sanker Svarighetsgraden for anfallaren.

Tips: bra markérer dr sma mynt,
firgade glasstenar, Fia med
knuff-, Monopol- eller Carcas-
sonepjdser. Forslagsvis har ni
samma férger pG gemen som
markerar Skada och Utmattning
som pd markérerna pa brddet, sa
att det blir ldtt att halla reda pa
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Tips: att flytta sin markér ger
en god markering om att hand-
lingen dr fdrdig. Initiativbréddet
ska ddrfér vara ldattatkomligt for
alla sa att deltagarna flyttar sina
egna markérer for att markera

%am[[ingar

Beroende pa vad du étar dig for handling ska du flytta din markor
ett visst antal steg motsols p4 initiativbridet, efter det att du utfort
handlingen. Fria handlingar kraver inga steg da det 4r handlingar
du utfér med litthet medan du gor andra saker. Enkla handlingar
ar ofta forberedelser till andra handlingar och kostar 5 initiativ-
steg. Med komplexa handlingar vill du astadkomma nagonting
mot nagon eller nagot annat och du gar da 10 steg pa bridet.

fn’a 6anz[ﬁ’nﬂar
Séga nagot ord.
Dra ett vapen vid stridens borjan.
Forflytta sig
Slappa ett foremal.

(;Enfé[a 5am[[ingar

Fly fran striden

Byta motstandare

Byta vapen.

Plocka fram en pil eller slungsten
Placera.

Plocka upp ett foremal.

Resa pd sig.

Fummel (ramlar och reser pa sig).

g@mp[exa ﬁanc{ﬁ‘ngar

Utfora ett anfall.

Utféra en avvérjning.
Frammana magi.

Ladda ett armborst.
Forsoka dyrka upp ett las.
Kasta ett rep.

Bli 6verraskad.

Stridsmanévrar

For att fa en storre kontroll 6ver striden én att bara fa sld tirningar
om vartannat finns de fyra stridsmanévrarna. Hér far du chansen
att gora strategiska val genom att fa agera oftare, sinka motstanda-
rens vérde, hoja ditt eget virde eller gora mer i Skada. Avvarjningar
kan endast anvindas tillsammans med utmandévrering.
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COtmanévrera

For att utmandvrera minskar du vardet med 5 for att sinka initia- Ordval: "Jag vill uytmanévrera
tivkostnaden for handlingen med lika mycket. Det hér 4r en ma- ~ hennegenom attsparka hennei
néver anvinds ofta nar nagon vill vinda initiativet i striden, men ~_ brostetforattfa he"e” las.”
anvinds ocksa for att fa din motstdndare att hamna mer n 10 ini- g
tiativsteg fran dig och ddrmed fi ett Gvertag 6ver motstandaren.
Manovern beskrivs som om du forsoker f& motstandaren ur balans
genom att exempelvis rycka tag i denna, men skulle ocksa kunna

beskrivas som kvicka attacker.

fz’m‘a

Vissa ganger vill du distrahera for att sinka den andres forsvar, vil-

b
Ordval: "Jag fintar 3 genom att...”
ket forklaras med att du hugger flera génger (fastdn det ar ett enda i = il
tarningsslag), kastar sand i 6gonen pa motstandaren, blaindar med
facklan, skriker féroldmpningar eller rycker tag om den andres va-
pen och sedan sldr med ditt eget p4 motstandaren.

Du deklarerar att du fintar och en valfri siffra, drar av en siffran
fran ditt eget virde och samma siffra far din motstandare dra av
pé sitt varde. Stora varelser, sdsom jattar, anvander ofta den hir
manovern eftersom de har hoga varden. Rent beskrivningsmassigt
forklaras det med att deras vapen tar upp en sadan stor yta att det
ar svért att komma undan.

Satsa

Att forsoka tillfoga stor Skada forklaras genom att du gér rund- Ordval: .. och jag satsar 4 pa att

sparkar eller andra specialmanévrar eller forsoker triffa mer ut- _trdffa huvudet”

satta omraden pa kroppen. Du deklarerar att du vill satsa, siger
en siffra och adderar sedan den till Resultatet om slaget lyckas. s g
Om du sldr lika med eller ldgre dn det satsade talet blir det ett Satsa: sida 40
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misslyckat resultat. Enligt fummelreglerna, som intriffar om
du slar 10 eller lagre och misslyckas, kommer du sdkerligen da
fumla!

I kombination med regeln om kritiska skador blir satsningsre-
geln négot du vill gora for att definitivt oskadliggora motstandaren
om du triffar (normalt 10+ i Skada). Att tillfoga en kritisk skada
oskadliggor motstandaren, men att oskadliggora kan lika garna
innebiéra att slinga ndgon utfor ett stup eller att avvdpna och
knocka personen istdllet for att sld med vapnet. Att skjuta ner
ljuskronan pa nagon annan innebir att personen slas ut vid en
kritisk skada medan vid ldgre tal kommer den utsatte delvis un-
dan och far en lagre Skada.
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Ordval: “Jag férflyttar mig och
placerar mig bakom den som
Dusgim sldss mot.”

T T R

Tips: for att visa en placering, sdtt

din markér utanfér rutan dér mar-
kéren ska hamna. Detta for att du
ska paminnas om att du gjorde en
placering férra handlingen.

T e S T S R SR &

(Pfa(era

Det kommer att uppsta tillfillen d& du vill avvakta for att se vad den
andre ska ta sig till eller gora en strategisk forflyttning eller taktisk
manover for att 6ka dina chanser att tréffa, exempelvis greppa tag om
nagon, anfalla nagon bakifran, filla personen med mera. Du dekla-
rerar dé att du vill placera dig. Handlingen kostar 5 initiativsteg och
ger +5 pé nista tdrningsslag. Bonusen é4r inte kumulativ: det gér alltsd
inte att placera sig 10 steg och fa +10 pa ndsta handling. Om nagon
annan agerar innan dess, far du vilja bort bonusen for att agera forst.
Flytta d& din markor till den kombattant du ska agera fore.

Sirskilda situationer

Strid 4r séllan nagot statiskt, utan det féorekommer ibland forhal-
landen som forsvarar eller underlattar striden. Hir nedan f6ljer
riktlinjer for hur du ska tdnka nér du stalls infor sédana situatio-
ner. Om alla stridande parter drabbas lika mycket av modifika-
tionen bor spelledaren i méanga fall skippa den helt. En negativ
modifikation gor att striderna tar lingre tid eftersom Skadan dé
blir lagre.

& 2. Y
ST < <

Svdrighetsgrad Situation, ndrstridsvapen

Mycket svart  Forblindad, oférberedd.

Svart Ligger ner (pa grund av fummel), knastaende,
fackelbelysning, inskrankande utrymme for stort vapen,
avvarjer ett kastat foremal.

Latt Anfaller i ryggen, motstandaren ar liggande (pa grund av
fummel) eller forblindad. 4

Mycket latt Forsvararen ar helt stilla och anfallaren &r samtidigt
under press.

L $—ce—% O
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Svdrighetsgrad Situation, avstdndsvapen

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

¢ Svart Ligger ner (ej armborst), fackelbelysning, 50 % av mélet
ar dolt, malet ar en bra bit bort, malet ar liggande, malet
passerar ditt synfalt, skytten &r i rorelse eller involverad i
narstrid.

Latt Malet har en Fysik pa 50 eller mer.

Mycket latt Malet &r ndrmare an 10 meter och ororlig.
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T[era motstandare

Den hir regeln dr nog den viktigaste av alla stridsregler, sa se till att
alla forstar den. Om du méter tva eller flera motstandare och av-
virjer alla attacker skulle det innebdra att din markor pa initiativ-
bridet skulle firdas runt bradet snabbare 4n ett 16v i en virvelvind.
Istillet delar man upp de olika grupperna i parter, dir du dr en part
och dina motstdndare en annan. Nar du anfaller gor du det indivi-
duellt mot en annan men nér de anfaller dig gor de det i grupp och
anvander saledes regeln for samarbete. En hog Skada for motstan-
darna innebar exempelvis att flera fiender fér in traffar.

For att falla in i samarbete krévs det att de stridsklara &r hogst 5
initiativsteg ifran varandra samt att de attackerar ett och samma mal.
Den som star forst i turordningen i gruppen ar den som agerar och
alla andra far sl samman sina markorer med gruppledarens. Detta
sker pa automatik sa spelarna har inget att sdga till om nar rollper-
sonerna faller in i samarbete. Maste nagon flytta sin markor mer dn
5 steg ifran gruppens markor, ingar den inte lingre i gruppen och
tilldelar ddrmed inte sin bonus till gruppen. Det brukar hinda nar
nagon i gruppen vill forsvara sig.

Hur manga som ingér i en grupp beror pa hur stort omrade de be-
finner sig pa, En méanniskostor humanoid mandvrerar pé ett sadant
satt i strid att den maximalt méter fyra motstandare. Skulle det finnas
fler motstdndare &n sa far de gott avvakta tills ndgon av de fyra ar
nedgjorda. Notera att om en varelse dr mellan 6-9 steg ifran gruppen,
ingar inte denna i de samarbetande forrdn gruppen har flyttat 10 steg
for sin handling. D4 buntas gruppen ihop med kombattanten som
forst stod utanfor, eftersom gruppen har flyttat forbi denna.

Samarbete dver ﬂriinsema

Det kommer att uppkomma tillfillen da spelarna anvinder olika
fardigheter for att hjilpa varandra. Anvind regeltillimpningarna
for den som har hogst virde. Om tre personer slass mot ett mons-
ter ddr en anvénder sin Fysik, en sitt ndrstridsvapen och en sin
pilbage far detta olika konsekvenser beroende pd vem som har det
hogsta vardet. Om det dr personen med hogst Fysik kan gruppen
inte gora kritiska skador medan det resulterar i att monstret endast
kan undvika med ett Smidighetsslag om den med pilbégen har det
hogsta virdet. Gruppen fér givetvis vilja att utga fran ldgre viarden
nir de samarbetar om de kédnner att de tjanar pa det. Det dr exem-
pelvis séllan bra om personen med Fysik har det hogsta vardet da
det ar viktigt att kunna gora kritiska skador.

Tips: gd i nagon sorts inbérdes
turordning hos spelarna, for-
slagsvis medsols runt bordet, nér
rollpersonerna buntas ihop, s
att alla spelare fdr géra ndgon-
ting. Spelaren som sldr tdrningen
ska komma med en beskrivning
som inkluderar alla i anfallet.

Tips: for motstdndare bér du
anvdnda smd tdrningar som
initiativmarkdrer och ldta siffran
ange antalet deltagare i en part.
Det ideala dr om de fdrgade

tdrningarna och rollpersonernas
markérer har samma féi
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w SES Filtslag

Motstdndsslag: sida 41 Nir flera spelledarpersoner ska slass mot varandra blir alla sidor i
T striden indelade i parter. Ett rdd ér att du haller dig till s fa parter
som majligt och har hogst hundra deltagare i varje. Alla parter far
ett Truppvirde pa 10 som spelledaren slar mot. Eventuell bonus
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Exempel: en grupp péd 37 organi- tillkommer beroende pa moral, stridsskick och hur organiserad
serade och vapenfdra soldater har truppen ar. Observera att regeln ér bara till for att simulera hur det

ett Truppvdrde pd (10+2 + 2 + 3=)

17 ligger i bakhall for en grupp 63
stridsberedda orcher vilka har ett
Truppvdirde pd (10+2+6=) 18,

gar for rollpersonernas medkombattanter. Rollpersonerna anvan-
der fortfarande de vanliga stridsreglerna, men far vilja sina mot-
standare for att taktiskt kunna minska den bonus fienden far av

eftersom de dir vapenféra. Férsta exempelvis omtaladepersoner eller rejdlt stora monster. Darfor 4r
rundan sldr spelledaren 3 fér det viktigt for spelledaren att namna vilka varelser som ger bonus
soldaterna och 10 fér orcherna. till iendesidan!

Soldaterna fdr +10 detta slag ef-
tersom soldaterna stormar ut fran
ett bakhdll. Den part som ndr en

Virdet som parten slar mot dr detsamma som hogsta antalet del-
tagare i en part, avrundat till ndrmaste tiotal. Vid stridens borjan

Resultatsumma pd 60 vinner, ef- staller spelledaren ut en filtslagsmarkor pa ruta 20 pa intiativbra-
tersom orcherna var 63 till antalet det. Nir det ér faltslagsmarkorens tur att flytta slar spelledaren alla
(avrundat till ndrmaste tiotal). slag for trupperna. Helst ska denna ha gjort detta innan filtslags-

e T S e T e 2 <&

markdren ska flyttas. Vilka och hur ménga som dott i striden nér
den tagit slut avgors av spelledaren, men forslagsvis sparas liven
pé alla de namngivna motstandarna. Planering innan striden pa-

Tips: avrunda alla ménniskostora verkar ocksa slutresultatet; ett planerat bakhall ger 10 extra i Re-
humanoider till att ha en Fysik pd sultat till forsta slaget och utnyttjande av gruppens styrkor ger lika

10och alla smé individer till Fysik mycket till forsta slaget som Resultatet for Faltslag.
5. Reglerna dr satta for att ge en
- P A i @ $—0—% 89
vdgledning, inte for att ge dig en e
ST g Forhdllande Bonus
matematiklektion. Detta innebdir g )
atten trupp pd 37 normalstora in- For var 100:e Fysik som hela truppen bestar av +1
divider fér +3 pdi sitt truppvérde. ® Per 10:e Rykte som en person besitter +2
&
Organiserad +2 4
Soldatrustad +2
Bakhall* +10 f
Per femtedel bagskyttar* +2
Fardigheten Faltslag* Resultatet
@ $—0—% ga

* Siffran adderas direkt till Resultatet i borjan av striden och inte till

Truppvardet under stridens gang.

ﬁr[ upna prg’ektz’ ler
Befinner sig malet bakom négot sorts vérn tréffar alltid pilen varnet
vid miss (mest for att det ar haftigt). Detta géller d&ven om personen



skulle vara skyddad av en annan person, antingen genom att denna
haller personen som ett skydd eller att denna &r involverad i strid
med personen. Skadan av projektilen blir det halva tidrningsslagets
virde plus eventull satsning. Om det ar flera individer som ar i vagen,
triffas den med lagst Psyke, men endast frinder kan triffas.

Fallskador

Du har sikerligen sett pa filmer hur folk kastar sig ner pd andra eller
hamnar pa ett hoflak eller brakar igenom grenar pa vdgen ner mot
backen. I regel ér detta nidgot som sker for rollpersonerna (beskriv-
ningen far spelarna hitta pa sjélva), vilket leder till att de far 10 i Ska-
da. Dock kan de aldrig bli utslagna av Skadan. Skulle de lyckas med
ett Fysikslag blir Skadan sankt med Resultatet. Blir personen déremot
dragen enormt hogt upp i luften och sedan sldppt mot marken eller
hoppar frivilligt ut for ett valdigt hogt stup (med é&tanke att visa hur
16jevickande den hir regeln dr) blir det en siker fard mot doden.

Det som egentligen tar Skada dr det personen landar pa. Du har
vil sett hur vakterna som Conan slidnger sig ner pa jamnt ddckar?
Detta for att de far kritiska skador och tuppar av. For att lyckas med
en sadan manover kravs ett lyckat Fysikslag och Skadan pa det roll-
personen landar pa ar detsamma som Resultatet.

F\(apen

Alla vapeninriktningar ar for enkelhetens indelade i tre vapentyper
- latta, tunga och dubbelfattade. Litta vapen forekommer i vardag-
ligt bruk, medan de tunga och dubbelfattade vapnen 4r ovanliga,
oftast begransade till filtslag och vicker dirmed uppseende. En
spark (vapentyp: tung) ses exempelvis som ett brutalt och barbariskt
agerande. De vapeninriktningar som inte har tvahandsvapen bland
sina vapentyper kan inte anvandas med tva hiander. Undantaget &r
naturligtvis pilbagar, som i sin tur aldrig hanteras med en hand.

r\fapenﬁonus

Alla nérstridsvapen har en bonus som adderas till Nérstridsvapen vid
anfalls- och avvirjningsforsok. Bonusen innefattar nérstridsvapnets
skadekapacitet, lingd och mandéverformaga. Avstindsvapen anvén-
der endast sin bonus i anfall. Om ett kastvapen anvénds i narstrid
eller om ett narstridsvapen kastas minskas bonusen normalt med ett.
Undantaget dr om du beskriver detta som en del av en kritisk skada.



Strid

kréver Fysikniva 1 fér dubbelfatt-
ning och 2 fér enkelfattning. Ett

Dubbelfattat svdird (bonus 4) krd-
ver Fysikniva 3 fér dubbelfattning
och 5 fér enkelfattning.

Ty

dan finns det forslag pa vapen ur
de olika vapenbonusgrupperna.

i v v v s b i g
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En individ bor ha en viss storlek for att kunna hantera vapnet
denna bdr i hidnderna utan att det blir for tungt eller skrym-
mande. Tabellen nedan anger den Fysikniva som kravs for en
viss vapentyp och -fattning, beroende pa vapnets bonus. For var
Niva som saknas vid hantering av vapnet hojs Svarighetsgraden

ett steg.
STNT—< &
I Vapentyp Tvd hénder En hand
Latt/Tung Bonus +0 Bonus + 1
g Dubbelfattad Bonus -1 Bonus + 1
S—oo—% é‘g')
e—f\(apentaﬁe[[ $—oco—% 89
Obevdpnat Bonus Stdngvapen Bonus
Latt 0 Latt 2
Tung il Dubbelfattad 5
Svdrd Bonus Armborst Bonus
¢ Latt 1 Latt 3
¢ Tung 2 Tung 4
Dubbelfattad 4 Dubbelfattad 6
Kdttingvapen Bonus Kastvapen Bonus &
Latt 1 Latt 1
Tung 2 Tung 2
Dubbelfattad 4 Pilbéaar BontS
Skaftvapen Bonus Latt 2
Krossvapen Tung 3
Latt 1 Shungor Sont
ung Latt 0
Dubbelfattad 4 &
Yxor Skoldar Bonus
Latt Latt 2%
Tung Tung 3%
Dubbelfattad
*Anger endast defensiv bonus.
Stickvapen Bonus Bonusen &r 0 vid offensiva handlingar
Ll | och fysikkrav. En ldtt skold kraver
Juig 2 exempelvis endast Fysikniva 1 for att
Dubbelfattad 4

hanteras med en hand.
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ustningar
Lustning

En rustningstyp skyddar lika mycket, oavsett om det &r ett laderhar-
nesk for ett troll eller for en halvlangdsman. Skillnaden avgors istallet
av vad varelserna slas ut pa och deras Fysik. Att klimma sig in i en

A

rustning som skiljer maximalt en Fysiknivd hojer Svarighetsgraden
for alla handlingar ett steg. En hob (Fysiknivé 2) kan exempelvis inte
ha en trollrustning (Niva 6) men ddremot en ménniskas (Niva 2-3).

T@Jstm’ngskfass

Rustningars bonus mits dels genom hur stor del rustningen técker
och dels genom hur svart det ér att tringa igenom skyddet. De delas
in i tre rustningsklasser, litta, medeltunga och tunga rustningar, dir
allt annat &n latta rustningar vacker uppmirksamhet. Medeltunga
och tunga rustningar anses naimligen héra hemma hos vakter, solda-
ter, adeln eller andra respekterade eller krigsinriktade individer.

Alla rustningar véljes utifrdn en rustningsklass, dir du far géra
vilka kombinationer som helst i den gruppen. Bonusen fran rust-
ningen adderar till virdet som du slds ut pa, s& du kan forfarande fa

<
.'Ql

stora skador men risken att bli utslagen i fortid minskar.

& %
Rustningsklass Bonus Rustningsindelning
Latta 2 tyg, lader, pals

Medeltunga 4 ringbrynja, fjallpansar, kraftigt forstarkt tyg/lader
gunga 6

(@Lkningsgmc{

Tackningsgraden péa rustningen modifierar rustningens bonus.

lamellar, brigandin, plat
S—c—%

Bristfallig tdckning innebdr att rustningen endast tdcker mindre
delar av kroppen och inte ens lyckas ticka de mest utsatta triffom-
rddena. Att ha mindre tickning dn s motverkar snarare sitt syfte,
da de dr mer i vdgen for dig 4n motstandaren har problem med
att undvika skyddet. Sa att slita pa sig en hjilm i borjan av striden
ar verkningslost, savida du inte vill se finig ut. Normal tackning.
skyddar de mest utsatta kroppsdelarna eller ticker stora delar av
kroppen; oftast innebér det att huvud, kropp och hinder skyddas.

$—0—% &
f Tdckningsgrad Bonus  Rustningsexempel 1
Bristfallig -1 Harnesk med handskar. !

Normal +0 Harnesk, handskar och hjalm.

Heltdckande +1 | princip hela kroppen. l
3 2
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lyckat anfallsslag eller en fram-
gangsrik avvdrjning beskrivas
som att utfallet tar i rustningen.

R R B

Tips: pd hemsidan finns det mer
ingaende exempel pa rustningar
frdn olika rustningsklasser.
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et hdr kapitlet kommer att ha en annan angreppspunkt nér
det galler att forklara hur saker och till gér tillvdga. Strid har
alla en viss uppfattning om hur det borde fungera, men magi

har vi inte i var egen virld, sa det ar desto svérare att hantera i be-
skrivningar under spelmétet. Jag kommer dérfor att forklara magin
sasom en drkemagiker hade forklarat det for sin larling.

Det ska hjalpa dig att fa insikt i hur magin fungerar, men fram-
forallt kdnns for en magiker. Jag hoppas att du kommer forsta att
magi ér vildigt personligt, bade for den som utévar men ocksé for
den som péverkas av magin. Kapitlet dr skrivet s att du ska fa gora
egna tolkningar.

Mz’sko[a

Jag ska stilla de undringar du haft 6ver vad som finns bakom den har
dorren. Jo du, jag har minsann sett hur du har sneglat mot den nar du
har stddat. Du har nu bott hos mig i ndgra ménader och jag har sett
att du bade ar flitig, noggrann och har huvudet pa skaft. Egenskaper
som gor att jag tror du klarar av magistudierna. Se sd. Se nu inte s&
forvanad ut. Varfor tror du att jag gjorde det dér testet med dig och
varfor jag betalade dina foréldrar en sapass stor summa for dig? For
ndr man hittar ndgon med formagan att ldra sig magi har man inte
rad att1ata den passera forbi. Det dr nagot extremt sillsynt, den talang
du har. Du ska vara tacksam 6ver att du har den.

Jag skulle vilja utoka dina uppgifter fran och med nu. Férutom
de vanliga uppgifterna du har idag kommer du &ven att hjalpa mig
i min forskning. Som 16n f6r médan kommer du fa undervisningar
i magi den tid av dagen di det morknat. Utover det s& maste vi gora
nagot at din kokkonst. Den &r horribel. Jag har inte tid att avbryta
mina studier for att stilla mig i koket. Heh, jag minns tillfillen da
jag blivit helt kraftlos efter alltfor ménga timmar av oavbrutna stu-
dier nér jag inte markt att min magi mot detta avtagit. Kan vara
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Regler: En magiker som har
fortdrt vitlbk kan inte anvdnda
magi inom ett dygn. Det réicker
med lukten av vitlok for att helt
hindra magikern fran att fram-
mana magin tills dess att vitl6-
ken har avldgsnats.
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farligt, for mat ar viktigt for aterhdmtningen. Hall dig dock borta fran
vitlok. Det &r négot i den vixten som blockerar magin som flodar
genom din kropp. Denna vetskap ér spriden till allmogen. Vid oros-
tider brukar bonder emellanét hanga upp vitlok vid fonster och dor-
rar eller ha vitlokskransar kring huvudet for att skydda sig mot det
overnaturliga. Adelsfolk med vildoftande ortpésar i sina balten har
stundom vitlok i pasen for att skydda sig mot magi. N4, nog om det.
Lét oss ga vidare och in i rummet bakom den har dorren.

jnn’ktm’ngar

Men trdd in. Sta inte dédr vid dorren. Sl dig ner p4 stolen dér. S&
vad ska vi borja med? Hmm. Jo, forst av allt ska vi ga igenom de
skolor som finns inom magin, s att du vet vad du har att géra med.
Langre fram kommer du att fa djupare kunskaper om de olika sko-
lorna, exempelvis dess anvdndningsomrade, dess frammaningsatt
for magin samt i viss man dess utévare.

)'m’mz’sm

Man vet inte hur animismen kom i ménniskans hander, men ma-
giskolan harstammar fran alverna. Deras tro pa modern Teva-
tenu, skaparen av allt liv, har format tron pé att det hogsta man
kan uppna i livet ar att uppslukas och bli en del av naturen. Detta
for att kunna leva i komplett samexistens med vad som skapade
dig. Det ménskliga psyket har dock utvecklat skolan till att enklare
kunna betvinga naturen. I den man skiljer sig dven frammanings-
sittet mellan de tva folkslagen, dir alverna formar sig efter naturen
i form av dans medan ménniskan gar in i ett harmoniskt tillstind
och med lugna gester, hummande eller vokalbetonade utandningar
frammanar magin.

(Demono[ogi

Inte bara denna vérld kan man styra, utan magiker har aven sokt
sig till varldar bortom denna. Ja, givetvis finns det fler vérldar dn
den vi lever i. Portaler 4r en snabb vag till stora krafter men stora
krafter 4r ocksa svarkontrollerade. Jag personligen gillar inte den
hér inriktningen, da det dr en balansgang pé en vildigt tunn linje.
Det ar ett standigt, och for mig onodigt, risktagande trots de kraft-
fulla cirklar som demonologerna gémmer sig bakom. Jag tinker
framst pa branden i Atrema dd en Gehennademon slet sig 16s fran
kontrollcirkeln. Det som finns i andra varldar hér hemma dar och
bor inte foras in i var vérld.



@mkmagi

Négot som har funnits i var virld sedan urminnes tider &r dra-
karna, som ségs ha fotts ur magin. Vissa tror till och med att nar
drakarna dor i virlden dor &ven magin med dem. Dessa gigantiska
bestar genomsyras av magi i bade tal och tanke och fa méanniskor
har studerat och anpassat drakmagin efter det manskliga psyket.
For eftersom drakarnas mentalitet ar helt annorlunda 4n méannis-
kans kan en méanniska aldrig utéva drakmagin i dess sanna form.
Men arvet fran draktankarna finns kvar, da drakmagikern endast
kan forestalla sig de effekter denne vill utfora.

f E[ementarmagi

Virlden ér skapad av de fyra priméarelementen eld, luft, jord och
vatten. Elementarmagin anvinder dessa som byggstenar for att
forindra virlden efter sina behag. Besvirjarna har i regel ett
huvudelement och nir de anvénder vérldens byggstenar upp-
kommer spill av deras huvudelement kring dem. Resultatet kan
skilja sig 4t men en vattenmagiker kan exempelvis sprida dagg
omkring sig nir denne frammanar magi, luftmagikerna kan ha
en ljuseffekt eller en vind lekandes runt sig och med jord kan
morkret slita sig loss.

Hur det kan se ut nér de ldgger magi varierar; vissa magiker
gor rorelser likt ndgon drejar en kruka medan andra verkar ligga
eller ordna med osynliga material med handerna.

WHixtonster

Hixorna har en vildigt liten sammanslutning. Dels for att det
ar valdigt ovanligt att de finns p& akademier men ocksa for att
den livsfilosofi kommer med inldrningen. Héxan, eller haxmas-
taren om manlig, tror pd en stor entitet som har hand om alla
sjalar och att allting &r besjilat, sa linge det inte har blivit bear-
betat. Trollpackan utkréiver temporira tjanster fran entiteten for
att paverka andras sjilar och som offer lanar de ut en del av sig
sjélva.

Den hir skolan betraktas som nagot understiende, da den
har tagit delar fran animismen och schamanismen men ocksa
kombinerat det med delar fran alkemin. Pa ett sdtt ar faktiskt
héxornas brygder och deras djurdelar, som de anvinder i be-
svarjandet, ndgot som dr kdnnetecknande f6r dem. Om man ser
nagon med paddskinn pa huvudet eller ndgon med ett halmdjur
efter sig vet man att en héxa varit i farten.
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Regler: Alla primdrelement (hu-
vudelement) dr foljda av ett se-
kundcrt element, exempelvis kan
en vattenmagiker dven anvéinda
sig av kéld och en luftmagiker av
ljus. Elementen emellan dr sapass
annorlunda att varje primdrele-
ment dr en egen inriktning. Om
en eldbrukare ska frammana
jordmagi féljer detta reglerna for
inriktning och ger -5 pd viirdet.

Sa istdllet for "elementarmagi”
som inriktning i Magiskola bér du
skriva "eldbrukare’; "jordbindare’;
"vindvévare” eller "vattenmakare”.




Magi

Sllusionism

Det som kidnnetecknar illusionister ar att de ér lurifaxar och upp-
tagsmakare hela bunten. Atminstone var min gode vin det pa
akademin under larlingstiden. Det gick inte en dag utan att han
spelade nagon ett spratt. Ja, se vilka tider. Ha, ha. N4, jag slapp inte
heller undan i borjan. Sedan lirde jag mig hur jag skulle bryta hans
trollbindande gester och hans hypnotiska rost. Han var skicklig,
det ska medges. Kunde sidnka en i skensomn bade med sin blick
och sina gester eller med sin smitt sjungande rost. Illusionismen
angriper dina sinnen och far dig att uppleva saker som inte finns.
Det ar en bedréglig inriktning inom magin, sa var pa din vakt
kring dessa magiker.

(M entalism

Négot som ér beslaktat med illusionismen 4r mentalismen, men
istéllet for att paverka psyket sa paverkar mentalismen det fysiska.
Dessa magiker forstarker eller utokar sina kroppars férmagor och
jag kan drligt sdga att de inte ar helt frimmande till att prova olika
substanser for att se hur det paverkar deras kroppar. Mentalisterna
driver sig sjélva till sina mal genom fullstindig fokusering. De gar
in i djupet av sig sjdlva via meditation for att styra kraftflodena ge-
nom sin kropp. Vissa ger ifrén sig hummande koncentrationsljud
medan andra kan néja sig med att endast sluta 6gonen och halla
sin hand framfor sig i en gest for att kunna fa ratt fokus.

Nekromanti

Nagot som jag har svart att se syftet med 4r den magi nekroman-
terna utfor. Det som har passerat jordelivet ska stanna i efterlivet,
det dr min uppfattning. Usch, jag far alltid en sadan fadd smak
av den har magin. Med sitt hogtidliga massande kan de &terupp-
leva de doda och tvinga dem att utfora saker i magikernas tjanst.
Att skaffa sig tjdnare pa det sittet paminner delvis om demonolo-
gin, men med skillnaden att nekromanten parasiterar pa sin egen
dodsvarld istallet for andra vérldar.

Sthamanism

Andebesvirjarna skickar ut en signal till andarna och nir de fatt
deras uppmarksamhet erbjuder de en temporir vistelse i sin kropp
for att ta del av deras sjdl i utbyte mot tjanster. Utifran gamla berét-
telser ar det har den dldsta manskliga magiskolan. Skolans funda-

ment baseras pa att allting som paverkar manniskan har en ande




som vakar over det. Det kan vara foreteelser en sj6, en djurgrupp,
ens kog eller elementarer. Dessa forsoker magikern efterlikna med -,..
missande och dans nar magi ska frammanas for att lura den va-

kande anden att tro att magikern tillhor andens omrade. Ibland - 2

hénder det att magikerns kropp fordndras av andens intrdng. En

bjornande kan skinka pils, en hjortande horn, forfidersandar gor

att schamanen liknar ett lik med mera. Skolan &r i sig véldigt primitiv

och lars endast ut fran mastare till lirling, aldrig pa akademier.

-.Symﬁo[i’sm

Eftersom symbolismen endast anvinds for att konvertera andra

magiskolors magi till symboler, si finns det inga magiker som &r

renodlade symbolister. Framst illusionister och elementarmagiker

anvander skolan, da illusionisterna skriver lysande runor i luften

for att fa sina offer forhdxade medan elementarmagikerna skapar

magiska foremal. Magin binds i runorna och efter att den frigjorts,

med det kdnnetecknande mullrande ljudet, blir runan kraftlos.

Dock finns det sitt att gora symbolen till en del av naturen och pa _'z
sitt gora den permanent.

(@impm’ngsomrﬁﬂ[e

Mycket utav magin kommer att férandra din vardag, det har du 1
sdkert forstatt nu. Och det ar vl klart, for varfor ska man gora

négot krangligt ndr man kan gora det litt for sig. He, he. Inte sant?

Jag sag pé dig hur du krop ihop lite ndr du kom in i rummet. Det

ska jag sdga dig att det ar troligtvis for att det flodar magi genom

rummet. De dér kloten som svavar dar i luften, du férstar nog var- !

for de gor det.

f’imz’mma magz’
Hur kdndes det nir du kom in i rummet? Som ett tryck i brostet,

eller? Jaha, det kdnns som om hela du trycks ner? Ja, det 4r en av
formerna som det kan te sig pa. Du vet, det ér olika for olika varel-

ser. Djur dr exempelvis kinsliga for magi. Hastar brukar ofta svet- .
tas och vara oroliga nir det finns trolldom i narheten. Troligtvis for
att djuren lever sa ndra sin instinkt och kinner att nagot ar fel.

For ménniskor ar det vildigt personligt. Jag sjilv kdnner magin i
smaker, det har jag redan ndmnt, men andra trollkunniga jag talat
med har namnt att de kan kénna pirrningar i kroppen, rastlgshet,
yrsel, spanningar som om blixten precis slagit ned och vissa scha-
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E‘ ; Regler: Inom ett dygn frdn det att
magi har frammanats kan alla
varelser férnimma magibrukan-
det inom omradet for réickvidden.
Vanliga personer férnimmer kéns-
lorna med ett Svdrt Vaksamhets-
slag medan fér en Magibrukare
réicker det med ett Magiskoleslag.
Dock dr det normalt sett endast
magiker som férstdr att det dr
just magi det handlar om och
inga andra kénslor. Far denna
Resultatniva 2 eller mer kan den
dven kdnna igen vem det dr som
har lagt magin om personen varit
med ndr magikern brukat magi
tidigare. Detta eftersom all fram-
manad magi férseglas med ett
personligt sigill, precis som alla
humanoider har en egen lukt och
ettindividuellt fingeravtryck.

o
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Regler: En magiker kan starta en
duell med en annan magiker inom
synhall. Anvdnd stridsreglerna,

ddr Magiskolan anvdnds vid anfall
och avvirjningar, Psyke anvénds
istdllet for andra grundegenskaper
och Utmattning forloras istdillet
for Skada. En duell héjer aldrig
Utmattningen pa anfallaren, vilket
vanligt besvdrjande gor.

S s el
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maner kan se ljussken eller hora viderfenomen. Det har bedrivits
forskning pa omradet med ickebesvirjare och de har i regel kant
obehag, fatt magvark, huvudvirk, sankt mod eller andra olustig-
hetskénslor. Jag har f6r mig att de fick vidrora ett magiskt foremal
och beskriva sina intryck utifran detta.

Till och med en magikerns magi ar personlig. Alla har var sitt si-
gill... Va? Ja, jag far fadd smak av nekromanti. Heh. Ja, det dr klart
att man kinner olika for olika magiskolor. De skolor som en magiker
har mest samrore med 4ar de som frambringar de bésta kdnslorna. Na
du, jag tanker inte siga vilka magiskolor som ger mig en sot smak.
Stéll inte sadana fragor till en magiker. Det ar véldigt oartigt.

“Dueller

Du kan fa reda pa vilka magiskolor en trollkunnig behiarskar ge-
nom att sammankoppla och tridnga in i dennes psyke. I dagligt
tal brukar vi sidga "dueller” om detta sétt att anvinda en samman-
koppling eftersom det ses som nagot krankande. Vi mer erfarna
besvirjarna behover inte gora detta, da vi har nog med erfarenhet
for att lista ut sddant. Du kan ddremot anvinda en duell for att fa
reda pa hur stark den andre &r eller stinga av denne fran magi-
flodena. Manga magiker brukar foredra att strida sinsemellan pa
detta sitt och dven om striden 4r mental kan magistromningarna
mellan magikerna manifestera sig som synbara fenomen.

En sammankoppling fungerar dven som en link dar besvirjare
kan dra nytta av varandras psyken, nagot som brukar forekomma
vid storre ritualer. Men alla parter maste vara frivilliga och slappa
de naturliga sparrarna. Om den andre inte 4r med pé det kan du
endast anvinda dueller for att angripa den andre. Det finns dock
skrifter om magiker som gjort upptackter for att kunna forgripa sig
pé andras psyken och med vald tvinga dem till lydnad.

En sammankoppling kan endast goras magiker emellan, da ma-
giker dr de enda som kan Oppna sitt psyke utat. Detta brukar an-
vandas for att se om ndgon annan ar trollkunnig. Du kidnde sikert
en avsaknad av nagot nir jag genomgick magikertestet med dig?
Det var for att jag blockerade en del av din atkomst till magifl6-
dena. Manga dr de varelser som aldrig kdnner flodenas standiga
nérvaro medan andra tar dem for givna. Precis som du alltid har
kint en viss smak och farg och tagit den for given. P4 samma sitt
som du alltid kint magins lugnande effekt och tagit den for given,
har du antagligen 4ven tagit for givet att alla ser farger eller kinner
smaker pa samma sitt.



(ga[ensféapen

Magin dr dock inte dig helt till gagn. Den forandrar ditt liv, da fl6-
dena du styr for att vrida om verkligheten till sist forvrider din
egen verklighet. Det hér dr nagot vi vet drabbar alla magiker. Titta
inte pa mig siddr, for jag har klarat mig undan fran det. Men tank
dig sjalv, allting vi utstts for ger oss sma egenheter. Magin dr inget
undantag. Varldsforvrangningen ér i regel besliktat med den typ
av magi magikern utfor, dér en illusionist kan bérja hallucinera
eller, som i ett extremt fall jag horde talas om, sjilv borja leva i sin
egenpahittade varld.

frammana magz’

Sa vad dr da dessa magifloden jag stdndigt talar om? Det ar svért
att forklara, men jag kan siga att det 4r som snoren som lagts kors
och tvérs utmed jordytan. De kan variera i storlek fran mansbredd
till extrema bredder pa flera meter. Varfor de finns ar osékert, men
den mest vedertagna teorin ér att gudarna lagt ut dem for att halla
saker samman och ge dem en kontinuitet. Enligt teorin ar det ma-
gilinjerna som gor att tridet sitter fast i marken och véxer uppat.
Att 16ven faller sakta nedat mot marken, istéllet for att kanske for-
vandlas till foremélet som de faller mot eller flyga ivdg 4t sidan for
att sedan explodera. Jo, precis. Aven med linjer nirvarande s& kan
man dndra sa att ett trad uppfor sig pa det sittet. Det ar det som
kallas f6r magi, du vet. He, he.

Om det finns omraden dér magin inte flédar igenom? Jo, men
... ja, du har ratt. Kaos rader ddr. Men ... vdnta nu. Ga inte handel-
serna i forvag. Jag kommer till det. Det finns magidoda omraden,
som har orsakats av ndgon magirelaterad katastrof. Men magilin-
jerna stravar efter balans sa ar efter ar sd krymper dessa omraden,
allt eftersom magiflodena flyttar pa sig for att fylla ut tomrummet.
Balansutjamningen kan magiker utnyttja genom att exempelvis
bygga ett torn. D4 brukar i regel en magilinje resa pa sig for att
stromma igenom tornet och pa sé satt far magikern tillgang till en
egen linje.

For du ska veta att linjerna inte ar direkt jams med marken. De
tar hiansyn till sd stora geografiska och eventuellt astrala ytor att de
kan ha sjunkit genom jorden eller finns uppe i luften. Darfor ar det
ocksé valdigt séllsynt att tva av dessa linjer korsar varandra. Nér de
gor det sa blir det en storre ansamling av magi som brukar kallas
for maginoder. Du kommer att erfara att det &r mycket lattare att
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Regler: Nér en magiker uppndtt
drkemagikerstatus med Magisko-
la 17 eller hégre, far personen ett
utmdirkande karaktdrsdrag. Upp-
muntra spelaren till att ta ett drag
som ger magikern mer karaktdir.
En animist kan exempelvis skapa
ett kdnslomdssigt férhallande till
en viixt, en elementarmagikers
personlighetsdrag dndras efter
sitt element, héixans utseende for-
dndras till att se ut som sagornas
hdxor, nekromanten kan bérja
lukta détt eller se ut mer som ett
lik med mera. Néir magikern natt
FV 20i sin Magiskola bér den fa
en egenhet sa kraftig att den alltid
gor sig padmind. Rollpersonen ska
anses vara forlorad da egenheten
gor magikern ospelbar.
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Regler: Vid de fa tillféllen néir du
befinner dig pd en maginod, sénks
Svdrighetsgraden for all magi ett
steg. Skulle besvdrjaren vara pa

en plats som dr véldigt hégt upp

i luften eller extremt djupt ner i
marken hojs istdllet Svdrighetsgra-
den ett steg, da det dr svdrare att
nd magilinjerna. Spelledaren ska
tala om ndir detta sker.

e P S S Sl S S et

Ll R e N i R R Bt R B _@
Regler: Det finns tre grader -
stridande, manipulerande och
skapande. Den stridande anvdnds
i strid, den manipulerande for-
dndrar omgivningen och den
skapande skapar nagot. Hur detta
gar till beror pd magiskolan, se
rollpersonshidiftet for ingdende for-
slag. Som en generell riktlinje bor
stridande alltid ge Skada, mani-
pulerande ger +5 pa térningsslag
och £10fér den skapande graden .
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Regler: Kontrollerad magi ger ald-
rig nagon Utmattning, men ma-
gin dr nyckfull och kan vrida sig ur
ditt grepp. Den stridande graden
ger 3, manipulerande 6 och Ska-
pande 9 i Utmattning. Detta viirde
sdnks sedan med Resultatet till
som Idgst noll. Utmattningen for
magi sénks aldrig forrdn varak-
tigheten har Iopt ut, s om ndgon
har lagt en besvdirjelse for en hel
kampanj som krévt 8 Utmattning
far aldrig ldgre Utmattning dn det
sd Idnge magin dr i bruk. Nérhelst
du ddrar sig 10 eller mer i Utmatt-
ning for en besvdrjelse héjs Magi-
skolan ett steg och du gdr dnnu ett

VER(E

bruka magi pa dessa stéllen. Maginoderna kan uppkomma natur-
ligt 1 och med att flodena stindigt ror pé sig i ett vaglikt monster
men kan dven skapas pa konstgjord vig genom att, som jag exem-
pelvis redan ndmnt, uppfora tornlika byggnader.

Magilinjerna kan dven flyttas med magi genom att de spanns
likt en bagstriang. Det dr i regel kraftfull magi och det ar darfor
som du sillan ser en magiker flyga eller firdas langt, langt ner
i underjorden. Men det ér s du frammanar magiflédets kraft.
Likt en flod kan du inte stoppa flodet och tvinga det ga mot sin
riktning. Det ar nagot ingen ménniska kan klara av, men dare-
mot sa kan du styra flodet dit du vill genom att lata det stromma
genom din kropp. Nér du gor det, sd far du dven makten att pa-
verka flodets inverkan pa virlden.

graarer

Men det ér olika svarkontrollerat beroende pa vilken sorts effekt
du &r ute efter att skapa. Det dr littare att andra pa nagot existe-
rande dn att skapa ndgot nytt. Det 4r exempelvis littare att kviva
raseri 4n att skapa det, lattare att skapa en illusion ur en pinne
an skapa en illusion frdn ingenstans och enklare att manipulera
en véxt ur ett fro dn att skapa en ur ingenting.

q}tmat‘tnz’ng

Ju kraftfullare du vill att magin ska vara, desto mer maste du slippa
dess flode genom din kropp. Du kommer kédnna hur flodet sliter
i dig, likt ett trasigt segel slits for vinden, d4ven om du inte lyckas
kontrollera flodet for att gora det du vill. Det tir pa dig och gor
dig utmattad, men ju erfarnare du dr desto mindre kommer det
att paverka dig. Vid langvarigt magiutévande sé kan svett komma
att brista fram pa din panna. Huvudvirk ger sig tillkinna. Du hor
dina egna hjirtslag medan du férsoker halla flédet i styr. Ar du inte
forsiktig sa kan du helt slitas sonder.

Att slitas sonder innebar oftast bara att du faller omkull helt
utmattad av anstrangningen, men det har hint att magiker dott
av det. Ndr kamrater trott att magikern endast svimmat, sd har
de istillet funnit ett tomt skal kvar pa marken. En del dods-
fall har haft mer visuella effekter som att magikern har borjat
brinna; dennes inneboende kraft har setts fly upp mot skyn i ett
omanskligt vral; man har sett marken vittra runtomkring ho-
nom; sett hans astralkropp slitas med och upplosas av vinden
eller sa har magin slagit tillbaka mot magikern.
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Forsta nivan av rackvidd dr beroring. Det
racker att magikern vidrér en person som
vidror den som ska forhédxas for att magin
ska fungera. Darfor ar det brukligt att std i

ring vid sambesvirjande. Vid strid undviks
beréringen med en avvirjning medan hogre
nivéer av rackvidder inte kan avvérjas alls.

For okad rickvidd far du 3 Utmattning i

per steg du vill 6ka den. Om rickvidden
hojs till att omfatta en liten yta eller mer, sa
paverkas alla inom det omréidet. Den femte
nivan uppnds endast via ritualer och det
racker med att ha en person eller ett foremal
vid sig som har befunnit sig pa platsen.

Beroring (kan avvirjas!)

Nira (inom synhll, Kan ej avvérjas!)

Liten yta (hus, dunge. Alla paverkas!)

Stor yta (stad, skog, flod, dng)

Liten yta som magikern besokt (utom syn-
hall)

Onmfattning

Vid beréring och néra avstand paverkar ma-
gikern endast en individ eller ett foremal
medan vid liten eller stor yta paverkar ma-
gikern alla inom rackvidden. De som péver-
kas av magin 4r de med en Fysik (paverkar
kroppen) eller ett Psyke (paverkar sinnet)
som som dr lika med eller ligre 4n magi-
kerns eget Psyke.

For ytterligare 3 Utmattning héjer magi-
kern sitt eget Psyke temporart med tre eller
inkluderar d4nnu en varelse om rickvidden
ar berdring eller ndra. Spelledaren maste
sdga en varelses Fysik eller Psyke om magi-
kerns Psyke inte réacker till f6r att paverka
varelsen.
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araktighet

Precis som med rackvidden finns det fem ni-
vaer av varaktighet. Efter den 16pt ut upphor
magin. For 6kad varaktighet hojer du Utmatt-
ningskostnaden med 3 per steg. Den femte d

nivan uppnas endast via ritualer. Under var-
aktigheten far inte rollpersonen tillbaka Ut-
mattningen for magin.

Omedelbar eller koncentration

En scen (Magiskolvirdet i minuter)

Ett spelmoéte (Magiskolevirdet i dagar)
En kampanj (Magiskolevirdet i ménader)
Permanent

Skada

Magi anses gora samma Skada som Resultatet.
Detta innebdr att ju mer kontrollerad magin ér,
desto mer blir det i Skada samtidigt som den ger
lagre Utmattning. Hur magi skadar &r upp till
dig att hitta pa. Det kan exempelvis vara en del
av ett svardshugg eller annan fysisk attack. Fler

forslag finns i rollpersonshiftet under magi.

“Dold magi

Skulle du fa ett perfekt slag kan magin aldrig
markas av en magiker. Darfér kan magiska
artefakter ibland finnas oupptickta i magikers
nérvaro, nar féremalen &r sapass perfekt ska-
pade att ingen upptackt magin.

Exempel: eldbrukaren Zot vill forvandla en halvldngds-
mans fotter till sten och fa den att smdlta samman
med berget under. Han anvidnder manipulerande magi
(6 Utmattning) och férlédnger réckvidden till ndra (+3)
och varaktigheten till en scen (+3). Totalt ger magin 12
Utmattning, vilket férhoppningsvis sdnks med Resul-
tatet. Skulle Magiskoleslaget misslyckas far magikern
6 Utmattning och skulle han sla 1-2 6kar Magiskolan
ett steg.
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Regler: Att upplésa sin egen magi
kréver inget slag, men for att av-
bryta ndgon annans magi krdvs
motstdandsslag. Du slar mot sam-
ma Magiskola som magin ska-
pats av och var slag dr en kom-
plex handling. Nér du uppnatt ett
sammanlagt Resultat som dr lika
med magikerns Magiskolevdrde
och Utmattning for besvdirjelsen.
Avbryter du upplésandet och vill
fors6ka igen mdste du bérjia om
pd nytt. Observera att du inte an-
vdnder detta sctt om magikern
angriper dig eller dina véinner
med stridande magi, utan att

det dd réicker det med ett avviirj-
ningsslag (oavsett rdckvidd) for
att hindra magin att ta form.

da 41
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Exempel: eldbrukaren Zot vill
anvdnda elementet jord i Ele-
mentarmagi for att férvandla en
halvldngdsmans fotter till sten

och férena sig med bergsgrun-

den under. Eftersom det dr fran
Jord far Zot -5 pa virdet.
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Ah, forlat. Jag forlorade mig i mina tankar ... eller snarare mina
minnen. Det var inte meningen att skrimma dig, men du maste
veta om riskerna med magin. Du har alltid kontroll 6ver din egen
magi pa sa sitt att du alltid forseglar din frammanade magi med ett
personligt sigill. Detta kan du enkelt bryta upp for att helt upplosa
magins effekter. Ja, till och med dina sma trolleritrick som lirling
sluter du med ett sigill. Inte for att de skulle kunna slinka dig ur
handerna, men ibland kan det vara bra att avsluta sina trolleritrick
innan de sjalvdor.

En del magiker har lagt till sig med egenheter nir de avbryter sin
magi. Ndgon kan blasa ut elden som denne skapat pa sitt finger, en
annan kan kungora statligt vad denne tidnker gora och jag har varit
med om att folk skapar oljud, fatt sig sjalv att illumineras, skicka
ut virmevégor och annat fantasifullt. Magi 4r uppseendevackande
i sig och vicker respekt bland allmogen, men det skadar aldrig att
oka pé den effekten.

Du kan dven avbryta andras magi, men det kraver att du har
kinnedom om dennes magiskola. Magin vévs ihop pa olika sdtt
beroende pa vilken magiskola det ror sig om och det kriver ibland
att man maste nistla sig in i snarskogen for att hitta var nagonstans
man ska borja nysta upp magin. Visserligen finns sigillet, ja, men
endast larlingar har det synligt f6r andra. Ju mer komplex magin
ar, desto svérare blir det att lokalisera var ndgonstans man ska bor-
ja. Visst kan man alltid hitta den om man letar tillrickligt linge,
men en del magiker tar for vana att dolja den riktigt val. Sarskilt
brukligt 4r det bland artefaktmagiker som sillan vill att man ska
forgora det som de har offrat tid och sjél i att skapa.

%mﬁinem magz’séo[or

Jag sag att du inte helt forstod nir jag berittade om hur magin
binds pa olika sitt i skolorna. Jag gick igenom hur frammanings-
séttet skiljde sig mellan skolorna. Jag kommer att lira dig hur du
ska meditera pd rdtt sétt for att tvinga om flodena till att skapa den
magi du vill dstadkomma. Du ska dessutom fi reda pa hur du ska
gora nir du ska brukar magi fran andra skolor. Att fors6ka byta
fran din huvudskola och bemdstra ett annat frammaningsatt ar
svart och kriver néstan att du lar om dig fran grunden.

Ju mer du lir dig om magiskolan, desto mer kommer jag att
bredda din kunskap till att inbegripa andra skolor och hur du ska
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kunna frammana magi som egentligen tillhér dem. Det kan du ha
nytta av nar du ska avbryta andra magikers magi eller om du skulle
vilja anvédnda ett annat sétt att binda magin. Symbolismen ar exem-
pelvis stundom valdigt anvindbar, om du vet vad som foreligger
dig och har tid att forbereda dig.

Samgesvd_rjanafe

Det ér inte bara andra magiskolor du kan anvédnda dig utav i
ditt besvdrjande, utan dven andra magiker. Att skapa cirklar ar
nagot som &r vanligt vid storre ritualer och det 4r nagot som har
smittat av sig till det religiosa méssandet. Magikerna behover
dock halla varandras hinder eller pa nagot annat sitt vidrora
varandra for att lata flodet forsa igenom dem, vilket gors lattast
genom att sta i en cirkel.

En av deltagarna, i regel den mest erfarna, ar den som akallar
magiflodet och leder det genom cirkeln med de andras tankekraft
samlade inom sig. Det ér en vildigt personlig upplevelse, néstintill
intim, da du kénner de andras sjélar tétt intill dig sjilv. He, he. Jo,
jag har lett en cirkel. Storleken av flodet var forfériskt berusande
och det var nistan sa att jag ville forlora mig i kdnslan. Aldrig forr
hade jag kint en kraft som den dir gangen och da hade jag dnda
upplevt ett och annat. Inget var sig likt efter den dagen, det kan jag
sdga dig.

q@‘ua[er

Ritualer, ja. Det dr nagot som magiker mest gor for att vara pa den
sdkra sidan. Vissa typer av magiker, framst hiaxor och schamaner,
blandar in djuroffer, brinnande av olika substanser och hela kala-
set. Sjalv tycker jag det mest dr osmakligt och visar den primitiva
sidan av ménniskan. Mentalister kan ha en tendens att dta orter
eller bruka magi innan, sa att de inte stérs av hunger eller somn. Ett
praktiskt tillimpningssatt ndr du val vill 4gna tid &t nagot sapass
stort som en ritual.

Vi kommer att g& ndrmare in pa ritualer nér du har blivit nagor-
lunda rutinerad i ditt magibruk, d4 jag kommer att lita dig fa skapa
din egen magistav nir du vél blivit en fullfjadrad magiker. Se s4, ta
bort det dar flinet fran ditt ansikte. Du har en lang vdg att vandra
innan det intréffar. Likt magin s kommer du att &ldras och vara
nagot annorlunda dn vad du ar idag.

samma regler som samarbete
med féljande undantag: antalet
deltagare dr inte begrdnsat.
Endast personer med férmdgan
Magibrukare kan ansluta sig till
cirklar och alla far samma mdéngd
Utmattning av det som de hade
fatt vid vanligt besvdrjande. En
krigare och tva magiker som sam-
arbetar i strid sker pa vanligt sdtt,
men magikerna far gemensam
Utmattning av sin magi.
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Regler: En ritual tar lika mdnga
timmar som magins totala
Utmattning. Att fa tillgang till
den femte varaktigheten och
réickvidden krdver en ritual ssamt
att alla inblandade séinker Psyke
med ett permanent. Skulle slaget
misslyckas dr offrandet férgdives.
Att forldnga tidsdtgangen med
det dubbla sinker Svarighetsgra-
den ett steg eller ger tillgdng till 3
Utmattning. Det gdr dven att for-
géra dmnen eller varelser for att fa
bonus eller tillgang till fler Utmatt-
ning. | sadana fall far spelledaren
improvisera utifrdn vad denna
tycker dr skdligt, men férekomsten
av dmnet bér vara sdllsynt for att
ha ndgon verklig effekt. Offrandet
av Psyke kan dock aldrig ersdittas
med annat offer ... sdgs det.
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|4 har vi bada slutligen kommit till det sista kapitlet och
nu handlar det inte om rollpersonens inre kvaliteter, utan

2| de virldsliga ting som paverkar de val du gor i framtiden.
Utrustning i andra rollspel brukar normalt ta tid i ansprék, bade
under rollpersonsskapandet och under spelets gang, da det finns
spelare som vill hamstra och bokféra allting.

Kapitlet kommer att presentera regler och tankesatt, dar du vare
sig bokfor fardkost eller kostnader for 6vernattning och dar fore-
mal etableras under spelets gdng ndr de behévs. Du kommer dven
fa regler om droger och alkemi som inte kraver en vecka i skogen
eller ett laboratorium for att du ska fa tillgang till dem. Tillredning
ska man anta att rollpersonen har gjort i forvag.

- [Z- o Tips: en tanke dir att ndr spelaren
(E‘gangar slar fram en sak, exempelvis rep
eller dyrkar, ska denna skriva upp
Nivan pa Resultatet. Nér férema-
let anvdnds i en handling tillger
denna en bonus till virdet. Hogst

Nirhelst du befinner dig i en situation dar du behéver ett foremal
for att klara av eller underlitta uppgiften, ska du sla mot Tillgingar.
Lyckas slaget far du skriva upp foremalet pa rollformuliret for ytter-

ligare anvindning, om det dr majligt. Rent berdttarmaéssigt forklaras ett féremdl kan ge en bonus pd
detta med att du aldrig har behévt foremalet sedan tidigare och alltid detta sitt. For att kdpa ett bdttre
har haft det med dig. Tillgdngar kommer du att ha fran borjan och fas foremal ska spelaren spendera

lika mycket silver och Erfarenhet
som féremdlsbonusen for att

héja den dnnu ett steg upp till
Dina tidigare erfarenheter paverkar Tillgdngar. Vill du ha en max fem. Aven vapenbonus bor

fram genom att multiplicera din samhéllsniva med fyra. Med andra
ord har en egendomslds (Niva 2 x 4 =) 8 i Tillgangar frén start.

tingest som stér i direkt anknytning till din levnadsbana &r slaget kunna héjas pd detta stt.

Mycket latt. Vad vore exempelvis en skrivare utan sina pergamen-
trullar, sin fjaderpenna och sitt blick? Fardigheter ger dig tillatelsen
att inkludera det i din packning och enligt regeln for narliggande
fardigheter dven en bonus till Tillgdngar. Du maste exempelvis ha
Botanik eller Liakekonst for att ens fa chansen att sld om du har
liakande Orter. En person med Botanik 18 (Nivé 4) har storre chans
att ha det i packningen dn ndgon med Botanik 8 (Niva 2).
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Modifikation  Situation

Mycket svart  Det ar knappast troligt att rollpersonen har féremalet.

® Svart Foremalet ar begransat till samhallsniva, sysselsattning
eller &r ovanligt forekommande. 4
Kravande Foremalet ar vanligt forekommande eller kan anknytas till ;
5 en fardighet.
Latt Foremalet borde vara logiskt att ha med sig.

Mycket latt Levnadsbanan kraver tingesten.
@ S—c—% NO)

(;Ez‘t dvenb/rargdng —ett slhg

Eftersom det ar flera personer i sillskapet skulle det bli relativt

lojevackande om alla var for sig slog ett slag mot Tillgangar tills

négon lyckades. Istillet ska du anvinda regeln for samarbete dar

Exempel: tvd egendomslésa roll- spelarna slér ett slag for hela gruppen. Ett fummel visar pd en de-

personer av de fem i sdllskapet dr fekt i foremélet medan ett misslyckat slag sdger att alla har glomt

Rutinerade i Gyckelkonster och de
vill ha verktyg for att skjuta ivig

rep och fésta det for att sedan ga
N i nt
Gver fran ett hustak till ett annat.

att kopa eller trott att ndgon annan skulle skaffa féremalet.
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Eftersom de dir Rutinerade har de Det finns tre stycken myntsorter: guldstycken, silvermynt och kop-
¥ ﬁ % (8+3=) 11iTillgdngar och dé de parbitar, vilka i folkmun kallas f6r guld, silver och koppar. For ett guld
samarbetar blir det slutgiltiga Tilf- far du tio silver eller hundra koppar. Om du skulle misslyckas med ett

&

gadngsvdrdet (11+2=) 13.

Tillgangsslag far du i efterhand spendera ett silver for att temporart
hoja Tillgdngar med ett. Sig exempelvis att du har 8 i Tillgdngar och
slar 11; da far du spendera 3 silver (eller 30 koppar) for att dnda lyckas

SR

Tips: om ni spelar gamla DRAKAR med slaget. Fran borjan kommer du inte att ha nagra mynt alls men

OCH DEMONER-dventyr, bér alla via dventyrande kommer du att f& mynt. Notera att mynt ar séllsynta

myntsiffror divideras med hund-
ra. lvissa fall, som i Svavelvinter,
mdste myntsiffrorna divideras

med tusen. f\[an{agskostﬂaaf
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och i de fall de anvénds ér det kopparbitar som géller.
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Det finns vardagliga saker som spelgrupper i normala fall aldrig
spelar ut i rollspel, exempelvis latrinbesok, underhéll av utrustning

B

och djur eller tvagning av sig sjilv. Pa samma sitt sa behéver du inte
stryka mynt for kostnader som férekommer dag efter annan. For

att 16sa detta sénks istéllet Tillgdngar med ett efter varje dventyr.
Spelar ni lingre kampanjer sanks Tillgangar med ett per ménad. I
sdnkningen ingar saker som mat, husrum, mindre bel6ningar for
information och tjanster och allting du skaffar via tarningsslag mot
Tillgangar. For att motverka denna sinkning maste du spendera
lika ménga silver som Nivén for Tillgangar.

Fa
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Skulle du vilja hoja virdet vid ett senare tillfille, maste du spendera

lika ménga silver och Erfarenhet som Nivan i Tillgangar. Kvalite- & s
ten pa ditt leverne utgar fran Tillgangar. Adelsman med hog Till- Samhiillsnivé: sida 15
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gang tar exempelvis in pa battre virdshus dn pobeln, béar bittre
kldder och dricker finare viner utan att beh6va “betala” nagot for
det. Notera att en rollperson som blir borgare eller adlig under
spelets gang inte hojer sina tillgangar. Skulle en egendomslds bli
adlig och vilja ha samma levnadsstandard som en adelsman maste
Tillgangar forst hojas.

O tn’arsutrustm’ng

De flesta rollpersoner kommer att ha nagon sorts Fysikbaserad
fardighet. Multiplicera din samhéllsniva med de antal Fysikfardig-
heter du far vilja i levnadsbanan. Detta 4r den totala bonus som
dina vapen och din rustning far uppga till. En egendomslds kri-
gare (stridslystna banan) far exempelvis (2 x 4 =) 8 bonus att vilja
vapen och rustning for medan en egendomslds tjuv (brottsliga ba-
nan) som med sitt fria firdighetsval har valt en Fysikfirdighet far
(2 x 1 =) 2 bonus att vélja vapen for.

7321'71[5rm&5a
I manga fall 4r det oviktigt hur mycket saker du bar med dig, utan
det dr endast intressant i stunder dé de ter sig skrymmande. Vid

tillfallen d4 du maste halla mer 4n tva saker i hinderna eller saker

som &r langre &n halva din langd, hojs Svarighetsgraden for alla Svdrighetsgrad: se Modifikation,
dina rorliga mandvrar med ett. Skulle du ha vildigt manga eller ~ sida41
tunga saker i famnen bor Svarighetsgraden hojas ytterligare ett Ty
steg. Under strid kommer det att forutsittas att du slapper sakerna,

som du har i en sick eller ryggsick, for att kunna sléss.

f\[z‘i rdera

Da Skarpsinne dven inbegriper allménbildning bor du anta att alla
kan vdrdera de ting som finns i varlden. Nérhelst du behover upp-
skatta ett foremals varde sa sld ett slag mot Skarpsinne. Om du har
en relaterad fardighet, med ett hogre varde 4n ditt Skarpsinne, far
du sla mot den istéllet. Det vore rétt 16jevickande om en Mistare
i histuppfodning inte visste priset pa sina egna histar eller om ett
Rutinerat hyrsvard inte visste virdet p4 ett riktigt bra svard.
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(Droger

Det finns méanga anledningar till varfor en individ skulle borja an-
vianda droger. Det kan vara prestationshojande medel for att hjélpa
till med uppgifter, droger som dampar kinslor, det kan vara hal-
lucinogener som inmundigas for nojes skulle eller sociala droger
som skapar en gemensam faktor att samlas kring.

Tanken med dessa regler 4r locka till anvindande genom att fram-
héva drogens effekter som nagot positivt. Bieffekter och dylika saker
finns egentligen bara i form av Utmattning. Detta ticks i enkla regler
dér du hittar pa drogens egenskap och slar ett tirningsslag mot det.
Aven alkemin kommer att folja detta monster, dar du blandar ihop
olika brygder pa plats for att erhilla magiska effekter .

@rogens effeketer

Nir du hittar pd en drog med en viss effekt, behéver du aldrig sla
mot Botanik for att se om du har den, utan istéllet ska du anvinda
dig av Tillgangar. Spelledaren far sedan modifiera vérdet utifran
de riktlinjer som finns nedan. Kombinationer av diverse eftekter ar
upp till spelledaren att avgora hur de paverkar virdet. Drogernas
effekter ar direkta och varar under en timme varefter de upphor.
Undantaget 4r nar droger paverkar Skada och Utmattning vars
effekter varar tills de ar ldkta.

Mycket Svart: Drogen skulle vara direkt stimningsforstorande el-
ler utgora en avgorande faktor for dventyret.

Svért: En forandring med 10 i Skada eller Utmattning. Droger som
slar ut personer, som somnmedel, hallucinogener eller liknande.

Krivande: Fordndrar 5 Skada eller Utmattning. En forandring
med 1 i grundegenskaperna.

Latt: Sma medicinska medel som egentligen spelar foga roll, till
exempel teer som far en att somna ldttare eller droger som &r
begrinsade pa ett eller annat sitt.

Mycket litt: Personen dr beroende av drogen.

@tmat‘tm’n‘g

Rent speltekniskt finns bieffekter endast i form av Utmattning,
men de forklaras pa manga olika sétt. For alkohol skulle exempel-
vis Utmattningen bero pa huvudvirk, darrighet och férlorad aptit.
Alla droger ger alltid 5 Utmattning som sanks med Resultatet av
ett Fysikslag, men Utmattningen kan helt forbises om Svérighets-
graden Okar ett steg. Du slar for Utmattningen direkt, men drog-
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brukaren ignorerar alla modifikationer som drogen orsakar under
timmen den verkar. Mer intagande av den drogen forldnger tiden
och ger mer av dess positiva effekter men & andra sidan finns ocksa
risken for att fA mer Utmattning.

g@empe[afmg

Det ar valdigt latt att lasa sitt tinkande och istéllet vilja ha en massa
listor pa hur drogerna fungerar, men det &r helt meningslost eftersom
det 4r du som ska hitta pa drogens effekt. Drogerna i vérlden beror
med andra ord helt p hur fantasifulla spelarna ar. Déarfor finns det i
beskrivningen av Botanik upprabblat en mangd olika saker om hur
en drog ter sig, for dig att inspireras av. Har nedan kommer du dock
fa ett forslag pd hur du ska tinka nér det kommer till droger.

of

Tillgangsslag: Latt

Form: Vitska.

Intas: Drickes.

Resultat: Sinker en grundegenskap ett steg och hojer en annan
ett steg per stop Ol. I regel ar det Smidighet, Vaksambhet eller
Skarpsinne som sinks. Om Fysik 6kar blir personen mer véald-
sam, om Psyke blir personen mer modig och om Karisma blir
personen mer social.

Utmattning: 5. Huvudvark.

rJ{»fkemz’

Alkemin finns for alla dem som inte har formagan att ldra sig magi
men dnda dr fascinerade av det. Nar du ska skapa elixir slar du inte for
fardigheten utan istallet gor du ett Tillgangsslag. Det antas att alke-
misten i forvig har samlat ihop ingredienser eller anvinder preparat
som hittas pa plats och istillet ska du fokusera pa de effekter du vill
att det alkemiska elixiret ska ha.

Precis som i magin finns det tre steg inom alkemin - stridande,
manipulerande samt skapande. Att skada nagon genom att blanda
ihop preparat &r inte svart och ger inga modifikationer, att manipu-
lera nagot ar ett Svart Tillgangsslag och att skapa nagot dr ett Mycket
svart slag. Lyckas slaget far du beskriva elixirets visuella effekt men
med ett tilligg — spelledaren bestimmer fritt vilket element av eld,
jord, vatten och luft som du maste blanda in i din beskrivning. Elixir
borjar verka direkt vid kontakt mot kroppen.

Tips: att namnge sina droger och
skriva upp dessa pa rollformuldret
bér ge +1 pa Tillgdngsslaget ndsta
gang spelaren vill ha drogen. Det-
ta for att uppmuntra att spelaren

bidrar med nagot till véirlden.

Tips: beskriv effekterna av elixiret
pd ett storartat sdtt ddr det dr
vdldigt tydligt att det som sker
inte dr naturligt. Om du vill kviva
ndgon (skada) dr det inte scirskilt
underhdllande om du beskriver
hur personen hdller med sina
hdnder runt halsen och kippar
efter luft. Sdger spelledaren att
du mdste blanda in jord kanske
du istdllet Idter personen fd jord
komma ut ur mun och ndsa vil-
ket far personen att kvdvas eller
att personen sjunker ner i jorden
som om den vore I6s kvicksand.
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Exempel pd rollperson frdn den filmiska kampanjnivin.



Forklaring av termer

Avvirjning. Ett lyckat slag mot Nérstridsvapen
avvirjer anfallet helt medan ett Smidighetsslag
sanker Skadan med Resultatet.

Bekant. En resurs for att fa hitta pé spelledarperso-
ner eller knyta ett band till dem.

Finta. [ strid kan du sénka ditt virde for att sinka
motstandarens varde med lika mycket.

Fummel. Intriffar om du slar 10 eller mindre och
misslyckas. I strid innebér det att du maste flytta
din markor 5 steg extra.

Forflyttning. I strid kan du forflytta dig hur du vill.
Se dven Placera.

Grader. De tre graderna stridande, manipulerande
och skapande kan en magiker vilja bland nér
den frammar magi.

Gud. En resurs for att automagiskt lyckas med na-
got. Kréver inblandning av nigot i miljon.

Inriktningar. Specialiseringar inom firdigheter.
Att anvédnda en fardighet utanfor sin inriktning
ger -5 pé vérdet.

Motstandsslag. Tavling parter emellan. Dessa slar
slag tills nagot Resultat nér en total summa pa 25.

Namnlosa fiender. Oviktiga spelledarpersoner.

Nivéer. Uppnadd kunskap utifran virdet.

Nirliggande firdigheter. En relaterad firdighet
ger sin Niva som bonus till ett annat vérde.

Perfekta slag. Nar du slar 10 eller mer och lyckas.

Placera. En strategisk manover i strid. Tar 5 initia-
tivsteg att utfora och ger +5 till ndsta handling.

Resultat. Det tirningen visar vid ett slag.

Samarbete. Upp till fyra personer, dér tre ger sin
Nivéa som bonus till den med hogst vérde.

Scen. En plats eller hindelse. Scenen slutar nér det
blir ett hopp till en ny tid eller plats.

Satsa. Sdg ett tal och addera det till Resultatet om
slaget lyckas. Visar dock tdrningen lika med
eller lagre &n det satsade talet blir det ett miss-
lyckande. Se dven Fummel.

Slas ut pa. Ett virde som anger hur mycket Skada
ett anfall kréver for att direkt gora dig Utslagen.

Tillgdngar. Sla emot Tillgdngar nér du vill se
om du har en viss sak i din packning.

Utmandvrera. Sker i ett anfall eller i en avvérjning.
Flytta markoren 5 steg mindre for handlingen
du utfér men du far -5 pé vérdet.

Tabellregister

Erfarenhet

Att fa mer 53

Kampanjniva 24
Fysikkrav, vapentyp 72
Fardigheter 27
Formégor 31
Handlingar 66
Kritiska skador 62
Modifikationer

Filtslag 70

Stridssituationer 68

Svarighetsgrader 42

Tillgangar 104

Utmattning 43
Levnadsbanor 26
Magi, frammaning av 93
Naturlig fallenhet 28
Nivabeskrivning 39
Personlighetsdrag 14
Rustningar 73
Rykte

Bravader 30

Hjiltestatus 30
Sambhallsniva 15
Skador

Beskrivning 61

Modifikationer 62
Slés ut pa 62
Utmattning, handlingar 43
Vapentabell 72

Alla tabeller finns dessutom antingen pd rollfor-
muldret eller i rollpersonshiiftet.



