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FORORD

EN TREDJE UTGAVAN av Eon, det kidnns nistan
overkligt. Det ar oerhort kianslosamt att haft moj-
ligheten att paverka Sveriges storsta rollspel. Med

trettiotalet tilliggsbocker och 6ver 3000 sidor skrivet och
publicerat material kan man inte kalla det nagot annat.

Med den tredje utgivan tar Eon en ny resa mot fram-
tiden. Reglerna ir i mangt och mycket omskrivna for att
Oka forstaelsen. Formgivningen ir gjord for att vara mer
pedagogiskt upplagd. Dessutom finns det med ett antal
forenklade regler som snabbar upp spelflodet rejalt, men
som inte bryter mot Eons koncept. Att den tredje utgavan
dessutom dr kompatibel med allt tidigare utgivet Eon-
material ar ocksa nagot jag tycker kinns vildigt skont, da
jag sjilv vet hur snopen och frustrerad jag skulle bli om
hela min gamla samling av tilliggsmoduler skulle visa sig
vara inkompatibla nir jag skaffade mig en ny regelutgava.

Petter Nallo fortjanar en stor eloge for sitt brinnande
engagemang med att fa fardigt detta projekt — faktiskt
Neogames storsta nagonsin. Jag vet att det blev manga
sena kvillar och arbetsamma helger, men vi har ocksa
haft otroligt kul pa kontoret under tiden.

Jag vill verkligen rikta ett stort tack till Eons oerhort krea-
tiva och argumentationsviga spelare, som pa olika sitt
hela tiden pressar oss att gora Eon till ett dnnu bittre
rollspel. Utan er skulle manga av de forbattringar som den
tredje utgavan av Eon innehaller aldrig ha kommit med.

Marco Behrmann,
Goteborg 2004
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INTRODUKTION

ningar bredde ut sig pa filtet och mot den klarblaa sommar-

himlen i s6der avtecknade sig kejsardomets gron-vita fanor.
Led efter led av legionirer, ryttare och bagskyttar stod ororlig i
vantan pa det oundvikliga.

E N MAKTIG OCH odverskadlig hir av stolta min i skinande rust-

Virlden tycktes ha delats i tva. En pelare av aska reste sig upp mot
himlen i norr och bredde ut sig som en plym 6ver de forna provins-
erna. En svart vind blaste kallt och badade dagen att 6verga till natt.

Kejsaren klev upp pa en fallen marmorpelare som en gang i forn-
tiden miktigt hade rest sig mot skyarna. Kejsarens livgarde bildade
en mur runt den krumryggige och beslgjade kejsaren.

Sorlet fran hiaren upphorde och byttes mot fullstindig stillhet. For
ett ogonblick tycktes tidens sand stanna upp 1 sitt eviga rinnande
genom historiens timglas. Hur manga ganger sedan tidernas gryning
hade kejsare, kungar, hovdingar och martyrer samlat sina styrkor pa
dessa graskladda kullar?

Sa tog Kejsaren till orda: Vi, Jargus, ma ha glomt historien, men
historien har inte glomt Oss! Ondskan har vickts ur sin sémn. Nu
ar tid att handla!”




VAD AR ROLLSPEL?

ON AR ETT rollspel, det vill siga ett spel dir man spelar rollen av en annan person. Rollspel
bygger pa helt andra principer 4n vanliga sillskapsspel. Dialogen mellan spelarna och
formdigan att med sin fantasi forestilla sig en pihittad virld ir betydligt viktigare 4n att sla

tirning och forflytta sig runt pa en spelplan. I *Spelarens bok’ beskrivs hur rollspel fungerar for

spelarna och det kan vara bra om idven spelledaren liser igenom detta kapitel samt det spel-

exemplet som ingir. Vana spelledare kan ignorera detta kapitel.

Deltagarna

En av deltagarna 1 rollspelet tar pad sig uppgiften att presentera
och tolka reglerna it de 6vriga spelarna. Denna person kallas
for ’spelledare’ och ir vanligen den person som iger spelet.
Denna bok ir avsedd just for spelledaren och innehiller allt
man behover veta for att spelleda 1 Eons spelvirld Mundana.

De ovriga deltagarna kallas for ’spelare’. De spelar var sin
pahittad roll — en rollperson 1 spelvirlden. Spelarna kan vara
alltifrin krigare, magiker, tjuvar eller kanske av en annan ras.
For att kunna ha dessa rollperson miste de innan spelet kan
borja skapa var sin rollperson (under spelledarens éverinseende).
Vanligtvis dr denna rollperson en minniska, eller nigot av de
ovriga folkslag som finns 1 Mundana, som ger sig ut pa dventyr
1 en virld som spelledaren presenterar for spelarna. Spelarna ir,
1 basta fall, tre till fem till antalet. Firre spelare dn detta gir ocksa
bra och ir kanske mer litthanterligt for en ny spelledare men det
ger mindre interaktion mellan spelarnas rollpersoner 1 spelet.
Fler spelare 4n fem ir ocksi mojligt men kriver god orga-
nisation och en rutinerad spelledare.

Spelarens bok & Spelledarens guide

Eon ir uppdelat i tvd bocker. I Spelarens bok beskrivs hur man
skapar en rollperson, utrustning, firdigheter och mycket annat
smatt och gott. Denna bok heter Spelledarens guide och 4r mer
inriktad pa regler och sidan information som spelarna inte har
nigot behov av att veta. Spelledaren har dock behov utav bada
bockerna. For den spelledare som inte spelat Eon innan kan det
vara bra att prova gora en egen rollperson si att han ir vet hur
det gir till och kan assistera spelarna. I Spelarens bok finns det
aven ett flertal spelartips samt spelexempel som kan vara nyttigt
for spelledaren att ldsa. Dessutom finns dir introduktionen till
hur Eons regelsystem fungerar och spelledaren bor lira sig
grunderna i detta.

Spelledaren

Spelledaren ir den viktigaste deltagaren 1 spelet, men ocksa den
med storst ansvar fOor att spelet flyter smidigt. Nir rollper-
sonerna skall ge sig ut pa aventyr ir det spelledarens uppgift att
presentera en realistisk och spinnande situation for spelarna.
Spelarna bestimmer vad deras rollpersoner gér men spelledaren
berittar hur vil de lyckas och vad deras handlingar bringar for
reaktioner. Man kan kort och gott siga att spelledaren ir
virlden, personerna, handlingen och spinningen. Som spel-
ledare anvinder sig man av berittarkonst och fantasi for att
skapa en historia likt den 1 en film eller bok.

I spelledarens fantasivirld finns det tva olika typer av rollper-
soner, de som kontrolleras av en spelare och de som kontrol-
leras av spelledaren, de senare kallas spelledarpersoner. Spel-
ledaren har alltsd en stor och ansvarsfull uppgift, men uppgiften
underlittas av att man bara behéver beskriva vad som hinder 1
rollpersonerna absoluta nirhet.

Viktigt att pipeka dr att spelledaren inte pd nagot sitt ir
spelarnas motstandare. Visst kan han nir han rollspelar deras
fiender forsoka ha ihjil deras rollpersoner, men han kanske
samtidigt rollspelar deras vinner. Spelledaren skall alltid vara
helt neutral och lita den virld han presenterar och spelarnas
skicklighet avgora om det gir bra for dem eller inte.

Improvisationsférmdga dr en utmirkt egenskap hos en bra
spelledare, eftersom man under spelets gang kan bli tvungen att
hitta pa en ny regel for en ny situation eller forsdka fi in
rollpersonerna 1 historien igen; for hur mycket spelledaren in
planerar sa ir det nistan helt sikert att rollpersonerna kommer
att gbra nagot oforutsett nigon ging. Det ar viktigt att inte
tvinga rollpersonerna till nigot, da kinner spelarna genast att de
inte har kontroll 6ver deras karaktirer och en stor de av glidjen
forsvinner, diremot ir det helt okej att forsoka leda in dem pa
ritt spar.
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Reglerna

Nir det forekommer osikerhet om rollpersonernas lyckas med
sina handlingar, miste spelledaren avgdra om de lyckas eller ej.
For att avgora denna typ av frigestillningar finns det en mingd
regler till hjilp. Reglerna symboliserar pa manga sitt slumpen.
Om en rollperson skall gora en viktig handling si symboliserar
reglerna hur stor chansen ir att lyckas och direfter dr det
slumpen som avger utefter tirningarnas utfall.

Spelledaren ir egentligen den enda personen som maste kunna
reglerna nigorlunda bra. Han kan sedan guida spelarna genom
spelet sa att de 1 sin tur lir sig reglerna. Observera att det inte ir
nodvindigt att kunna alla reglerna, eftersom det 4r litt att sla upp
och kolla 1 bockerna. Det ir till och med rekommenderat att man
borjar med de enklaste reglerna och sedan avancerar allt eftersom
med de ’frivilliga reglerna’. Reglerna ir ganska omfattande, men
eftersom de flesta reglerna beskriver ovanliga situationer som
endast sillan uppkommer behéver man inte ha allt 1 minnet pa en
ging. Uppliggningen av reglerna dr gjord pa sd vis att det skall
vara latt att sla upp en regel om man inte kan den utantill. Ibland
kan spelledaren sjilv bestimma vad som hinder utan att anvinda
nagon av de befintliga reglerna. Grundstommen till Eons regel-
system beskrivs 1 Spelarens bok pa sidorna 15-16.

Aventyret

Situationen som spelledaren malar upp for spelarna tar ofta
formen av ett dventyr av nigot slag. Aventyret ir nyckeln till
en intressant rollspelsomging och om spelledaren har ett
omvixlande, utmanande och roligt dventyr kommer bade
spelarna och spelledaren uppskatta spelomgingen. Ett dventyr
bestir vanligen av grov planering vad som skall hinda med
rollpersonerna. Spelledaren kan gora presentationen enklare
genom att 1 forvig gora firdigt kartor och skriva ned korta
beskrivningar av de forekommande personerna, de platser som
kan besokas samt viktigare saker som finns att finna.
Spelledaren bor se till att spelarna lyckas ta sig igenom
dventyret med alla dess faror och bel6ningar, men glém inte
bort att ett dventyr helt utan motstind eller faror litt blir trikigt
och enformigt. Det giller att hela tiden utmana spelarnas
intellekt med nya spannande situationer.

Tips till spelledaren

Pa sidan 165 borjar flera kapitel med tips till spelledaren. Dessa
kapitel ir utforliga och innehiller mycket information. Kom
dock ihdg att informationen ir till for att hjilpa och man skall
blott vilja ut de delar som man sjilv tycker passar.

Tillbehor till Eon

I Eon ingir allt som behovs for att spela, med undantag for
tirningar, penna och radergummi. Det kan vara bra att ha
oskrivna pappersark, girna rutark. Ovriga saker som kan
underlitta, men som inte ir nodvindiga, ir minirdknare,
tennfigurer och firdiggjorda rollformulir.

Till Eon finns det en ling serie tillbehor, sisom bakgrunds-
moduler, regelbocker, dventyr, spelledarskirm och givetvis
block med rollformulir. P4 Neogames hemsida pa internet
(www.neogames.se) finns mer information om dessa tillbehor.

Den enda regeln

Det finns bara en enda regel som en spelledare egentligen
behover kunna, och det ir foljande regel:

”Gor vad du vill.”

Detta ir ett av de basta riden vi kan ge dig som spelledare
— tveka inte att improvisera om du vill!

For det forsta har man, s fort man kopt ett rollspel, ritt
att dndra regler savil som spelvirld si mycket man orkar.
Om en regel ir for kringlig, forenkla den. Om en regel
inte behovs, stryk den. Om en regel saknas, skapa en ny.
Om nagot 1 virlden inte passar, dndra det.

For det andra ir spelledarens uppgift inte att lira sig var-
enda regel i regelbockerna. Spelledarens uppgift ar att
leda spelarna genom spelet, ingenting annat. Det krivs en
viss mangd ledarskap. Spelledaren bor se sig som nagon
sorts konferencier som haller ordning pa spelmotet.

Spelledarens uppgift dr att hilla flytet iging och stim-
ningen uppe, och spelledaren har ritt att ta till vilka trick
som helst for att uppnd detta, inklusive att kora over
regler savil som spelare. Regler ir relativt litta att kora
over — de klagar sallan. Spelare ar diaremot mer kinsliga,
sd pa den punkten krivs det en skicklig balansgang mellan
att leda spelarna och att locka spelarna.

Spelarna maste acceptera att spelledaren har sista ordet,
men spelledaren maste ocksa respektera vad spelarna vill.

Dessa tillbehor ar avsedda for spelare som vill expandera sitt
rollspel eller for dem som vill ha nya spinnande dventyr att ta
sig igenom.

Varfor finns det regler?

Rollspel bestir, precis som ordet anger, av ett roll- och ett
spelmoment. Rollmomentet bestir huvudsakligen 1 skidespel,
rollgestaltning och inlevelse. Spelmomentet simuleras allt som
oftast genom tirningsslag. T4rningsslagen finns till for att:

¢ Skapa spinning. Detta ges genom lyckas—misslyckas-drama-
ttken som dr mycket litt att dstadkomma med Eons
regelsystem. Vill man ha mer actionbetonad spelstil s ir det
fordelatkigt att hoppa Over slag som inte ir sarskilt
spannande. Utan regler blir spelet litt forutsigbart, da
spelledaren kan styra dventyret dithin han eller hon 6nskar.

¢ Simulera. Eon ir skapat for att vara ett trovirdigt
regelsystem och reglerna underlittar dirfor om man vill ha
trovirdiga utfall eller sannolikheter.

¢ Skapa rittvisa. Reglerna ir rittvisa och premierar ingen
spelare eller rollperson framfor nigon annan (i varje fall inte
omotiverat). Om det ir spelledarens ansvar att bestimma
handlingars utfall finns risk for godtycke och favorisering.

Man skall sl3 tirningar nir det ir: 1. Intressant och relevant (for
minga ointressanta slag gor rollspelandet trikigt). 2. Spinnande
och kul (rollspel ir en social sysselsittning). 3. Nir sunt fornuft
inte racker tll.

INTRODUKTION



INTRODUKTION

EON

VAD AR EON?

ON AR NAMNET pd det rollspel som du hiller 1 dina hiander. Eon omfattar tva huvud-

sakliga delar: Spelarens bok och Spelledarens guide. Den forsta delen bestar av reglerna for

hur man skapar en rollperson. Den andra delen bestir av alla regler och material som

behovs for att spela Eon, exempelvis strid, utmattning, magi, religion och schamanism.

Rollspelet Eon

Rollspelet Eon ir framtaget for att passa alla kategorier av
rollspelare. Reglerna 4r enkla att lira, men kan byggas ut med
frivilliga regler till ett realistiskt och omfattande regelverk.
Samma grundprincip anvinds i alla regler, vilket gor det enkelt
att improvisera de regler som eventuellt saknas.

Eon har ett komplett system for rollpersonsgenerering.
Reglerna dr avsedda att ge precis sa mycket frihet vid skapandet
av rollpersoner som spelledaren vill. Firdighetssystemet kan
anpassas runt en specifik rollperson, vilket gor att rollpersonen
tir mer personlighet och liv.

Eons stridssystem dr 1 grunden mycket enkelt men indi
realistiskt och snabbspelat. Dessutom finns mingder med extra
[Frivilliga] regler som kan liggas till de grundliggande
stridsreglerna, vilket gor systemet till ett av de mest realistiska
som konstruerats. Kinslan av ’att vara mitt 1 striden’ har fitt en
helt ny innebord med Eons stridssystem. En ny finess 4r att det
inte forekommer ndgra skadepoing av traditionellt slag 1 Eon.
Situationen dir spelare kastar sig in 1 striden utan nigot direkt
tanke pd motstandet sker sillan 1 Eon. De spelare som har varit
med om ndigra strider vet hur viktig taktiken dr samt nir det ir
battre att fly an illa fakta.

Eons magisystem ir avsett att vara flexibelt och spinnande. En
magiker ir fri att gora lite vad han vill med sina férméigor och
kan utnyttja dem for astadkomma det som behdvs. Det finns ej
heller magipoing av traditionellt slag 1 Eon. Stora delar av
virldsbilden 1 Eon spelar in pd magin och dess stromningar. I
anslutning till magisystemet finns en noggrann beskrivning av
gudar och religioner. Den tredje typen av &vernaturliga
formigor dr de som schamaner dgnar sig it genom att ge sig ut
pa andeplanet och ta kontakt med andar och demoner.

Aven om de olika typerna av magi i Eon skiljer sig it si ir det
fortfarande samma grundliggande magisystem som anvinds till
all sorts magi — detta innebir att en intresserad spelledare enkelt
sjalv kan gora egna typer av magi fOr att passa 1 en egen
kampanj.

Eons spelvirld, Mundana, ir uppbyggd och framspelad under
ling tid. Riken har skapats for att sedan gi under och
efterlimnat sig ruiner, sagor, myter och forlorade kunskaper.
Detta gor att virlden kidnns oerhort dynamisk da inget

egentligen lamnats it slumpen. De riken som nu gir att finna
pd Mundanas yta har alla sig egen historia och mytologi men
de ir sammanvivda med varandra utan logiska luckor. Allt
arbete och all energi som lagts ned pa spelvirlden har fitt den
att kdnnas realistisk. Mer om spelvirlden finns pd sidan 231.




T R e e S

TARNINGAR

OR ATT SKAPA situationer som ir chansartade eller riskabla anvinds 1 Eon flera olika sorters

tirningar. Varje tirningstyp anvinds for att generera slumptal 1 olika intervall. For att

kunna spela Eon behovs forutom de vanliga sexsidiga tirningarna iven tva tiosidiga

tirningar. For enkelhetens skull anvinds forkortningarna T6 respektive T10 for dessa tva

tirningstyper. Bokstaven *T betyder tirning och talet visar hur minga sidor tirningen har.

Tdrningar & tirningskombinationer

De tvi grundliggande tirningstyperna ir T6 (sexsidig tirning)
och T10 (tiosidig tirning). En T6 ger ett slumptal frin 1 till 6
och en T10 ger ett slumptal frin 1 till 10.

Forkortningen T100 anvindas ibland 1 reglerna. Det idr da
fraigan om tva T10 som slis for att generera ett slumptal mellan
1 all 100. Detta sker genom att forst sli en T10 som far
representera tiotalssiffran och direfter ytterligare en T10 som
blir entalssiffran. Observera att resultatet 0040 alltid avlises som
100, inte som 0. Detta slag kallas 1 vissa fall for ett procentslag.

Onm flera tirningar av samma sort skall slis och adderas ihop, si
anger man antalet tirningar det ror sig om alldeles innan
torkortningen for tirningens typ. Till exempel forkortas tva
sexsidiga tirningar till 2T6 och fem sexsidiga tirningar till 5T6.

Nir modifikationer skall liggas till eller dras bort frin
tirningsslaget skrivs detta genom att ligga till ett virde efter
torkortningen for tirningsslaget. Om till exempel en sexsidig
tirning skall slis och en modifikation pa plus tva skall laggas till
resultatet, forkortas detta till 1T6+2.

ITI00

Visar resultatet 40+2 = 42.

3Té

Visar resultatet 2+4+5 = 11.

Obegrinsade slag

Det obegrinsade tirningsslaget skiljer sig frin de Ovriga
tirningsslagen genom att det inte har nigot hogsta virde det
kan utfalla med. Ett obegrinsat tirningsslag slis alltid med
sexsidiga tarningar och har bokstiverna ’Ob’ som prefix for att
markera att slaget ir obegrinsat. Exempel pd obegrinsade
tirningsslag ir Ob2T6 och Ob3T6.

Det obegrinsade tirningsslaget fungerar som ett vanligt
tirningsslag, med det undantaget att varje tirning som utfaller
med sex (6) tas bort och ersitts med tvd nya sexsidiga tirningar.
Dessa tva nya tirningar slis direkt och liggs till resultatet.
Denna procedur upprepas tills alla tirningar 4r slagna och inga
tirningar visar sex (6).

Observera att alla nya tirningarna som eventuellt liggs till slaget
(da en eller flera sexor har slagits) dven de ir obegrinsade.

I teorin kan man alltsd sld hur manga tirningar som helst och fa
hur hoga resultat som helst — 1 praktiken slir man dock sillan
om speciellt minga ginger och riktigt hoga resultat ar sillsynta.
Virt att noteras kan vara att medelvirdet for Ob1T6 ir 3,75.

. <@

Vid Ob slds varje sexa (6) om med tvi

tirningar. Hir blev resultatet 2+5 = 7.

INTRODUKTION

Ordlista

Attribut: En egenskap som visar pd en fysisk
eller mental formaga. Exempelvis hur stark man
ir eller hur bra man ser.

Barférmaga: Ett virde som visar pa hur manga
kilogram man orkar bira utan negativa

modifikationer.

Enheter: Enheter anvinds for att hoja firdigheter
och ibland dven kopa besvirjelser. De kan ses som
poing som man sitter ihop sin rollperson med.

Framgangsslag: Slag man mot attribut som
visar pa hur framgingsrik man ir inom sitt yrke.

Fummel: Ett slag dir tvd eller fler tirningar pa
forsta slaget faller ut pa resultat sex och att sedan
sjalva resultatet overstiger fardighetschansen.

Fardighet: En inlird kunskap. Exempelvis
Simma, Rida, Historia och si vidare.

Fardighetschans: Ett virde som visar pd hur bra
man 4r i en firdighet. Ju hogre desto bittre ar man.

Forbittringsslag: Ett slag man fir gora med
(vanligen) Ob3T6 mot sin firdighetschans. Om
slaget lyckas hojs fardighetschansen ett steg.

Forflyttning: Hur snabb rollpersonen ir.

Grundchans: Kunskap som man redan har i
vissa av sina firdigheten. Denna kunskap baseras
pé en eller tvi attribut.

Handling: Nigot som en rollperson eller
spelledarperson gor. Vissa kriver tirningsslag
(svira sidana) andra lyckas automatiskt. En
speciell sort handlingar ir de som gors i strid.

Karaktirsdrag: Beskriver rollpersonens person-
lighet och hur han reagerar pa olika situationer.

Kroppsbyggnad: Kroppsbyggnad visar pa hur
mycket stryk rollpersonens kropp til och baseras
pa rollpersonens Styrka och Télighet.

Kampanj: En serie dventyr.

Lyckat slag: Ett slag dir tirningarnas resultat ar
lika med eller ligre 4n firdighetschansen.

Misslyckat slag: Ett slag dir tirningarnas
resultat ir over firdighetschansen.

Mundana: Eons spelvirld.
ObT6: Se ovan om Térningar.

Perfekt slag: Ett slag dir alla tirningar utom en
utfaller pi ettor och ar under eller lika med
firdighetschansen. Om endast en tirning slis si
raknas 1, 2 och 3 som ett perfekt slag.

Rollperson: Spelarens alter ego i spelvirlden.

Spelledarperson: En roll som spelledaren
skoter 1 spelvarlden.

Startkapital: Den summa pengar som rollper-
sonen har att rora sig med frin borjan av spelet.

Startutrustning: Den utrustning som rollper-
sonen har att rora sig med frin borjan av spelet.

Svarighet: Det antal tirningar som avgor hur
svar en handling ir.

Aventyr: En rollspelad berittelse.

'




_ INTRODUKTION

e o e ey

Chans och svarighet

For att avgora hur svirt ndgot ir anvinder man 1 Eon chanser.
Chansen ir ett begrepp som visar hur stor utsikten ar att lyckas
med en handling. Chansen ir alltid ett heltalsvirde. Ett hogt
virde innebir storre chans att lyckas.

Chansens motsats dr svarigheten. Den visar hur svar en handling
ir att utfora. Svirigheter beskrivs med hjilp av en visst antal
obegrinsade sexsidiga tarningar. Ju fler tirningar desto svarare ar
det att lyckas. En normal nivd pa en svarighet ir Ob3T6, men
dven Ob2T6 och Ob4T6 ir vanliga. Se tabell R2-1.

Svarighet Benimning
Obl1T6 Mycket ldtt
Ob2T6 Litt

Ob3T6 Normal svart
Ob4T6 Svart

Ob5T6 Mycket svart
Ob6T6 Extremt svart

Tabell R2-1: Grundliggande svarighetsslag.

Svdrighetslag

Chansen och Svarigheten anvinds bida nir man skall avgora
om en rollperson lyckas med en handling. Chansen stills da
mot Svirigheten. For att lyckas maste man, med alla svarig-
hetens tirningar, sla ligre eller lika med chansen. Slir man Sver
chansen har handlingen misslyckats.

Dolda slag

I de flesta fall dr det bast om spelaren slir tirningsslaget for sin
rollperson. I vissa fall, exempelvis di spelarna inte skall fi veta
svarigheten, kan det dock vara bra om spelledaren slar slaget
dolt. Anledningen kan ocksd vara att man inte skall gora spel-
aren misstinksam om svarighetsslaget misslyckades.

Avrundning

Vid avrundning till heltal avrundas alla decimaldelar nedat (detta
kallas egentligen trunkering). Denna avrundningsregel giller i de
flesta fall. Vid noggrannare utrikningar av avstind, hastigheter
och vikter kan noggrannare avrundningsmetoder anvindas.

Formler

Ibland anvinds enkla matematiska formler for att berikna ett
virde. Formler ger ett nytt virde av ett eller flera andra. Virden
1 formler kan vara tal, tirningskombinationer eller attribut. I
exemplet nedan finns ett antal olika formler som kan fore-
komma 1 spelreglerna. Var beredd pa att andra och mer
avancerade formler kan dyka upp.

Exempel
1T6+2 Sld en T6 och ldgg till tva.
2T6-7 Sld tva T6 och dra ifran sju.
Ob3T6x10 Sla Ob3T6 och multiplicera med tio.

Forkortningar
1H ... ... Enhandsfattning
2H .......... Tvihandsfattning
2X o Endast tvahandsfattning
B] .......... BIL/2
BIL.......... Bildning
Bryt. . ........ Brytvirde
.o Centiliter
Cm ... Centimeter
dooooi Denar (jargiskt silvermynt)
FOR......... Forflyttning
S Gram
H........... Huggskada
ho......o .. Timme
HOR ........ Horsel
K........... Krosskada
kg. ... Kilogram
km .......... Kilometer
kvm ......... kvadratmeter
oo Liter
m........... Meter
min. ......... Minut
Ob.......... Obegrinsad
OblIT6 . ...... Obegrinsad sexsidig tirning
[Pl........... PSY/2
PER ......... Personlighet
[PP].......... (PER+PSY)/4
[PS].......... (PSY+SYN)/4
PSY ......... Psyke
R].......... ROR/2
RP.......... Rollperson
[RP]......... (ROR+PSY)/4
ROR ........ Rorlighet
Soo Stickskada
) B Snabbhetsindex
SL........... Spelledare
SLP.......... Spelledarperson
STY ......... Styrka
STYK........ Styrkekrav
SYN......... Syn
[Tl .......... TAL/2
T100. ........ Procentslag/hundrasidig tirning
T10. . ........ Tiosidig tirning
T6........... Sexsidig tirning
TAL ......... Tilighet
UK.......... Utmattningskolumner
VIL.......... Viljestyrka
VINIT ....... Vinna INITiativvarde
() Parenteser anvinds i formler och for kommentarer
[] Hakparenteser anvinds for att ange grundchanser
och for att ange att en regel ar frivillig.
<> Vinkelparenteser anvinds for att markera att en
term skall ersittas med en annan term.
| Ett rakt streck skiljer saker som ir alternativ till
varandra (ett och bara ett alternativ fir viljas).
*  Anvinds for att markera en fotnot.
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honom, varje steg han tog och varje rorelse han gjorde.
Tempelriddaren holl sig pa behorigt avstand fran det stink-
ande grottrollet som sakta nirmade sig med ett forvridet hangrin.
Han backade samtidigt som han anstrangde sig for att behalla lugnet.

m ZORCELAN sAG DE gula stirrande 6gonen, hur de observerade

Tzorcelan insag situationens allvar samtidigt som grottrollet gav i
fran sig ett isande vral. Den vralande besten hojde en tradstam i ett
tvahandsgrepp och stortade fram — men Tzorcelan var beredd och
rullade vigt at sidan, forbi trollet och hogg till med full kraft i bestens
lar. Trollet skrek hogt av smairta, vinde sig om och missade ater igen
tempelriddaren som hejdlost hade kastat sig bakat. Tzorcelan tog sig
snabbt pa fotter, hela tiden med svirdet riktat mot trollet.

”Vid Cirza!” utstotte Tzorcelan samtidigt som han rusade emot trollet
som inte hann uppfatta vad som hinde innan han hade det vassa
svardet till hjaltet i sitt brost. Tzorcelan kinde hur trollets blod forsade
over honom och han horde det onaturliga latet da luften limnade
bestens lungor. Tzorcelan slippte taget om svirdet och tog snabbt tva
steg tillbaka — beredd for nista utfall. Trollet lyfte blicken, tittade
ofokuserat pa Tzorcelan, tog ett stapplande sista steg mot honom och
vralande gurglande i raseri. Cerec Tzorcelan var dock beredd och tog
kyligt ett undvikande steg at sidan da trollet foll tungt till marken.
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MUNDANA LEVER DE flesta ett fredligt och lugnt liv, men for andra ir livet kort, vildsamt och

brutalt. Problemet ir att det alltid finns individer som inte vill eller kan I6sa sina problem med

ndagra andra medel 4n vald. I en sipass primitiv virld som Mundana kommer férmodligen

rollpersonerna att dras in i stridigheter. Hur sidana behandlas regelmissigt beskrivs hir.

Att lara sig stridsreglerna

Eons stridsregler ar uppdelade 1 tva delar — de grundliggande
stridsreglerna och de avancerade stridsreglerna. De grund-
liggande stridsreglerna innehiller alla de nddvindiga reglerna
for att genomfora en hyfsat realistisk och snabb strid.

Vill spelledaren ha ytterligare realism kan de avancerade
stridsreglerna  anvindas, men spelledaren bor tinka pd att
genomforandet av striderna bade blir mer omfattande och
kommer att ta mer tid, vilket kan ’sega ned’ forfarandet. Det
basta sittet att komma iging med stridssystemet 4r att borja
med de grundliggande reglerna och efter hand ta in avancerade
stridsregler allt efter behov.

En del regler dr markerade som frivilliga och dessa bor enbart
anvindas da man behirskar de ordinira, grundliggande
reglerna. Det ir spelledarens sak att vilja vilka frivilliga regler
som skall anvindas. Det dr dock limpligt att informera spelarna
om vilka regler som anvinds si att osdmja inte uppstar.

Stridens indelning

For att kunna halla reda pa vad som hinder i en strid dr det
noédvindigt att dela upp striden i rundor. Uppdelningen gors
tor att fa bittre Gverblick pa vad som sker under hindelsefyllda
moment da rollpersonerna agerar under tidspress.

Rundor & handlingar

Stridens forlopp dr uppdelat 1 korta tidsenheter som kallas
rundor. Varje runda motsvarar ungefir fyra sekunder. Femton
rundor motsvarar cirka en minut. Nir spelledaren anser det
noédvindigt borjar man dela upp tiden i rundor. Man skall inte
se rundan som en begrinsning for vad man kan gora, utan mer
som ett satt att fa struktur pa striden.

Under en runda hinner varje deltagare utféra en handling som
exempelvis anfalla, parera eller forflytta sig.

I de grundliggande reglerna kan en rollperson bara utféra en
handling per runda. Mgjligheten att gora flera handlingar
behandlas 1 de avancerade stridsreglerna.

Det dr viktigt att observera skillnaden mellan rundor och hand-
lingar. En runda idr en tidsenhet som giller for samtliga
deltagare 1 striden, medan en handling ir det en deltagare kan
utfora under loppet av en runda.

Stridsgrad

Under en strid kan en deltagare befinna sig i en av tva strids-
grader. Dessa dr antingen fri eller stridande. Att vara fri innebar
att deltagaren inte har nigon fiende inom nirstridsavstind och
man dr fri att handla utan inblandning eller paverkan frin

andra. Man fir ocksa forflytta sig utan inskrinkning. Nir en
strid borjar dr nistan alltid deltagarna fria. Rollpersoner som
anvinder avstindsvapen anses vara fria dnda tills nigon anfaller
dem 1 nirstrid.

Att vara stridande innebir att man ir inbegripen 1 nirstrid mot
minst en fiende. En deltagare fir rikna sig sjilv som stridande
om han har en fiende inom cirka tvd meter ifran sig sjilv och
har formagan att anfalla 1 narstrid. Att vara stridande innebir att
man ir begrinsad nir det giller forflyttning, se sidan 15.

Innan striden boérjar

Nir en strid paborjas finns det ett antal 6vervigande som miste
goras med avseende pa avstind och gruppering. Det forsta som
spelledaren miste avgora ir vilka deltagare som borjar som fria
respektive stridande. Det vanligaste dr att alla 4r fria, men 1 vissa
speciella situationer kan deltagarna starta som stridande (ofta
som en effekt av Sverraskning eller bakhill). Deltagare som
dgnar sig it avstandsstrid riknas alltid som fria, dven om parter
skulle skjuta pd varandra.

Visionen med Eons stridsregler

Strid 1 Eon ir tinkt att simulera en verklig och trovardig
stridssituation. Nar personer kimpar for sina liv sa sker
allting snabbt, intrycken ar mdnga och misstag gors.
Kimparna forsoker med alla medel skada sin motstindare,
och denne likasd tillbaka. En anfallen person kommer
instinktivt att forsoka forsvara sig sa effektivt som mojligt.
Detta ir moment och ogonblick som stridssystemet
forsoker formedla.

Ibland kan man fi for sig att det ar for svart att triffa
nigon, eller att ett anfall ir just ett enda anfall. De olika
handlingarna som utfors skall snarare ses som ett
forhallningssitt eller attityd under innevarande runda. Att
utfora ett ’kraftfull anfall’ skall inte ses som att personen
gor ett enskilt hugg dir denne tar i frin tirna. Det skall ses
som att anfallaren utfor ett flertal attacker, slag, sving,
stotar och hugg med sitt vapen, samtidigt som denne
stridsrusigt avancerar och pressar forsvararen. En for-
svarare som viljer ’blockering’ gor inte en blockering.
Hans hela attityd ir snarare installd pa att anvinda skolden
under rundan for att undkomma skada. Givetvis ar han i
rorelse, duckar instinktivt, tar smd hopp it sidan och
liknande for att underlitta malet att inte bli skadad.

Verklig strid ar aldrig stillastiende — alla inblandade ror
sig s gott som hela tiden, 1 forsok att finna blottor hos
motstindaren, for att undkomma utfall och for att vara s
saker som mojligt 1 den kaotiska situation en strid ar.




e s 1 ¥ TPy S o o

Faserna

For att underlitta for spelarna och spelledaren iar rundan
indelad 1 ett antal olika faser. Faserna ir en abstrakt uppdelning
av vad som hinder under rundan och ir alltsd inte nagon sorts
detaljerad tidsindelning. De olika faserna ir, i1 ordning,
skyttefasen, forflyttningsfasen, nirstridsfasen och  slutfasen.
Faserna som Eons stridsregler ir uppdelade 1 4ar bara till for att
gora det enklare att se striden pa ett strukturerat sitt. De avses
inte spegla att forst alla skjuter med avstindsvapen, sedan att alla

Fasoversikt

Hir foljer en faséversikt dir faserna sammanfattas. Observ-
era att faserna enbart ir ett verktyg for att ha struktur 1
striden och inte gestaltar hur deltagarna agerar 1 turordning
sinsemellan. Allt sker mer eller mindre samtidigt — folk
skjuter bage samtidigt som andra springer eller kimpar 1
vild nirstrid. Fasoversikten giller bade grundliggande och
avancerad strid.

Skyttefasen: Rollpersoner med skjut- eller kastvapen kan
anvinda dessa fOr att attackera en motstindare. Detta riknas
som en handling. Innan triffslaget ar gjort maste malet vilja
om denne aktivt skall forsvara sig mot avstindsanfallet. Att
vilja fOrsvara sig pa detta sitt raknas som en handling. Om
avstindsanfallet triffar skall mal som valt att forsvara sig sld
om de lyckas forsvara sig.

Forflyttningsfasen: Alla deltagare, fria som stridande, far
flytta sig upp till tvd meter, utan att det raknas som en hand-

Definitioner

Anfallare: Den rollperson som har initiativet under nir-
stridsfasen kallas anfallare. Anfallaren kan vilja mellan olika
anfallshandlingar. Nirstrid delas 1 sin tur in 1 obevipnad och
bevipnad nirstrid.

Forflyttning: Hur en deltagare fOrflyttar sig under en runda
avgors 1 forflyttningsfasen. Det dr under denna som man
exempelvis avancerar mot en fiende for att na stridsgrad
stridande for att kunna anfalla 1 nirstrid. Skyttar som har
skjutit tidigare under rundan, samt de som ir involverade 1
narstrid har en begrinsad forflyttning.

Forsvarare: Den rollperson som forlorat initiativet 1 nir-
stridsfasen kallas fOrsvararen. Forsvararen viljer mellan ett
antal forsvarshandlingar, exempelvis parering, blockering,
undvika och motanfall.

Handling: En handling ir en aktivitet som exempelvis kan
omfatta forflyttning, anfall eller férsvar. Det finns en stor
mingd handlingar som bade anfallaren och forsvararen kan
vilja.

Initiativ: Om en fOrsvarare lyckas med sitt slag for VINIT
(Vinna INITiativ) i en initierad nirstrid vinner forsvararen
initiativet och blir anfallare 1 den pagiende rundans nirstrid.

springer, och sedan alla slar 1 nirstrid, och s vidare. Under en
strid sker mingder av hindelser mer eller mindre simultant.
Medan Rhazcom anfaller en tjuv kraftfullt skjuter Drevegan
med sin bige, Maxander viver magi och Jac springer ifatt en
flyende fiende. Anledningen till faserna dr for att fi en viss
overblick och 1 de fall som det ir avgorande att ta fram vem
som faktiskt agerar fore en annan si underlittar faserna mycket.
Se faserna som ett hjilpmedel for kontroll 1 en kaotisk situation
som si gott som alla strider ir, inte som ett mekaniskt statiskt
system for taktikspel.

ling. Stridsgraden pdverkas inte av denna tvimetersfor-
flyttning (som kallas for normal forflyttning). De som inte
agerade under skyttefasen kan anvinda snabbare forflytt-
ning for att mandvrera sig 1 6nskad position, men sidan
forflyttning riknas som en handling.

Narstridsfasen: Deltagare som har stridsgrad stridande nir
narstridsfasen inleds kdmpar 1 nirstrid. Observera att for-
flyttning kan Oka anfalls- och forsvarshandlingars svarig-
heter. Se sidan 16 for en mer detaljerad beskrivning av
narstridsfasens delar.

Slutfasen: Under slutfasen slir magiker sina svirighetsslag
for besvirjelser. De deltagare som anvinder firdigheter,
exempelvis Likekonst eller Lisdyrkning, slir ocksa sina slag
under den hir fasen. Blodning och andra 16pande
skadeeffekter antecknas ocksa.

Nir alla faser dr genomforda inleds nista runda med en ny
skyttefas, och si vidare.

Motstindaren far finna sig 1 att bli forsvarare. VINIT berdknas
med foljande formel: (ROR /2 + Stridsvana) / 2.

Relativt initiativ: For att avgora vem av anfallarna som
agerar forst sd jamfor man eftekten pa deras VINIT-slag.
Detta kallas relativt initiativ. Den med hogst eftekt borjar.

Runda: Den tid som gir medan man strider 1 Eon delas upp
i rundor. En runda ir ungefir fyra sekunder ling. Under en
runda genomfdrs fyra olika faser (se rutan ovan).

Rackvidd: Varje avstindsvapen har ett antal olika rick-
vidder som beskrivs med en speciell rickviddskod, exempel-
vis 10-35-75-175m, som bestar av fyra rickvidder med stig-
ande svirighet. Rickvidderna ir i ordning: Kort (£10m)
Ob2T6, Normalt (11-35m) Ob3T6, Lingt (36—75m)
Ob4T6 och Mycket lingt (76—175m) Ob5T6.

Skadeverkan: Om ett anfall lyckas och forsvaret misslyckas
utsatts forsvararen for skadeverkan. Pansar kan dock hindra
skadeverkan frin att drabba forsvararen. Mer om skada finns
1 kapitel fyra som behandlar skador & likning.

Stridsgrad: Det finns tva stridsgrader — fri respektive strid-
ande. Ar man stridande innebir det att man ir involverad i
nirstrid. Ar man fri har man stor manoverformaga, kan
anvinda avstindsvapen eller anvinda magi.
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SKYTTEFASEN

ORST 1 FASEN behandlar man eventuella avstindsanfall. Avstindsanfall utfors med avstinds-

vapen, exempelvis pilbigar, spjut, kastknivar och stenar. Aven omladdning av till exempel

armborst sker under denna fasen — en deltagare raknas som denne agerat under skyttefasen

om denne hiller pa att ladda om ett vapen. En rollperson som agerar under skyttefasen fir inte

forflytta sig under forflyttningsfasen, annat 4n sin ‘normala forflyttning’ om tvd meter.

Avstandsanfall

I de flesta fall sa dr den inbordes turordningen inte viktig
mellan skyttar eller magiker, men om det skulle vara viktigt for
en given situation, exempelvis om en rollperson vill skjuta en
fiende som 1 sin tur vill skjuta en annan rollperson, si kan de
tvd skyttarna sli varsitt VINIT-slag med normal svirighet
(Ob3T6). Den skytt med bist effekt (se ’relativt initiativ’ sidan
23) pd sitt slag skjuter di forst.

Varje avstindsvapen har rickviddskod med en serie med Ob-
slag. Ett latt armborst har exempelvis f6ljande rickviddsvirden:
10-35-75-175m. Dessa kallas 1 ordning Kort, Normalt, Lingt
och Mycket lingt. De olika rickvidderna medfér olika
svirighet att triffa milet — Litt (Ob2T6), normalt (Ob3T6),
svirt (Ob4T6) respektive mycket svirt (Ob5T6). I tabell R2-2
sammanfattas de svirigheterna for olika avstaind. Triffar man
sitt mal och om milet inte lyckas med nigot fOrsvar mot
avstandsanfall skall man sla fram sin skadeverkan, vilken ir olika
pa olika rickvidder. Exakt vilken skadeverkan ens vapen ger
finns angivet 1 respektive vapentabell.

Exempel:
Tzorcelan skall skjuta med sitt litta armborst pd en tirak.
Tzorcelans armborst har rickviddskoden 10-35-75-175m. Tirak-
en star 100 meter bort, vilket innebdr att tiraken befinner sig pd
rickvidden "mycket lingt’ (75-175m). Svdrigheten blir Ob5T6.

Rickvidd Svarighet
Kort Ob2T6
Normalt Ob3T6
Lingt Ob4T6
Mycket lingt Ob5T6

Tabell R2-2: Grundliggande svdrigheter for avstandsanfall.

Omladdning

Vissa typer av avstindsvapen har nackdelen att det tar tid att
ladda om. Detta giller frimst armborst: ett litt armborst tar tva
rundor att ladda om, ett tungt armborst tar tre rundor att ladda
om. For alla typer av bigar och andra typer av avstindsvapen
giller att man kan avfyra hogst en projektil per runda. Se
respektive vapens beskrivning for mer information.

Vapen Omladdningstid*

Kastvapen 0

Pilbige 0

Litt armborst 2

Tungt armborst 3

* Avser antalet rundors ostort agerande under skyttefasen.
Avbryts omladdandet 1 fortid nollstills tiden. Tid *0” avser
att en projektil kan avlossas per skyttefas.

Tabell R2-3: Omladdningstider for avstandsvapen.

Avstandsforsvar

I vissa fall gir det att forsvara sig mot avstindsvapen. Det finns
tvd sitt att forsvara sig mot avstindsanfall, det ena ir att
blockera med en skold och det andra ar att undvika. Kravet for
bada ir att man ser att skottet kommer, annars kan man inte
aktivt forsvara sig mot avstindsanfall.

Man kan, om man ir fii, forsoka blockera med sin skold. Att
blockera riknas som en handling. Svirighetsgraden for att
lyckas ir svir (Ob4T6) mot skjutvapen (pilbige och armborst)
och normal (Ob3T6) mot kastvapen. Att blockera ett
avstindsanfall med en bucklare (en liten skold) ir mojligt men
det blir ytterligare en nivi svirare (+Ob1T6).

Man kan skydda sig mot en avstindsanfall, iven om man inte
har en skold, genom att gora ett undvikande. Det riknas som
en handling.

Svirighetsgraden att lyckas med Undvika ir svir (Ob4T6) mot
kastvapen och mycket svir (Ob5T6) mot skjutvapen.

Oavsett om ett avstindsanfall lyckas eller inte si riknas det som
en handling att vilja gora ett avstindsforsvar. Om avstinds-
anfallet misslyckas behover den forsvarande inte sla nigot slag
for sitt forsvar.

Typ av avstandsforsvar Svarighet
Blockera kastvapen Ob3T6
Blockera skjutvapen Ob4T6
Undvika kastvapen Ob4T6
Undvika skjutvapen Ob5T6

Tabell R2-4: Svdrigheten att undvika och blockera avstandsanfall.

Att ha avstindsvapen redo

Normalt miste man ha dragit fram ett avstindsvapen for
att fa anvinda det. Detta gors normalt 1 forflyttningsfasen
(som dock intriffar efter skyttefasen). I annat fall tvingas
man ta fram det under skyttefasen (direkt innan man ska
skjuta).

Att dra fram vapen i skyttefasen

Om en rollperson som vill agera under skyttefasen inte
har ett avstindsvapen redo kan denne dra fram ett
limpligt och tillgingligt avstindsvapen (utan att detta tar
extra tid). Detta gor svirigheten for skjutandet eller
kastandet en nivi hégre (+Ob1T6).
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FORFLYTTNINGSFASEN

FTER DET ATT alla avstindsanfall 4r gjorda sd kan de deltagare som vill forflytta sig gora sa.
Oftast spelar det ingen roll 1 vilken ordning deltagarna flyttar sig, men om det skulle visa sig

viktigt att avgora sd agerar de deltagare med hogre Forflyttning fore de med ligre. Vid lika

Forflyttning avgor deltagarens ROR ordningen. Under denna fas manovrerar deltagarna sig for att

exempelvis bli stridande under nirstridsfasen eller drar sig undan for att inte nds av narstridsanfall.

Forflyttning under strid

Man miste vilja vilken typ av forflyttning som skall anvindas
under rundan. Endast en typ dr tilliten — man kan exempelvis
inte forflytta sig normalt (tvd meter) samtidigt som man
torflyttar sig snabbt, springande eller krypande. Dessutom ir
den enda typen av forflyttning som ar tilliten for en stridande
normal forflyttning. Se tabell R2-5 for en sammanfattning.
Tink pd att bade utmattning och smirta kan modifiera en
deltagares Forflyttning. Fér mer info om detta se sidan 65 och
74. Man fir automatiskt dra eller byta vapen medan man
torflyttar sig utan att detta riknas som en handling.

Normal forflyttning: Normal forflyttning 1 en strid riknas
inte som en handling. En rollperson kan alltid forflytta sig upp
till tvA meter per runda, och utféra andra handlingar. En del-
tagare kan alltid forflytta sig dessa tvd meter, oavsett om denne
ir fri eller stridande. Storre varelser sisom troll och drakar har
storre forflyttning an dessa tva meter.

Snabb f6rflyttning: En fri deltagare som inte agerade under
skyttefasen kan anvinda en handling for att flytta sig lingre —
inda upp till rollpersonens Forflyttning antal meter. Observera
att endast en handling kan anvindas for att forflytta sig snabbt.

Springa: Om en fri deltagare som inte agerade under skyttefasen
anvinder hela rundan till att springa blir den totala forflyttningen

Overskadlighet under forflyttningsfasen

I de flesta fall behover man inte ha en detaljkarta Gver ett
stridsomrade, utan det ricker att ha ett hum om omgiv-
ningen. Nir det ar ens tur att flytta sig sa siger man kort och
gitt ’Jag springer mot rovaren’ eller nigot liknande.

Oftast ricker det om man frigar spelledaren om man nar
fram fOr att na stridsgrad stridande under rundan eller inte.
Om fienderna ocksa ar instillda pa strid och inga speciella
forutsittningar giller, som att exempelvis de forsvarar en
byggnad, si bor det ricka med att sdga att ”Jag vill avancera
mot tiraken for att strida mot honom under nirstridsfasen”.
Spelledaren svarar di kanske att ”Det kriver att du springer,
gor du det?”. Accepteras det antar man att deltagarna har
ndtt sina respektive mal utan problem.

Rollpersonerna borjar generellt att definiera sin forflyttning,
om ndgon. Direfter foljer spelledarens inblandade personer.
Ett forslag dr att helt enkelt borjar frin vinster till hoger
bland spelarna kring bordet for att avgora ordning.

Om en rollperson jagar efter en fiende som vill undkomma att
bli stridande fir de jaga varandra och deras virde 1 Forflyttning
avgor vem som hinner 1 kapp eller vem som drar ifran.

upp till Forflyttning X 2 meter. Om man springer medfor det att
man inte kan gbra nigot annat in strida 1 nirstrid under rundan.

Spurta: Om en fri deltagare som inte agerade under skytte-
fasen sprang eller spurtade under den foregiende rundan kan
denne vilja att spurta. En spurt forflyttar rollpersonen upp till
Forflyttning X 3 meter varje runda. Man kan inte gora nigon
annan handling 4n strida i nirstrid ndr man spurtar.

Ovrigt: Rollpersonen kan utéver dessa forflyttningssitt ta sig
fram krypande eller dlande. Dessa typer av forflyttning raknas
som en handling (pd samma sitt som di man forflyttar sig
snabbt) men ger bara tvi meters forflyttning.

Metod Stracka Svarighet
Normalt 0—2 m *0

Krypa/ila 02 m +Ob1T6*
Snabbt 2-FOR m +Ob1T6*
Springa FOR-FORX2 m +Ob1T6*
Spurta** FORX2-FORX3 m  +Obl1T6*

* Man kan bara gor en forflyttningshandling per runda. Dessa
forflyttningar riknas som en handling. Andra handlingar 4n
nirstrid dr omdojliga under rundan vid dessa forflyttningar.

** Man maste ha sprungit eller spurtat i rundan innan.

Tabell R2-5: Sammanfattning av reglerna for forflyttning i strid.

Betink att det dr sillan en rollperson har exakt 6gonmitt.
Om en spelare frigar hur lingt bort en fiende star si var
girna vag och ge en ungefirlig antydan. Om rollpersonen
har hogt 1 PSY, SYN och i Rikning kan man vara
generosare. Hill garna exakta lingder hemliga for att Gka
osikerhetsfaktorn. Lit rollpersonerna springa och spurta for
att na fiender pa avstand.

Om storre detaljrikedom krivs si rekommenderas att
spelledaren forbereder sig med Oversiktskartor och mar-
korer av olika slag. Ett pappersark med rutnit ar enkelt att
anvinda och att anteckna rollpersonernas namn och ge
fienden siffror underlittar nir en Sversikt behovs snabbt.

For de som vill kan med fordel detaljerade modellfigurer
anvindas, tillsammans med fiendefigurer, modelltrad,
byggnader, stenar, terring, floder och andra hinder. Att
skaffa tennfigurer och mala dem sa de foljer ens rollpersons
utseende kan vara ett givande ndje.

Ett annat anvindningsomride for modellfigurer dr att de
kan anvindas for att markera vilka rollpersoner som r fria
respektive stridande. Genom att sitta dem inom tva olika
areor pa ett papper, markerade som "Fri’ eller *Stridande’, si
fir man direkt 6verblick.

STRID - GRUNDLAGGANDE
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NARSTRIDSFASEN

LLA DELTAGARE SOM efter forflyttningsfasen befinner sig som stridande kan nu kiimpa. Det

forsta som madste avgoras 1 varje nirstrid 4r vem som ir anfallare och vem som ir

torsvarare. Forsvarare fran tidigare rundor fir forsdka vinna initiativet. Diremot fir alla

inblandade sld for att vinna initiativet da nya nirstrider 6ppnas.

Oppna striden

Nir nigon vill anfalla en ny fiende, som inte redan ir
involverad 1 en nirkamp, 1 nirstrid kallas det att man *6ppnar
striden’. Kravet for att fi 6ppna striden 4r att man har stridsgrad
stridande (det vill siga har en oengagerad fiende inom cirka tvd
meter frin sig och att man sjilv kan anfalla i nirstrid).

Da en nirstrid Sppnas slas ett aktivt motstindsslag mot VINIT
(Vinna INITiativ’) for de tva stridande. Svarigheten ir normal
(Ob3T6) for bida deltagarna. Den med hogst effekt vinner
initiativet och blir anfallare. Den andre blir forsvarare. Blir den
relativa effekten noll vinner den med hogst Stridsvana
initiativet. Att 6ppna en strid riknas inte som nigon handling.
Man behéver inte 6ppna en strid for att anvinda avstandsvapen.

Vinna initiativet

Initiativet i en pigdende nirstrid ligger kvar hos anfallaren inda
tills fOrsvararen lyckas vinna tillbaka initiativet. For att
torsvararen skall vinna initiativet miste denne sla under eller
lika sin egen VINIT. Som regel har VINIT-virdet beriknats
redan di rollpersonen skapades, se Spelarens bok. Observera att
foregiende rundas anfallare inte slir nagot slag mot VINIT,
utan att det bara ir fOrsvararen som slir detta slag.

Om slaget lyckas Gvertar forsvararen initiativet och blir anfallare
under rundan. I annat fall ligger initiativet kvar hos anfallaren. Pa
detta sitt kan initiativet och titlarna forsvarare och anfallare vixla
mellan de stridande under stridens ging. Observera att forsvararen
inte behover forsoka vinna initiativet om forsvararen inte vill. En
anfallare har dessutom alltid ritt att byta till forsvarare.

Svirigheten for forsvararens VINIT-slag beror pa vilken hand-
ling anfallaren utfoérde rundan innan. Om flera olika anfalls-
handlingar genomfordes si ir svarigheten den som iar mest
tordelaktig for forsvararen. Svarigheten och modifikationen for
de olika handlingarna finns angivna 1 tabell R2-6, samt vid re-
spektive handlings beskrivning. Samtliga modifikationer 1
tabellen kan kombineras med varandra. I de avancerade
stridsreglerna finns fler situationer som kan paverka svirigheten

(se dven tabell R2-10).

Situation (vid VINIT-slag) VINIT-svarighet
Oppna strid (relativt initiativ) Ob3T6
Kraftfullt anfall frin motstandaren* Ob2T6
Normalt anfall frin motstindaren* Ob3T6
Snabbt anfall fran motstandaren* Ob4T6

Ar skadad +’Smarta’

Ar i numerirt underlige +Ob1T6

Har numerirt overtag —-Ob1T6

* Avser motstindarens anfall i den forra rundan.

Tabell R2-6: Svdrighet for VINIT-slaget. Se tabell R2-10 for
VINIT-svarigheter i avancerad strid.

Narstridsfasens delar
Avgoéra anfallare och forsvarare

¢ Om ny nirstrid: Alla inblandade deltagare slir
VINIT-slag for att 6ppna striden

¢ Sedan tidigare initierad nirstrid: Forsvararen slar
VINIT-slag for att ta initiativet

Val av handlingar

& Forsvararen viljer handling (eventuellt i hemlighet)
¢ Anfallaren viljer direfter handling

Handlingarna genomfors

¢ Anfallaren slir for handling

Anfallaren kontrollerar insiktschans [Frivillig regel]
Forsvararen slir for handling

Forsvararen kontrollerar insiktschans [Frivillig regel]

® & o o

Repetera tills varken anfallaren eller forsvararen har
ndgra fler handlingar

Visionen om anfallare och forsvarare

En sak att ha i bakhuvudet nir det giller termerna
anfallare och fOrsvarare dr att anfallaren ir den som for
nirvarande styr, kontrollerar och bemistrar nirstriden.
Han har ett Overtag, stressar fOrsvararen och pressar
denne att forsvara sig och att gora misstag.

Forsvararen diremot dr i underlige. Han hittar inte
nigon 6ppning eller blotta och pressas av den 6verligsne
anfallaren. Forsvararen kidmpar for sitt liv att inte bli
traffad av anfallaren som dominerar situationen fOr nir-
varande. Innan fOrsvararen lyckas vinna initiativet
kommer det oférdelaktiga laget att fortsitta for honom.

Det kan komma situationer nir man strider 1 Eon som
kan tyckas underliga vid forsta anblick, men som nir man
tinker efter ar helt solklara. Det viktiga ir att tinka pa ir
att den som vinner initiativet och blir anfallare 4r den
som har Gvertaget, den som har kontrollen. Sedan om
han ir en simre kimpe med dilig eller ingen utrustning,
vapen eller rustning spelar ingen roll — han har dnda
initiativet. Den bittre kimpen har redan haft chanser att
ta tillbaka initiativet men har av olika anledningar
misslyckats, och fir nu sta sitt kast. Kort sagt, anfallarens
inflytande pd hur striden pagir ar stor, och om man vill
gi segrande ur en strid bor man gora allt for att fi och
behilla initiativet sa mycket man kan.
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Val av handlingar

Man miste bestimma exakt vad anfallaren och forsvararen skall
gora under rundan. Forsvararen borjar med att vilja en
torsvarshandling. Detta bor ske hemligt om det exempelvis dr
en spelledarperson det ir fraigan om. Direfter viljer anfallaren
en anfallshandling.

Mojligheten att vilja flera handlingar ir en frivillig regel som
tas upp 1 de avancerade stridsreglerna.

Grundlaggande anfallshandlingar

I de grundliggande stridsreglerna kan man vilja bland tre
varianter av anfall: kraftfullt, normalt eller snabbt. Ett kraftfullt
anfall gér mer skada, men man Oppnar sig mer si att
motstandaren fir lattare att ta initiativet. Ett snabbt anfall gor
mindre skada, men man skyddar sig mer och motstindaren fir
svirare att Overta initiativet. Ett normalt anfall dr en
kompromiss mellan ett kraftfullt och ett snabbt anfall. Se tabell
R2-7 for en sammanfattning.

Grundlaggande forsvarshandlingar
Forsvararen kan parera, blockera, undvika eller gora ett motanfall.

Pareringen utfors med ett vapen eller hinderna. Blockeringen
utfors med en skold. Undvika innebir att man exempelvis
duckar eller hoppar it sidan. Ett motanfall gors som ett vanligt
anfall, med det forbehallet att det intriffar efter att anfallaren
har utfort sin anfallshandling.

Utfora valda handlingar

Nir handlingar har valts si utfors dem 1 ordning —
anfallshandlingar genomfors fore forsvarshandlingar.

Anfalls- och forsvarshandlingar utférs genom att man slir ett
slag med en viss svirighet mot en limplig stridsfirdighet. Oftast
ir det en vapenfirdighet eller en stridskonst som anvinds.

Narstridsanfall

Nirstrid kan antingen vara bevipnad eller obevipnad. For att
lyckas med en anfallshandling slar man ett svarighetsslag precis
som for vilken firdighet som helst. Man anvinder den firdig-
het som giller for den aktuella anfallshandlingen (ofta firdig-
heten for det aktuella vapnet).

Svirigheten beror pa vilken handling anfallaren gor. I de
grundliggande stridsreglerna har nirstridsanfall alltid en normal

Att sjdlvmant vara forsvarare

En deltagare kan nir striden Oppnas 1 stallet for att sla ett
slag for VINIT vilja att direkt bli forsvarare. D4a blir
dennes motstandare automatiskt anfallare utan att nigot
VINIT-slag behover slas. Om bada viljer att vara for-
svarare sker ingen strid mellan deltagarna under rundan,
men de riknas fortfarande som stridande. I nista runda

Oppnas striden igen, som vanligt.
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svirighetsgrad (Ob3T6). Om slaget lyckas har anfallaren triffat.
Dock medfor en lyckad forsvarshandling att anfallet misslyckas.

Exakt vilket skadevirde ens vapen har och regler for rustningar
finns 1 kapitlet Vapen & rustningar 1 Spelarens bok. 1 kapitlet
Skador & likning finns regler for hur skador fungerar.

Om ingen anfallstyp (Ckraftfullt’ eller ’snabbt’) viljs si anses
anfallet alltid vara normalt. Anfallstyp gir bara att vilja for
bevipnade och obevipnade nirstridsanfall, men inte for grepp-
handlingar, tacklingar och vrikningar. I tabell R2-7 finns dessa
anfallstyper sammanfattade.

Typ av anfall VINIT*  Skademodifiering
Anfall, normalt Ob3T6 Ingen modifikation
Anfall, kraftfullt**  Ob2T6 Skadeverkan +Ob1T6
Anfall, snabbt** Ob4T6 Skadeverkan —Ob1T6

* Avser den svarighet som kommer att gilla for motstindarens
VINIT-slag 1 nista runda.
** Dessa variationer ar endast mojlig for bevipnade och
obevipnade nirstridshandlingar.

Tabell R2-7: Olika anfallstyper och svarigheter for motstandarens
kommande VINIT-slag.

Flera motstandare

Om man har tvi eller fler fiender mot sig sd fir man en niva
svirare (+Ob1T6) att vinna initiativet dd man ir forsvarare eller
om man Sppnar en nirstrid. Man gor ett VINIT-slag mot varje
anfallare. P3 liknande sitt far alla pd den sidan som har det
numerira Overtaget en nivd littare (-Ob1T6) att vinna
initiativet om de ir forsvarare — dock fir de inte enklare nir
man Sppnar en nirstrid.

Att komma in i en pagiende nirstrid innebir att man slir ett
VINIT-slag, modifierat om man ir 1 overlige. Lyckas slaget blir
man anfallare, annars blir man forsvarare.

Observera att man aldrig kan vara anfallare och fOrsvarare
samtidigt mot samma motstindare. Diremot kan man vara
anfallare mot en motstindare och fOrsvarare mot en annan
motstindare. Dock si sker alltid anfallshandlingarna frin
anfallare 1 den storre gruppen fore eventuella anfall frin en
anfallare 1 numerirt underlige.

Om en nirstrid borjar besta av flera individer frin bida sidorna
sa gor man bist 1 att dela upp nirstriderna till s sma enheter
som mojligt. Striva efter att dela upp en storre nirstrid 1 sd
mdnga en-mot-en-strider som mdojligt. Det bor aldrig finnas
narstrider dir det finns tva eller flera deltagare pi bida sidor.

Gruppera narstrider

Under en runda kan flera olika nirstrider pagi. Deras
inbordes turordning spelar ingen som helst roll di de
riknas som att de pagir samtidigt. Det rekommenderas
att man helt enkelt genomfor varje nirstrid 1 en bestamd
ordning som dr enkel att komma ihdg, till exempel frin
vinster till hoger bland spelarna vid spelbordet.




Greppanfall

En speciell typ av obevipnade nirstridsanfall ir greppanfallet.
Om rollpersonen lyckas med att greppa motstandaren kan
rollpersonen borja utfora diverse grepphandlingar mot
motstandaren, exempelvis flytta, vilta och lisa. Se tabell R2-8
for en detaljerad sammanfattning. Den som 4r greppad kan pa
motsvarande sitt utfora vissa speciella grepphandlingar.
Observera att di man greppat eller blivit greppad dessutom kan
utfora de flesta normala anfalls- och forsvarshandlingar. I tabell
R2-8 finns dven fOrsvararens grepphandlingar sammanfattade.
Utforligare regler finns 1 beskrivningarna av de enskilda grepp-
handlingarna 1 Avancerad strid.

Narstridsforsvar

Forsvararen kan blockera, parera, undvika eller gora ett
motanfall. Blockering utférs med skéld, parering och motanfall
med ett vapen eller obevipnat. I de grundliggande reglerna
kan man bara utfora en forsvarshandling, men man kan vilja
mot vem man skall utfora den.

Precis som anfallaren ska forsvararen sla ett slag for sin fardighet
tor forsvarshandlingen 1 friga. Om forsvararen lyckas med
parera, blockera eller undvika har forsvararen undgitt anfallet
och blir alltsd inte skadad. Svarigheten for de flesta fOrsvars-
handlingar ir normal (Ob3T6), forutom blockering med skéld
vars svirighet ir litt (Ob2T6). I de avancerade stridsreglerna
finns situationer som kan paverka svarigheten.

Slaget for vald forsvarshandling slas precis efter det att anfallets
slag lyckas. Ett lyckat forsvarsslag mot ett lyckat anfall medfor
att anfallet missade eller inte gjorde nigon effekt pa frsvararen.
En forsvarare behover bara sld ett forsvarsslag mot anfall som
lyckas. Misslyckade anfall medfor att forsvarshandlingen inte
riknas (detta har storre betydelse i de avancerade stridsreglerna,
dir man fir utfora mer in en handling per runda).

Motanfall

Forsvararen har mgjlighet att gora ett motanfall. Motanfall
intriffar alltid efter anfallarens anfallshandling. Ett motanfall
gors som ett vanligt anfall (se ovan) fast intriffar efter det att

anfallarens anfall har genomforts. Ett lyckat motanfall riknas
som ett ‘normalt anfall’ (se tabell R2-7), men skadeverkan
halveras. Anledningen ir att man som fOrsvarare ir pressad av
anfallaren och inte har tiden och koncentrationen att fi in lika
bra triffar som om man hade Gvertaget 1 striden.

Anfallarens

Grepphandling* Svarighet

Slagsmal med Ob3T6 mot
(STY+TAL)/2 eller Slagsmal
med Ob3T6. Om slaget lyckas
flyttas forsvararen en meter.
STY med Ob3T6 mot TAL
med Ob3T6. Om slaget lyckas
blir skadeverkan Ob1T6+
Grundskada (Kross) pi for-
svararen.

Slagsmal med Ob3T6 mot
Slagsmal med Ob3T6. Om
slaget lyckas sa kan den laste

Flytta motstandaren

Krossa motstandaren

Lisa motstandare

inte utfora nagra handlingar
forutom att forsoka slita sig loss.
Slagsmal med Ob3T6 mot
(STY+TAL)/2 eller Slagsmal
med Ob2T6. Om slaget lyckas
ligger forsvararen ner.

* Dessa handlingar kan bara utforas av den som redan har ett
grepp pd motstindaren och man sjilv dr anfallare.

Vilta motstindaren

Forsvararens

Grepphandling* Svarighet

Greppa tillbaka Automatiskt (riknas som en
handling).

Slita sig loss STY med Ob3T6 mot STY
med Ob3T6.

* Dessa handlingar kan bara utforas av en person som ir

greppad.

Tabell R2-8: Sammanfattning av de olika grepphandlingarna.

SLUTFASEN

NDER SLUTFASEN SKER de hindelser som varken ir forflyttning, avstindsstrid eller
narstrid. De vanligaste aktiviteterna dr slag for magiska besvirjelser, slag for firdigheter
som anvinds under striden, och iven antecknande av lopande skadeeftekter som

exempelvis inre skadeverkningar eller blodningar.

Magi under slutfasen

Magiska besvirjelser kontrolleras och for rundan relevanta slag
slis under slutfasen. Att anvinda magi riknas alltid som en
handling. Om si behovs kan relativt initiativ anvindas for
magi, exempelvis om tvd magiker viver offensiva besvirjelser
mot varandra.

Foér mer information om magi 1 strid se sidan 99. Observera

dock att man maste dgna hela rundan it en magisk besvirjelse.

Ovrigt som sker under slutfasen

Slag for firdigheter gors ocksd — vanliga exempel pa firdigheter
som anvinds ir Likekonst, Soka, Lisdyrkning, Klittra eller
Hoppa. Generellt giller att en deltagare mdste vara fri for att
anvinda firdigheter.

I slutfasen o©kar ocksi rollpersonens Blodforlust om
rollpersonen har Blédningstakt. Eventuella Chock- och

Dédsslag som kommer fran nya kryss slas ocksa.
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KOLDEN GAV IFRAN sig ett krasande lite och splittrades. Jac

vande instinktivt bort ansiktet medan triaflisorna yrde.

Kraften i anfallet fick honom att snubbla baklinges, allt-
medan han horde legoknektens triumferande ylande framfor sig.
Smidigt undvek han att falla 6ver den kuperade terringen och holl
sig pa benen. Den skabbige krigaren lyfte ater den tunga langyxan
men sjOmannen var snabbare. Snabbt dok han in under den
langsamma yxan och tryckte sitt sviard i buken pa krigaren. Yxan foll
nastan ljudlost ned pa den mossbeklidda marken, medan dess dgare
langsamt drasade ihop. Genom triden uppfattade han en annan kamp.

Rhazcom Manziir mandvrerade runt tva andra av avfillingen Vrim-
zikiels inhyrda slodder. Den tredje lig redan och kved pa marken,
med armen avhuggen vid armbéagen. Den vildige vapenmistaren
nastan dansade runt de tva krigarna, sin stora kroppshydda till trots.
Utan ett ljud vek Rhazcom undan en illa riktad stot och gjorde ett
motanfall. Den spjutbirande motstindaren gallskrek medan vapen-
mastarens smala svird skar upp skrevet.

Utan att ge mannen en vidare tanke avancerade Rhazcom med
svardet riktat mot den enda kvarvarande fienden, en arrad kvinna som
valde att fly ivig genom skogen. Vapenmaistaren tog med en smidig
rorelse fram en smal alvisk kastdolk. Han sag Jac nirma sig i
Oogonvran. Kvinnans yviga kalufs syntes knappt lingre genom snaren
i skogen nir kniven laimnade handen. Dess blad skar genom harsvallet
strax vanster om nacken, precis dir han avsett. Kvinnan tjét och
stapplade omkull i ett buskage medan blodet fran den avskurna halsen
firgade en nirbeligen tradstam. De tva kiamparna motte varandras
blickar nir de horde hur sloddrets kumpaner niarmade sig.
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AVANCERADE STRIDSREGLER

E AVANCERADE STRIDSREGLERNA gOr strider mer spinnande och detaljerade med taktik

och realism. Nir man behirskar de grundliggande stridsreglerna si kan man gi vidare

och ta del av dessa regler. Spelarna fir mer valmaojligheter och kan kimpa med storre

variation. De avancerade stridsreglerna fungerar dven som inspiration genom att beskriva manga

intressanta handlingar och specialsituationer som kan dyka upp under spelets ging.

Att lara sig de avancerade reglerna

Borja med att snabbt bladdra igenom stridskapitlena for att fa en
oversikt. Ignorera alla frivilliga regler och extra beskrivningar
tills ett senare tillfille. Ga sedan igenom de viktigaste avancerade
reglerna som mojligheten att anvinda flera handlingar 1 en
runda och hur det fungerar och anfalls- och forsvarshandlingar.

Nir vil dessa dr avklarade si kan man borja gd igenom de avsnitt
som verkar intressanta i den takt man kinner for. Nir man
sedan fitt 6versikt 6ver de avancerade stridsreglerna sa ir det
bara att testspela.

For sedan in nya regler efterhand som man lir sig och fir upp
flytet 1 strider.Manga regler beskriver specialsituationer som
man helt enkelt kan vinta med att ldra sig tills de dyker upp nir
man spelar. De frivilliga reglerna kan man sedan ligga till nir
man tycker det behovs. Oftast si dr det mer detaljerade och
realistiska regler som beskriver handlingar eller problem som ger
mer valmgjligheter eller utmaningar 1 spelet.

Det viktigaste ir att spelet flyter — inte att alla regler anvinds.

Handlingars utfall

Hur olika handlingars resultat 1 nirstrid paverkar utfallet kan
ibland vara lite oklart. Dirfor visar tabell R2-9 en samman-
fattning 6ver olika resultat och dess utfall. Observera att det
ofta dr si att om en anfallare misslyckas med eller fumlar sin
handling sa behover inte forsvararen sli nagot slag for sin

Definitioner

Insikt: Om en rollperson fir insikt innebir detta att mot-
standarens kommande avsikter 4r uppenbara. Insikts-
reglerna ger drrade gamla veteraner fordelar Gver oerfarna
nybdrjare.

Snabbhetsindex: Lingre, snabbare och/eller smidigare
vapen har en fordel 1 strid som symboliseras med Snabb-
hetsindex. Snabbhetsindex forkortas SI. VINIT adderas
till ett vapens snabbhetsindex nir det anvinds for att
vinna initiativet.

Skadebonus: Ett tilligg till skadan, exempelvis di man
ar mycket skicklig med ett vapen.

Brytvirde: Brytvirde forkortas Bryt och ir ett matt pa
hur mycket skada ett objekt til innan det gir sonder.

Styrkekrav: Styrkekrav forkortas STYK. For att anvinda
vapen utan att fi det svarare krivs det att rollpersonens
STY ir hogre eller lika med vapnets styrkekrav.

Fattning: Olika vapen anvinds med antingen en eller tva
hinder. Fattningen for vapnet beskriver hur det maste
eller bor hanteras.

Utmattning: Ett maitt pa hur trétt och stressad roll-
personen dr. Utmattning kan ge upphov till svirighets-
okningar for exempelvis handlingar och slag gentemot

eventuella forsvarshandling. firdigheter.
Anfallarens handling... Forsvararens handling...  Utfall
Lyckas perfekt Lyckas perfekt Forsvararen lyckas
Lyckas perfekt Lyckas Anfallaren lyckas
Lyckas perfekt Misslyckas Anfallaren lyckas
Lyckas perfekt Fumlas Anfallaren lyckas, forsvararen fumlar
Lyckas Lyckas perfekt Forsvararen lyckas och tar initiativet
Lyckas Lyckas Forsvararen lyckas
Lyckas Misslyckas Anfallaren lyckas
Lyckas Fumlas Anfallaren lyckas, torsvararen fumlar
Misslyckas Lyckas perfekt* Forsvararens lyckas och tar initiativet
Misslyckas Lyckas* Anfallaren misslyckas
Misslyckas Misslyckas* Anfallaren misslyckas
Misslyckas Fumlas* Anfallaren misslyckas, forsvararen fumlar
Fumlas Lyckas perfekt* Anfallaren (misslyckas och) fumlar, forsvararen tar initiativet
Fumlas Lyckas* Anfallaren (misslyckas och) fumlar
Fumlas Misslyckas* Anfallaren (misslyckas och) fumlar
Fumlas Fumlas* Anfallaren (misslyckas och) fumlar, forsvararen fumlar ocksd
* Intriffar ndstan bara vid aktiva motstindsslag, da forsvararen inte behover sl for de flesta forsvarshandlingar om anfallaren misslyckas
eller fumlar med sin anfallshandling.

Tabel R2-9: Anfalls- och forsvarshandlingarnas utfall.
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VINNA INITIATIV

1 en strid. De flesta kan anvindas utan att hastigheten blir lidande, och deras anvindande

EET FINNS ETT ett flertal varianter och tilligg till de vanliga reglerna for att vinna initiativet

bidrar en hel del till dynamiken i striden. Spelledaren bor naturligtvis meddela spelarna
innan spelmétets borjan vilka regler som giller. Formeln for VINIT: (ROR/2 + Stridsvana) / 2.

Virdet VINIT

VINIT antecknas redan nir rollpersonen skapas, se sidan 65 1
Spelarens bok. VINIT stir for Vinna INITiativet, och ir det
kontrollvirde man slar for att se vem i en strid som kontrollerar
striden och som attackerar forst.

VINIT-slag riknas aldrig som en handling. Diremot modi-
fieras VINIT-slag av faktorer som Smirt-kryss eller utmattning.
Svirigheten ir vanligtvis normal (Ob3T6) men kan varierar,
oftast 1 nirstrid di svarigheten bestims av anfallarens valda
handlingar. Slag mot VINIT kan aldrig lyckas perfekt eller
fumlas.

Initiativet 1 en nirstrid ligger kvar hos den som senast vann det
inda tills forsvararen lyckas vinna tillbaka initiativet. For att
forsvararen skall vinna initiativet maste man sl under eller lika
med VINIT med den svarighet som baseras pa anfallarens
anfallshandling. Om flera olika anfallshandlingar genomfordes
sd dr svarigheten den som ir mest fordelaktig for forsvararen.

VINIT-slaget inleder varje nirstridsfas. Om forsvararen lyckas
med VINIT-slaget blir denne anfallare 1 nirstridsfasen. I annat
fall ligger initiativet kvar hos motstindaren. Pa detta sitt kan
initiativet och titlarna forsvarare och anfallare vixla mellan de
stridande under stridens ging.

Observera att forsvararen inte behover forsoka vinna tillbaka
initiativet om denne inte vill det. En anfallare har dessutom
alltid ritt att byta till forsvarare, men bara direkt efter det att alla
VINIT-slag ir avgjorda for nirstriden.

D3 kan en nirstrid besta av enbart stridande forsvarare under en
hel nirstridsfas. Svirigheten och modifikationen f6r VINIT
finns angivna 1 tabell R2-10. Samtliga modifikationer i tabellen
kan kombineras med varandra.

Situation (vid VINIT-slag) VINIT-svarighet

Oppna strid (relativt initiativ) Ob3T6
Kraftfullt anfall frin motstandaren* Ob2T6
Normalt anfall frin motstindaren* Ob3T6
Snabbt anfall fran motstandaren* Ob4T6
Ar 6verraskad +Ob2T6
Ar skadad +’Smirta’

Ar utmattad +’Utmattning’

Ar i numerirt underlige +Ob1T6
Har numerirt overtag -Ob1T6
Ar greppad +Ob1T6
Finta (Om anfallet triffar) +Ob1T6
Stormanfall [Frivillig regel] —-Obl1T6
Raserianfall [Frivillig regel] —Obl1T6

Fullforsvar [Frivillig regel] Forlorar VINIT

* Avser motstandarens anfall i den forra rundan.

Snabbhetsindex

Om man har ett lingre eller smidigare vapen in sin mot-
staindare sd dr detta en fordel 1 nirstrid. Varje vapen har ett
snabbhetsindex som forkortas SI. Ju hogre SI desto bittre.

Den forsta siffran anvinds bara nir nirstrid Sppnas och den
andra siffran anvinds nir forsvararen forsoker vinna tillbaka
initiativet.

I de situationer nir man anvinder ett vapen som har ett SI-
virde sd adderar man VINIT till vapnets SI. Det enklaste ir att
fylla 1 utrikningen direkt vid vapnets ruta for SI pa roll-
formuliret.

Exempel:

Baron Tzorcelan vill dppna en strid mot en av Dakatans
palatsvakter. Baronen har sitt slagsvird med SI (3/4) och har
VINIT 10. Palatsvakten anvinder en hillebard med SI (5/2)
och har VINIT 9. Bdda slar Ob3'T6 mot VINIT. Tzorcelan
slar 8 och vakten slar ocksa 8. Med respektive vapens SI adderat
till VINIT fir Tzorcelan en effekt pa 5 (13 — 8 = 5) och
palatsvakten fir en effekt pd 6 (14 — 8 = 6). Vakten dr
anfallare och Tzorcelan blir forsvarare. Nrstriden passerar utan
att vakten lyckas skada Tzorcelan. I ndsta ndarstridsfas slar
forsvararen Tzorcelan ett slag mot VINIT for att bli anfallare.
Han slar 14 med Ob3T6, men det ricker precis for att verta
initiativet (14 — 14 = 0).

Okat SI med hdg firdighetschans

En rollperson som har stor skicklighet 1 att bruka sitt vapen fir
en fordel nir det giller att vinna initiativet. Vid vissa firdighets-
chansintervall ges en bonus till det aktuella vapnets SI, se tabell
R2-11. Observera att bonusen bara giller de vapen som ingir
1 fardigheten. Det bésta ir att anteckna summan 1 SI-kolumnen
vid respektive vapen pa rollformuliret.

Exempel:

Drevegan har firdighetschans 18 i Svdrd, 13 i Yxa och han har
VINIT 10. Nir han sldss med ett stridssvird, som har SI 3/3,
okar hans SI med +1/+1 pa grund av hans skicklighet, till
4/4. Pa Drevegans rollformuldr skrivs 14/14 i SI-kolumnen
vid stridssvirdet (10+3+1). Ndr Drevegan byter till sin
bredyxa (SI 2/2) skrivs 12/12 i dess SI-kolumn, dd hans
nuvarande skicklighet inte ger honom ndagon bonus.

Fardighetschans SI-modifikation
0-15 +0/0

16-18 +1/+1

19-21 +2/42

22-25 +3/+3

26+ +4/+4

Tabell R2-10: Svarighet for VINIT-slaget.

Tabell R2-11: Hur SI modifieras av hog fardighetschans.
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Ryttare och SI

Pd sidan 33 beskrivs dven fordelar for en rollpersons SI nir
denne ir beriden och kimpar uppsutten. Generellt medfor att
vara beriden 1 nirstrid att den beridne fir +2 pa bada SI.

Stormanfall [Frivillig regell

Om en deltagare nir stridsgrad stridande under sin for-
flyttningsfas (det vill siga har avancerat mot en fiende) genom
att antingen springa eller spurta sa fir denne deltagare 6ppna
striden med ett stormanfall som si Onskas. Stormanfallet
anvinder rorelsen och kraften av springmarschen for att fa
overtag 1 narstriden.

Ett stormanfall medfor att VINIT-slaget for att oppna striden
blir en nivi enklare (<Ob1T6). Dessutom si fir man, om man
blir anfallare, inte vilja handlingen instinktivt forsvar under
forsta nirstridstasen. Om man skulle bli fOrsvarare efter ett
stormanfall maste man vilja att ha med ett motanfall bland sina
torsvarshandlingar. Under den nirstridsfasen som stormanfallet
giller sd fir ocksd den framstormande en skadebonus pa +2 till
skadeverkan. Ett stormanfall medfor ocksa dubblad utmattning
under narstridsfasen, se sidan 45.

Observera att om tva parter mots sa kan bada fi gora storm-
anfall mot varandra, under forutsittning att bida sprang eller
spurtade under forflyttningsfasen.

Skéldar och VINIT [Frivillig regell

Att bira en skold innebir att man blir nigot mindre mobil och
smidig. Detta symboliseras av att skoldens vikt paverkar en
deltagares generella VINIT-virde, enligt tabell R2-12. Det
VINIT-virde som finns pa respektive skold adderas dock som
vanligt till VINIT nir en deltagare anvinder sin skold att
attackera med.

Exempel:
Jac Vobar har VINIT 11. Nir han har sin stora rundskdld
(vikt 3,2 kg) redo sd sinks hans VINIT med ett (—1), till 10.
Till detta liggs givetvis det valda vapnets SI. Om Jac skulle fa
for sig att anvinda skolden for att dterta initiativet sa blir hans
VINIT 10 (10— 1 + 1 (fsr SI) = 10).

Skoldvikt VINIT-modifikation
Upp tll 1,5 kg +0
Mellan 1,5 och 3,5 kg -1
Over 3,5 kg —2

Tabell R2-12: Skoldvikter och VINIT-modifikation.

Insikt [Frivillig regell

Alla rollpersoner har chans till insikt under nirstrid. Insikt
innebir att man forutser motstindarens avsikter och handlingar
samt att man har lart sig lisa av motstindarens beteendemonster
och agerande. Insiktsreglerna ger idrrade gamla veteraner
tordelar 6ver oerfarna nyborjare. Insikt riknas fram under
rollpersonsgenereringen, se sidan 65 1 Spelarens bok.

Man slir inga extra slag for insikt, men alla svarighetsslag mot
handlingar under nirstridsfasen med svarighetsgrad normal
(Ob3T6) eller hogre som ir lika med eller under insiktsvirdet
medfor att rollpersonen har fitt insikt. Om fOrsvararen lyckas
fi insikt innebdr det att nir denne skall sli f6r VINIT 1 nista
nirstridsfas s sinks svirigheten med en nivd (-Ob1T6).

Om anfallare lyckas fi insikt innebdr det att han lyckas
utmandvrera forsvararen, vilket medfor att forsvararens slag for
VINIT i nista nirstridsfas blir en nivi hogre (+Ob1T6).

Om bidde forsvararen och anfallaren slir under sina respektive
insiktsvirden har bada insett vad motstandaren tinker gora och
en form av jimviktslige uppstar. VINIT modifieras inte for
torsvararen nistfoljande nirstridsfas. Insikt paverkar inte nir en
strid 6ppnas, utan bara nir en forsvarare skall vinna initiativet.

Exempel:

Jac Vobar anfaller en giirdertjuv utanfor ett virdshus i Camard.
Efter ett par rundors intensivt stridande dr Jac forsvarare och skall
sla for att parera gitrdens anfall. Pareringens svarighet ar Ob3T6
och ndr Jac slar for sin parering blir taringsslaget dven under hans
insiktsvérde. Detta medfor att han kinner pa sig vad gilirden
tinker gora och Jac far en nivd ldttare (~Ob1T6) att vinna
initiativet (VINIT) i ndsta nérstridsfas.

Insikt (avancerade regler) VINIT-svarighet

Har Insikt -Obl1T6
Motstindaren har Insikt +Obl1T6
Bada har Insikt +0

Tabell R2-13: Svarighet for VINIT-slaget beroende pa insikt.

Skyttar och VINIT

Om en skytt, det vill siga en deltagare som anvinde ett av-
standsvapen under skyttefasen, blir stridande senare 1 nirstrids-
fasen under samma runda blir skyttens VINIT-slag for att
Sppna den nirstriden en niva svirare (+Ob1T6). Betink ocksi
att skytten antagligen inte har nigot nirstridsvapen redo vilket
gOr dennes situation annu simre.

Automatiska initiativforluster

Blir forsvarare?

Far sla VINIT? Motstandarens roll

Tillbakaknuffad Ja* Ja Oforindrad
Instinktivt forsvar Ja Nej Automatiskt anfallare
Misslyckad Retritt! Ja Nej Automatiskt anfallare
Misslyckad Flykt! Ja Nej Oftrandrad
Ligger ned Ja Nej Oférandrad
Fumlar handling Ja Nej Automatiskt anfallare
Motstandaren lyckas perfekt** Ja Nej Automatiskt anfallare

** Giller enbart forsvarshandlingar.

* Om motstindaren viljer att fortsitta striden. Annars riknas de inblandade som fria.

Tabell R2-14: Sammanfattar de olika situationer som kan uppkomma dar en rollperson automatiskt forlorar initiativet.




VINIT i andra situationer an narstrid

VINIT kan anvindas 1 andra situationer in nirstrid, exempelvis
mellan skyttar eller magiker vars handlingar paverkar varandra pa
ndgot sitt. Det enklaste dr da att sld ett aktivt motstindsslag for
att fi fram ett relativt initiativ.

Relativt initiativ

Om det finns flera anfallare 1 en strid kan det vara av intresse
att veta vem som anfaller forst. I sidana situationer anvinder
man regeln om relativt initiativ, som innebir att turordningen
mellan de olika anfallarna bestims av eftekten som respektive
anfallare fick pa sitt VINIT-slag. Den med hogst eftekt agerar
forst. Blir resultatet lika agerar anfallarna exakt samtidigt.

Ett annat fall dir det ofta dr nodvindigt att anvinda relativt
initiativ ir dd man anvinder avstandsvapen eller magi som kan
paverka ett annat forlopp. I detta fall kan det vara nédvindigt
att sld ett relativt intiativslag.

Nir det galler nirstrid dir flera anfaller en enskild si kan man
istillet for att anvinda regeln frin ’Flera motstindare’ bland de
grundliggande stridsreglerna (att alla anfallare frin den storre
gruppen anfaller fére eventuella anfallare som 4r 1 numerart
underlige) anvinda sig av relativt initiativ.

Detta ir dock mer tidskrivande och kringligare samt kan sinka
tempot 1 striden, men det Okar realismen. Det giller da att
noggrant anteckna vilka anfall som har utforts och hur manga
handlingar som genomforts, for att korrekt kunna berikna
eventuell svirighetsokning for de inblandade.

Om man vill anvinda den regeln 1 stillet sa agerar anfallarna 1
ordning med hogst relativt initiativ forst.

Exempel:

Bdade Jac och Tzorcelan dppnar striden genom att anfalla
grottrollet Naug som fridsamt sitter och dter pa Jacs fore detta
haist.

Jac och Tzorcelan slar sina VINIT-slag samtidigt som Naug
Sorst slar ett VINIT-slag mot _Jac och sedan ett VINIT-slag mot
Tzorcelan. Naug far +Ob1T6 pa bada VINIT-slagen for att
han dr i numerdrt underlige medan Jac och Tzorcelan far en

nivd enklare (~Ob1T6).

Naug lyckas med VINIT-slaget mot Jac, vilket betyder att Jac
ar forsvarare och Naug dr anfallare i den forsta striden. Mot
Tzorcelan misslyckas Naug med sitt  VINIT-slag, vilket
innebdr att Tzorcelan dr anfallare och Naug forsvarare i den
andra striden. I detta lige kan Naug overviga att byta till att
bli forsvarare, men eftersom grottroll knappast tinker speciellt
mycket i strid sa anfaller Naug blint.

Detta innebir att bide Naug och Tzorcelan blir anfallare (dven
om de dr fiender) och Jac blir ensam forsvarare. For att avgora
vem av Naug eller Tzorcelan som agerar forst sa anvinds relativt
initiativ — det vill sdga att den med hogst effekt pa sitt VINIT-
slag agerar forst.

Om man inte anvinder regeln om relativt initiativ sa hade
Tzorcelan agerat forst, eftersom han ingdr i den gruppen som har

numerdrt overtag, se sidan 17.
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Stridsgrad stridande

Den generella regeln 4r att for att klassas som stridande si

miste finns det en nirstridsfiende inom cirka tvd meter
frin en sjilv. Spelledaren maste vara flexibel nir det galler
den exakta lingden, di vissa vapen, exempelvis lansar och
pikar, ndr lingre 4n sa. Givetvis riknas dven anviandare av
dessa typer av vapen som stridande iven om de inte ir
inom tva meter frin en fiende.

"Mandvrer”

I tidigare utgavor av Eons stridsregler finns referenser till
‘mandver’ och 'mandvrer’. Dessa finns inte kvar 1 denna
utgdva utan har ersatts med termen ’handling’. Om man
stoter pa de gamla termerna dr det bara att ersitta dem
med handling.
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elvis bagar eller armborst, eller kasta vapen som till exempel kastknivar. Benimningen

@NDER SKYTTEFASEN FAR rollpersoner som ir fria skjuta med avstindsvapen som exemp-

skytt anvinds for alla som anvinder avstandsstrid, oavsett om det ir med avstindsvapen

eller kastvapen.

Skjuta och kasta

Man fir aldrig skjuta mer in en projektil med ett avstindsvapen
under en runda, om inte det uttryckligen stir att man fir gora
detta. Vissa specialutbildade personer kan exempelvis skjuta tva
pilar pd en ging med bage. En skytt som vill kasta kastvapen
kan som mest kasta tva stycken per skyttefas, men da giller det
att kastvapnen finns redo (till exempel att de hills 1 hinderna).
Eftersom det riknas som tva handlingar blir bigge kasten en
niva svirare (+Ob1T6).

Narstridsanfall mot en skytt

Om en skytt blir stridande 1 nirstridsfasen som en foljd av
torflyttning av en fiende sd blir skyttens VINIT-slag for att
oppna striden en nivd svirare (+Ob1T6). Skytten fir utan att
det riknas som en handling slippa eventuella avstindsvapen till
marken, men kommer di att inleda nirstriden obevipnad. Har
skytten agerat under skyttefasen paverkar de handlingarna
ocksa eventuella nirstridshandlingars svarighet. Man fir inte
skjuta om man ir involverad 1 nirstrid.

Sikta

En skytt kan vilja att under skyttefasen avvakta med anfallet till
den efterfoljande skyttefasen. Da blir svirigheten en niva
enklare (—~Ob1T6) att triffa, di tiden har anvints till att sikta pa
malet. Skulle skytten tvingas till nigon handling innan denne
hinner skjuta si ignoreras denna modifikation. Det gir att
kombinera sikta med regeln for att maitta, se sidan 32.

Avvaktande avstandsanfall

Man kan vilja att avvakta med ett avstindsanfall for att skjuta
(eller kasta) di mailet uppenbarar sig. Rollpersonen kan utfora
sin avstindsattack pa valfri punkt dir motstindarens forflyttar
sig. Avvaktande avstindsanfall dr praktiska till exempelvis di
motstindaren springer frin ett skydd till ett annat under rundan
— rollpersonen kan da forsoka triffa motstindaren mitt under
torflyttningen.

Konstiga avstandsfummel [Frivillig regell

Statistiken blir lite underlig nar man skjuter pa lingt hall,
eftersom si mdnga tirningar anvinds 1 svarighetsslaget.
Risken att fumla blir oproportionerligt hog 1 de fall da
svarigheten ar fyra Ob-tirningar eller fler. Ett sitt att
komma runt detta dr att sli med olikfirgade T6. Sla slaget
med tre tirningar 1 samma firg — fummelrnisk kan bara
utlésas fran dessa. De Ovriga tirningarna fungerar som
vanligt nir det giller Ob-omslag och liknande, men

raknas inte till att justera fummelrisk.

Vind och rorliga avstandsmal

Da det blaser sa blir det som regel betydlig svarare att triffa ett
mal. Samma sak giller dven da ett avstindsmal ror sig snabbt.
Exakt vad som giller dr upp till spelledaren att bestimma. Se
tabell R2-15.

Situation Kort Normalt Langt Mkt langt
Blast = = +Ob1T6 +Ob2T6
Kraftig blist - +Ob1T6 +Ob2T6 +Ob3T6
Milet ror sig~ — +Ob1T6 +Ob2T6 +Ob3T6

Tabell R2-15: Svadrigheter for avstandsvapen vid vind och rorligt mal.

Stora och sma mal

Ett riktigt stort mal dr allud littare att trifta dn ett litet.
Spelledaren kan dirfor bestimma att ett stort mal ir en niva
enklare (~Ob1T6) att triffa och ett litet mal 4r en nivi svirare
att triffa (+Ob1T6). Modifikationerna for smi och stora mil
sammanfattas i tabell R2-16.

Malets storlek Svarighetsmodifikation

-Ob1T6
+Ob1T6

Stort mal (> 3 m)
Litet mal (< 75 c¢m)

Tabell R2-16: Svirighetsmodifikationer for avstindsvapen beroende
pa malets storlek.

Avstandsanfall mot grupper

Att anvinda avstindsvapen mot en grupp av personer ir alltid
torknippat med en viss osikerhetsfaktor — risken ir ofta Gver-
hingande att en miss medfor att man triffar ett annat mal dn det
man siktade pd. Om skottet (eller kastet) missar det avsedda
milet, maste skytten sl ett nytt slag for att triffa, med samma
svarighet som det forsta skottet for varje person som befinner
upp till tre meter frin det avsedda malet. Borja alltid med den
person som befinner sig nirmast det tilltinkta malet — spel-
ledaren bestammer vad som giller. Skulle resultatet visa att det
ar en traff skall malet sli ett Tur-slag. Svérigheten for slaget
beror pa hur minga meter personen befinner sig frin malet.
Svarigheterna anges 1 tabell R2-17.

Misslyckas malets Tur-slag blir denne triftad istillet for det
ursprungliga malet, och mottager skada som vanligt.

Naturligtvis kan bara en person bli triffad pa detta sitt.

Avstand fran avsett mal  Svarighet for Tur-slag

1 meter Ob3T6
2 meter Ob2T6
3 meter Obl1T6

Tabell R2-17: Avstandsanfall mot grupper.
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FORSVAR MOT AVSTANDSANFALL

ar riskabla och farliga. De flesta av dessa forsvar innebar dock att rollpersonen inte fir

EET FINNS OLIKA sitt fOr fria rollpersoner att forsvara sig mot avstindsanfall dven om dessa

flytta sig i forflyttningsfasen, annat an sina tvd meter for normal forflyttning. Det allra

basta forsvarssittet dr dock att kasta sig 1 skydd sa att skytten inte kan se malet.

Avstandsblockering

I vissa fall gir det att forsvara sig mot avstindsvapen. Det finns
tva sitt att forsvara sig mot avstindsanfall, blockera med en
skold eller att undvika. Kravet dr att man uppfattar anfallet,
annars kan man inte aktivt forsvara sig mot avstandsanfall.

Man kan, om man ar fri, forsoka blockera med sin skold. Det
raknas som en handling. Man fir bara blockera en projektil per
runda. Diremot kan det hinda att skélden kan skydda passivt
(se regel om detta).

Att lyckas blockera ett kastvapen, som exempelvis knivar och
spjut, dr normalsvirt (Ob3T6). Att blockera skjutvapen
(exempelvis pilbige och armborst) ir svirt (Ob4T6). Om man
forsoker blockera med en liten skold, exempelvis en bucklare,
s blir det en nivd svirare (+Ob1T6). Stora skoldar har ingen
motsvarande svarighetssinkning, eftersom de ir for lingsamma.
Se dven tabell R2-18 for en sammanfattning av svirigheterna
tor avstindsblockering.

Avstandsblockera Svarighet
Kastvapen Ob3T6
Skjutvapen Ob4T6
Anvinder liten skold (typ bucklare) +Ob1T6

Tabell R2-18: Svarigheter for att utfora en avstandsblockering.

Avstandsundvika

Det gir dven att undvika avstindsvapen genom att flytta sig ur
skottlinjen eller kastbanan. For att 6ver huvud taget fi utfora
en avstindsundvika si maste man uppfatta anfallet, annars kan
man inte aktivt forsoka forsvara sig mot avstindsanfall.
Dessutom madste man vara fri.

Att lyckas undvika ett kastvapen, som exempelvis knivar och
spjut, ir svirt (Ob4T6). Att undvika skjutvapen (exempelvis
pilbige och armborst) ir mycket svirt (Ob5T6). Se dven tabell
R2-19 f6r en sammanstillning av svirigheterna. Att forsoka
undvika ett avstindsanfall riknas som en handling.

Undvika Svarighet
Kastvapen Ob4T6
Skjutvapen Ob5T6

Tabell R2-19: Svarigheter for att undvika avstandsanfall.

Forsvar pa olika avstand [Frivillig regel]

Denna regel giller som tilligg till avstindsundvika och
avstindsblockera.

Att blockera eller undvika ett avstindsanfall ir olika svart

beroende pa vilken stricka som projektilen maste firdas. Detta

beror pad att man fir mer tid pa sig att reagera om projektilen
skall firdas en lingre stricka.

Skulle skytten std inom kort avstind fir malet sitt svirighetsslag
okat med en nivd (+Ob1T6). Stir skytten pi lingt avstind
minskar svirigheten med en nivd (-Ob1T6). P4 mycket lingt
avstind minskar mailets svirighet med tvi nivier (-Ob2T6). Se
aven tabell R2-20.

Avstand Svarighetsmodifikation*

Kort (Ob2T6) +Ob1T6

Normalt (Ob3T6) +0

Lingt (Ob4T6) -Ob1T6

Mycket lingt (Ob5T6) —Ob2T6

* Giller naturligtvis malets svarighetsmodifikation for att
avstandsblockera eller avstindsundvika.

Tabell R2-20: Svarighetsmodifikationer for forsvar pd olika avstdnd.

Passivt skyddande skold [Frivillig regell

Ibland kan man ha turen att fa skydd av sin skold dven om man
inte medvetet gor nigon ansats att blockera med den. I
skoldtabellen beskrivs vilka triffomridden som skolden i
normala fall, dd man har den pi armen, ticker — en liten skold
ticker oftast underarmen, handen och armbiagen medan en stor
rundskold kanske ticker hela armen, skuldran, brostkorgen,
buken och hofterna.

Om en person som bir skold blir triffad 1 en kroppsdel som
ticks av skdldens passiva skydd (se sida 190 i Spelarens bok) skall
ett normalt slag mot malets Tur slis. Lyckas slaget triffar
projektilen skolden. Regeln om passivt skoldskydd giller 1 alla
situationer — det enda undantaget da regeln inte giller 4r da
man misslyckas med en avstindsblockering mot det aktuella
anfallet. Att forlita sig pd en passivt skyddande skold riknas inte
som en handling.

Exempel

Ridande lugnt i skogen pa vig till ett mite med sin lokale
halare i Jarla utsatts Torgur Atargil for ett brutalt bakhall under
overfarten av ett litet vadstdlle. En vdl dold stratrovare, Lodek,
har tagit sikte pa Atargil och hans nyfunna rikedomar och
avlossar sin kortbage. Lodeks pil triffar enligt trifftabellen for
avstandsvapen i Torgurs vinstra armbdge. Men nu finns det en
chans att pilen triffar den stulna riddarsksld som Torgur bér
enligt den frivilliga regeln Passivt skyddande skold. I skold-
tabellen R1-94 i Spelarens bok sd ser vi att en riddarsksld
skyddar delomrade 8 vilket enligt tabell R1-99 i Spelarens bok
dr vénster armbdge. Ett normalt (Ob3T6) slag mot Torgurs
Tur pa 11 slas och med ett resultat pa 8 lyckas det och pilen
sdtter sig med en dov duns darrande i skolden istdllet for
armbagen. Med ett vrdl sporrar Torgur sin hdst upp ur vattnet
och in i skogen dir han skymtade Lodek.
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FLERA HANDLINGAR PER RUNDA

En anfallare fir bara vilja extra anfallshandlingar och en fOrsvarare far bara vilja extra

EET AR FULLT mOjligt att utfora flera handlingar i en nirstrid under en och samma runda.

forsvarshandlingar. Det 4r dven mdjligt att utfora andra typer av handlingar pa kort tid

men en generell regel ir att svirigheten Skar med en nivd (+Ob1T6) per extra handling.

Flera anfallshandlingar

Varje extra anfallshandling som utférs 6kar svarigheten for alla
handlingar med +Ob1T6 under hela rundan. Tva handlingar
ger alltsi +Ob1T6 pa bida handlingarna och tre handlingar ger
+Ob2T6 pi alla tre handlingarna, se tabell R2-21. Aven viss
forflyttning raknas som en handling som Okar svirigheten pa
andra handlingar, se sidan 15.

Vad det giller avstindsanfall sa kan man vanligtvis bara utfora
hogst ett sidant per runda.

Flera handlingar och VINIT: Om en forsvarare utsitts for
flera anfall frin en och samma motstindare under en runda blir
VINIT-svirigheten nista runda lika med den ligsta VINIT-
svarigheten bland de utférda anfallshandlingarna.

Antal anfallshandlingar Svarighetsokning*

1 _

2 +Ob1T6

3 +Ob2T6

4 +Ob3T6

5 +Ob4T6

OsV...

* Observera att svirighetsokningen giller alla handlingar.

Tabell R2-21: Svarighetsikning av flera anfallshandlingar.

Upprepade forsvarshandlingar

De vanligaste typerna av forsvarshandlingar (parering, block-
ering och undvika) kan man forsdka gora mer in en ging
under en runda under forutsittning att man valt handlingen.
Svirigheten 6kar med +Ob1T6 per extra forsvarshandling som
utfors. En forsvarare behover inte specificera hur manga av en
vald forsvarshandling denne vill utfora, da det dr svart att avgora
1 forvig hur minga anfall som denne behover forsvara sig emot.

Denna successiva svirighetsokning giller for den extra hand-
lingen och alla efterféljande extra handlingar. Detta skiljer sig
fran fallet med flera anfallshandlingar, dir antalet handlingar
definieras 1 forvig och samma svarighet sitts pa alla valda
anfallshandlingar. Se dven tabell R2-22.

Aven viss forflyttning riknas som en handling som Skar svarig-
heten pd andra handlingar, se sidan 15 och tabell R2-5.

En typ av forsvarshandling, motanfall, fir man inte utfora mer av
in det antal man valt pd férhand. Om en fOrsvarare har valt att
utfora flera olika typer av forsvarshandlingar sa riknas varje ny
typ som en ny handling och 6kar detta svarigheten for alla hand-
lingar som utfors 1 rundan. Detta giller vanligast om en stridande
har valt att exempelvis bade parera och gora ett motanfall. Isifall
sd riknas det som tvd handlingar 4r valda frin start, sa pareringens

svirighet startar pd Ob4T6 (Ob3T6 + Ob1T6).

Fortydligade forsvarshandlingar

En forsvarare behover aldrig specificera antalet forsvars-
handlingar under en runda. Man siger bara exempelvis
’jag blockerar alla anfall mot mig”. Eftersom svarighets-
okningen pa forsvarshandlingar ir successiv behéver man
inte veta max antal forsvarshandlingar innan anfallen sker.
Det forsta forsvaret har normal svarighet, det nistfoljande
en niva hogre, det efter den ytterligare en niva hogre och
sa vidare.

Om man vill utfora flera olika forsvarshandlingar under
rundan, exempelvis blockeringar och ett motanfall, sa fung-
erar det som vanligt — bada handlingarna blir en niva svarare
(+Ob1T6) dirfor att man vill utfora olika typer av hand-
lingar. Om det visar sig att fOrsvararen tvingas utfora tre
blockeringar under rundan sa blir svirigheterna som foljer:

Handling Svarighet

Ob3T6 (Ob2T6 i grund, +Ob1T6 di
ett motanfall ocksd har valts)

Ob4T6 (Ob2T6 i grund, +Ob1T6 di
ett motanfall ocksa har valts, +Ob1T6
eftersom det ir handling tvi i rundan)

Ob5T6 (Ob2T6 i grund, +Ob1T6 di
ett motanfall ocksa har valts, +Ob2T6
eftersom det ir handling tre i rundan)

Ob7T6 (Ob3T6 i grund, +Ob1T6 di en
annan forsvarshandling (blockeringar)
valdes, +Ob3T6 eftersom det ar
handling fyra i rundan)

Blockering #1

Blockering #2

Blockering #3

Motanfall

Hir kan man snabbt se att motanfall ir farliga — med en
svarighet pd hissnande Ob7T6 ir risken for fummel
mycket stor. Fummel brukar vara en stor anledning till att
man forlorar striden i Eon. Observera dock att en
forsvarare inte behover gora forsvarshandlingar gentemot
attacker som missar honom.

Antal forsvarshandlingar  Svarighet*
1 _

2 +Obl1T6

3 +Ob2T6

4 +Ob3T6

5 +Ob4T6
OSV...

* Observera att svarighetsokningen ir successiv. Forsta
forsvarshandlingen ir utan svarighetsokning. Andra dr
svirigheten en nivd hogre (+Ob1T6) och si vidare.

Tabell R2-22: Svarighetsokning av flera forsvarshandlingar.




ANFALLSHANDLINGAR

Handlingarna ir avsedda att forsitta en motstandare ur stridbart skick, att skada eller dven

EETTA AVSNITT BESKRIVER de nirstridshandlingar som en anfallare kan vilja mellan.

att doda denne. En anfallare kan anvinda vapen eller sina naturliga resurser for att uppna

resultatet som Onskas. Ett sitt att passivisera en fiende 4r att greppa denne och sedan lasa fast

densamme. De tre sitten att anfalla pd bidrar till taktiska val och chansningar som kan indra

forutsattningarna snabbt under ett kamp.

Sammanfattning av anfallshandlingar
¢ Anfalla

¢ Anfalla kraftfullt

¢ Anfalla snabbt

¢  Greppa

¢ Flytta motstandare
¢ Krossa motstindare
¢ Lisa motstindare

¢ Vilta motstindare
¢ Greppa tillbaka

¢ Greppa vapen

¢ Slita sig loss

¢ Rycka loss vapen
¢ Dra vapen

¢ Retritt!

¢ Tackling

¢ Skoldstot

¢ Vrika

*

Instinktivt forsvar (specialhandling)

Mall foér narstridshandlingar

<Namn>: Detta dr handlingens namn. Det beskriver
oftast kortfattat vad handlingen gir ut pa.

Krav: Vilka krav och villkor som stills for att handlingen
skall kunna utforas.

Innebord: Forklarar vad handlingen innebir.

Regel: Hur handlingen genomfors regelmissigt.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Denna finns bara pa
anfallshandlingar och avser den svirighet som forsvararen
har for att klara VINIT-slaget nastfoljande rundas
narstridsfas. Om en anfallare utfor flera anfallshandlingar
blir VINIT-svirigheten den, for forsvarsvaren, mest
fordelaktiga.

Anfalla

Krav: Anfallaren ir stridande. Ha ett tillgdngligt vapen avsett
for nirstrid (naturliga vapen, exempelvis klor, eller tillhygge,
exempelvis stridsyxa).

Innebord: Anfallaren vill anfalla forsvararen i narstrid.

Regel: Den aktuella vapenfirdigheten/stridskonsten anvinds.
Svirigheten ir i grund normal (Ob3T6) men modifieras av
antalet handlingar som utférs under en runda, av skador och
av andra faktorer (exempelvis magi eller utmattning). Skade-
verkan som tillfogas maélet baseras pa det anvinda vapnets
skadevirde.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Anfalla kraftfullt

Krav: Anfallaren ir stridande. Ha ett tillgdngligt vapen avsett
for nirstrid (naturliga vapen, exempelvis klor, eller tillhygge,
exempelvis stridsyxa).

Innebord: Anfallaren vill anfalla forsvararen 1 nirstrid med
malsittning att gora allt for att skada, utan tanke pa egen
sikerhet. Med denna handling ir risken stor att Anfallaren
blottar sig och forlorar initiativet.

Regel: Den aktuella vapenfirdigheten/stridskonsten anvinds.
Svirigheten ir i grund normal (Ob3T6) men modifieras av
antalet handlingar som utfors under en runda, av skador och av
andra faktorer (exempelvis magi eller utmattning). Skadan som
tillfogas baseras pa det anvinda vapens skadeverkan, modifierat
med +Ob1T6 (en extra Ob1T6 liggs till skadevirdet).

VINIT-svarighet for Forsvarare: Litt (Ob2T6).

Anfalla snabbt

Krav: Anfallaren ir stridande. Ha ett tillgdngligt vapen avsett
for nirstrid (naturliga vapen, exempelvis klor, eller tillhygge,
exempelvis stridsyxa).

Innebord: Anfallaren vill anfalla forsvararen i nirstrid men
med fokus pa att skydda sig sjalv och att bevara initiativet.

Regel: Den aktuella vapenfirdigheten/stridskonsten anvinds.
Svirigheten ir i grund normal (Ob3T6) men modifieras av
antalet handlingar som utférs under en runda, av skador och
av andra faktorer (exempelvis magi eller utmattning). Skadan
som tillfogas baseras pd aktuellt vapens skadeverkan, modi-
fierat med —Ob1T6 (ta bort tirningen frin skadevirdet nir
slaget skall slds).

VINIT-svarighet for Férsvarare: Svir (Ob4T6).
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Obevipnade anfall

Alla tre typer av anfall kan utforas med obevipnad nirstrid,
likavil som med bevipnad nirstrid. Ett antal regler giller
dock for obevipnad strid, speciellt gillande hur man slir pa
trifttabellen.

Slag: Till slag riknas knytnivsslag, handkantsslag, handleds-
slag och armbagsstotar. Slag ger krosskador. Anvindandet av
knogjarn kan ©ka skadeverkan. Slag gar normalt pa hog
anfallsnivd, om ingen speciell situation rider — exempelvis
om anfallaren star ligre dn fOrsvararen.

Klor: Speciellt tiraker och trukher anvinder sina klor 1
obevipnad strid. Klor ger huggskador. Kloanfall gir normalt
pd hog anfallsnivd, om ingen speciell situation rider —
exempelvis om anfallaren stir hogre 4n forsvararen.

Spark: Sparkar inkluderar alla former av stridstekniksparkar,
knin 1 skrevet och vanliga sparkar. Sparken gor liksom slaget

Visionen med grepphandlingar

Greppningar i Eon halls medvetet abstrakta for att gynna
rollspelande och kreativa idéer. Att man exempelvis inte
slar ndgot slag for var ett grepp triffar ar ett exempel pad
detta — systemet forutsitter att greppet finns dar det passar
och man behover inte gi in nirmare pi det. Sa linge ett
grepp ar kopplat s3 kan man utfora vilken av handling-
arna som helst som kriver kopplat grepp, att byta grepp
gOrs automatiskt.

Nir man anfaller en motstindare man har greppat sa kan
man med fordel visualisera det pd spinnande sitt. Ett
anfall kanske inte just innebir att man slir eller sparkar,
utan kan lika girna riknas som att man dunkar mot-
stindarens huvud i marken eller i viggen, eller kanske
virvlar runt och slar i bord eller dorrar. Exakt hur man
vill beskriva skeendet ar upp till spelstil, men lit inte
reglerna begrinsa det berittande.

Att slappa foremal och grepp

En rollperson kan nir som helst slippa ett grepp eller ett
foremal som denne har i handen, utan att det riknas som
en handling.

Handling Effekt av att vara greppad*
Anfall mot den greppade —-Ob1T6
Grepphandlingar -
Undvika +Ob2T6
Ovriga forsvarshandlingar +Ob1T6
Ovriga handlingar som kriver rorelse +Ob1T6

* For varje ytterligare person som greppar malet 6kar alla malets

forsvars- och ROR-handlingar med en nivd (+Ob1T6).

Tabell R2-23: Effekt av att vara greppad.

krossande skada. Sparkar gir pd lig anfallsnivd, om inga
speciella omstindigheter rader. Vissa stridsskolor lir ut
avancerade sparkar som dven kan triffa huvudet och over-
kroppen. Genom att ha stilhittor pd skorna (eller mot-
svarande) si kan man 6ka sparkens skadeverkan.

Skalla: Man kan forsoka skalla nigon genom att sli sin
panna mot motstindarens ansikte. 1 vanliga fall, nir
anfallaren stir framfor forsvararen, si behover man inte sld
pa trifftabellen, man triffar automatiskt huvudet om anfallet
lyckas. Om annat lige rader sd gir skallningar generellt hogt
pa trafftabellen. Skallningar gor krossande skada. Om den
som skallar bir hjalm kan spelledaren besluta att skadeverkan
okar med +1.

Bita: Man kan forsoka bita sin motstindare om man
kommer at. I vanliga fall slir man mot hogt pa trifttabellen
for nirstrid. Normala bett gor huggskada. Tiraker och
trukhers bett ger hogre skadeverkan in minniskors.

Greppa

Krav: Anfallaren ar stridande. Minst en hand tillginglig. Malet
miste vara greppbart (storleks- och viktmissigt, spelledaren
avgor).

Innebo6rd: Anfallaren vill koppla ett grepp pa forsvararen. Det
kan vara allt frin styptag, hilla fast en arm eller ta tag 1 nagons
klider alternativt vapen.

Regel: Firdigheten Slagsmal, eller motsvarande, anvinds.
Svérighet for att koppla grepp ir normal (Ob3T6) om anfallaren
kan anvinda tvd hinder. Om bara en hand anvinds ir
svirigheten en nivd hogre (+Ob1T6). Ett greppat offer fir en
nivi svirare (+Ob1T6) pi allt denne foretar sig som beror pi
rorelsefrihet (i princip alla fysiska handlingar, inklusive slag for
VINIT). Undvikanden ir tva nivier svirare (+Ob2T6). Alla
attacker, inklusive de frin den som haller fast samt utomstiende,
riktade mot offret ir en nivi enklare (—Ob1T6) att genomfora
(se tabell R2-23). For varje ytterligare person som greppar malet
okar alla milets forsvars- och ROR-handlingar med en nivi
(+Ob1T6).

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Flytta motstindare

Krav: Forsvararen dr greppad av anfallaren.

Innebord: Anfallaren vill knufta, vrida, dra eller pressa en
greppad fOrsvarare 1 en valfri riktning.

Regel: Bide anfallaren och forsvararen slir ett aktivt
motstindsslag. Anfallaren har normal svirighet (Ob3T6) mot
Slagsmil eller motsvarande. Svirigheten o6kar en niva
(+Ob1T6) om firre 4n tvi hinder anvinds. Forsvararen har
normal svirighet (Ob3T6) mot Slagsmil eller motsvarande,
alternativt mot (STY+TAL)/2. Om motstindsslaget lyckas
flyttas forsvararen och anfallaren en meter per fem steg 1 relativ

effekt. Misslyckas slaget stir motstindaren kvar.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).
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Krossa motstandare

Krav: Forsvararen ir greppad med minst tvd hinder av
anfallaren.

Innebord: Anfallaren vill anvinda sin styrka for att forsoka
pressa luften ur motstindaren och kanske knicka nigra revben.

Regel: Bide anfallaren och forsvararen slir ett aktivt mot-
stindsslag med normal svirighet (Ob3T6). Anfallaren slir mot
sin STY medan forsvararen slir mot sin TAL. Om
motstindsslaget lyckas tar forsvararen krossande skada som
motsvarar anfallarens Grundskada (Kross) + Ob1T6. Observera
att rustningar skyddar normalt mot denna typ av skada.
Misslyckas motstindsslaget hinder ingenting.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Liasa motstandare
Krav: Forsvararen dr greppad av anfallaren.

Innebord: Anfallaren vill ldsa fast en greppad forsvarare och pa
sd satt forhindra dennes manévreringsformiga. En anfallare kan
ocksa anvinda handlingen till att forsoka strypa en forsvarare.

Regel: Bide anfallaren och forsvararen slir ett aktivt motstands-
slig med normal svirighet (Ob3T6) mot Slagsmil eller mot-
svarande. Svirigheten okar en nivd (+Ob1T6) om anfallaren
anvinder firre dn tvd hinder. Om motstindsslaget lyckas ir
forsvararen last och kan inte utféra andra handlingar in slita sig
loss. Om syftet 4r att strypa motstindaren, se sidan 67.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Vilta motstandare
Krav: Forsvararen dr greppad av anfallaren.

Innebord: Anfallaren vill vilta eller filla en greppad forsvarare
till marken.

Regel: Bide anfallaren och forsvararen slir ett aktivt mot-
stindsslag. Anfallaren har normal svirighet (Ob3T6) mot Slags-
mél eller motsvarande. Svirigheten 6kar en niva (+Ob1T6) om
firre 4n tvd hinder anvinds. Forsvararen har litt svarighet
(Ob2T6) mot Slagsmil eller motsvarande, alternativt mot
(STY+TAL)/2.

Om motstindsslaget lyckas faller forsvararen till marken och
riknas som liggande. Anfallaren kan bestimma om han vill
slippa greppet eller om anfallaren f6ljer med till marken med
bibehallet grepp. Misslyckas slaget si stir bada upp och dess-
utom forlorar anfallaren greppet. Man tar normalt ingen skada
av att bli omkullvilt. Det dr mojligt att vilta en motstindare
som har greppat tillbaka, men da madste anfallaren alltid folja
med till marken.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Greppa tillbaka

Krav: Anfallaren ir greppad av fOrsvararen.
Innebord: Anfallaren vill greppa tag 1 forsvararen.
Regel: Detta lyckas automatiskt men riknas som en handling.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Greppa vapen

Krav: Anfallaren har minst en hand fri for att greppa tag 1
forsvararens foremal.

Innebord: Anfallaren vill forsdka ta tag 1 fOrsvararens vapen,
skold, eller annat 1 handen greppat foremal, for att forhindra
anvindning av det.

Regel: Bide anfallaren och forsvararen slir ett aktivt mot-
stindsslag. Anfallaren har normal svirighet (Ob3T6) mot
Slagsmil eller motsvarande. Svirigheten o6kar en niva
(+Ob1T6) om firre dn tvd hinder anvinds. Forsvararen har
normal svirighet (Ob3T6) mot sin aktuella vapenfirdighet.
Om motstandsslaget lyckas dr forsvararens foremail greppat och
forsvararen kan inte anvinda detta innan greppet ir brutet.
Misslyckas slaget hinder inget.

En som har greppat en motstindares vapen fir en niva svirare
(+Ob1T6) pa alla sina forsvarshandlingar frin andra in den som
hiller 1 det greppade vapnet.

Om det greppade vapnet bestir av en vass egg (till exempel en
svirdsklinga) sd fir anfallaren Ob1T6 1 huggskada 1 handen om ett
svirt slag (Ob4T6) mot Tur misslyckas. Om denna skadeverkan
gir igenom pansarvirdet for handen si maste anfallaren lyckas
med ett svirt slag (Ob4T6) mot VIL for att inte tappa greppet. |
de fall dir vapen bide har egg och sting, exempelvis yxor eller
spjut, forutsitts det att anfallaren greppar tag 1 stangen.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).
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Slita sig loss
Krav: Anfallaren ir greppad av forsvararen.

Innebord: Anfallaren vill slita sig loss fran ett grepp forsvararen
har kopplat.

Regel: Bide anfallaren och forsvararen slir ett aktivt mot-
stindsslag med normal svirighet (Ob3T6) mot sin respektive
STY. Om anfallaren ir list blir svirigheten en niva hogre
(+Ob1T6). Om forsvararens grepp ar kopplat med bara en
hand héjs forsvararens svarighetsslag med en nivi (+Ob17T6).
Vinner anfallaren lyckas anfallaren slita sig loss och forsvararens
grepp gir om intet. Om inte behills greppet.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Rycka loss vapen

Krav: Anfallaren hiller 1 ett foremal som forsvararen ocksa
haller tag 1.

Innebo6rd: Anfallaren vill rycka loss ett foremil som
forsvararen har grepp om.

Regel: Bide anfallaren och forsvararen slir ett aktivt
motstindsslag. Den part som har greppat féremailet har normal
svirighet (Ob3T6) mot STY. Den part som hiller i foremalet
pd 'normalt’ sitt har litt svirighet (Ob2T6) mot STY. Om
foremadlet dr en skold sinks svarigheten att hilla kvar den en
nivd (~Ob17T6). Svirigheten dkar en nivd (+Ob1T6) om firre
in tva hinder anvinds av nigondera part.

Om det greppade foremilet dr ett vapen som bestir av en vass
egg (till exempel en svirdsklinga) si fir anfallaren Ob1T6 i
huggskada 1 handen om denne misslyckas med ett svart slag
(Ob4T6) mot Tur. Om denna skadeverkan gir igenom pansar-
virdet for handen sd maste anfallaren lyckas med ett svart slag
(Ob4T6) mot VIL for att inte tappa greppet. Fir grepparen tag
i foremilet sa krivs det ett Litt slag (Ob2T6) mot ROR for att
vinda det ritt si det kan anvindas. Spelledaren fir avgora frin fall
till fall om denna svirighet skall modifieras beroende pa det
faktiska foremalets smidighet och storlek.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Dra vapen
Krav: Anfallaren ir stridande. Vapnet finns tillgingligt.

Innebord: Anfallaren vill dra ett vapen under striden. Detta
kan vara aktuellt om ett vapen ir trasigt eller att man har tappat
ett tidigare hillt vapen.

Regel: Denna anfallshandling sker alltid forst av anfallarens valda
anfallshandlingar. SI3 ett normalsvart slag (Ob3T6) mot den
aktuella vapenfirdigheten for att lyckas. For tvihandsvapen ir
svirigheten en nivd hogre (+Ob1T6) och om vapnet sitter
svaritkomligt Okas svirigheten ytterligare en eller tvd nivier
(+Ob1T6 eller +Ob2T6), spelledaren avgor. Lyckas slaget fir
rollpersonen fortsitta att utfora valda anfallshandlingar med det
dragna vapnet. Misslyckas slaget tar det resten av rundan att fa upp
vapnet och eventuella andra anfallshandlingar ignoreras. Ett
fummel medfor att man tappar vapnet.

VINIT-svarighet for Fdrsvarare: Litt (Ob2T6).

Retratt!

Krav: Anfallaren ir stridande. Anfallaren maste sti upp. Inga
andra handlingar fir utféras av anfallaren under rundan. Det
mdste finnas utrymme fOr att avbryta striden och mand&vrera
bort frin forsvararen.

Innebord: Anfallaren vill avbryta stridandet och n stridsgrad fri.

Regel: Anfallaren och fOrsvararen slir genast ett aktivt
motstindsslag med normal svirighet (Ob3T6) mot respektive
VINIT. Den stridande som har hogst virde 1 forflyttning fir en
nivd enklare (~Ob1T6) pi sitt slag. Om forsvararen ligger ned
okar svirigheten med tvd nivier (+Ob2T6) for denne.

Far anfallaren hogre effekt dn forsvararen har anfallaren lyckats
retirera och de inblandade i nirstriden nar automatiskt strids-
grad fri, och alla forsvararens resterande handlingar forsakas. Far
torsvararen hogre eftekt fortsitter striden 1 nistfoljande runda
och forsvararen vinner dessutom automatiskt initiativet och
anfallaren blir automatiskt forsvarare.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Inget slag slis — hand-
lingens utfall avgor vad som sker.

Tackling

Krav: Anfallaren ir stridande. Milet maste vara tacklingsbart
(storleks- och viktmissigt, spelledaren avgor).

Innebord: Anfallaren vill fi fSrsvararen att tappa balansen och
eventuellt falla till marken. Detta gors genom att ge kraftiga
knuftar med armar, knin eller med hjilp av kroppshyddan.

Regel: Sli ett normalt slag (Ob3T6) mot anfallarens Slagsmal.
Om detta lyckas har anfallaren triffat fOrsvararen. Sla da ett
aktivt motstindsslag. Svirigheten ir normal (Ob3T6) for
anfallaren och slis mot (STY+TAL)/2. Om anfallaren sprang
eller spurtade 1 samma runda si sinks denna svarighet med tva
nivier (—Ob2T6). Forsvararen skall sli ett normalt slag
(Ob4T6) mot sin (STY+TAL)/ 2. Om anfallaren vinner raknas
forsvararen vara ’tillbakaknuffad’, se sidan 39. Om fOrsvararen
fir bittre eftekt riknas 1 stillet anfallaren vara ’tillbakaknuffad’.
Skulle nigot slag, antingen anfallarens tacklingsslag eller det
aktiva motstindsslaget mot respektive (STY+TAL)/2, fumlas
innebir det att den som fumlade faller till marken och riknas
som liggande.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Normal (Ob3T6).

Skoldstot

Krav: Anfallaren ir stridande. Anfallaren maste ha en skold.
Milet miste vara piverkbart for en skoldstot (storleks- och
viktmissigt, spelledaren avgor).

Innebord: Anfallaren vill fi fSrsvararen att tappa balansen och
eventuellt falla till marken genom att knuffa till forsvararen
med sin skold.

Regel: Sli ett normalt slag (Ob3T6) mot anfallarens Skéld. Om
detta lyckas har anfallaren triffat fOrsvararen. SIi da ett aktivt
motstindsslag. Svirigheten ir normal (Ob37T6) for anfallaren och
slis mot (STY+TAL)/2. Om anfallaren sprang eller spurtade i
samma runda si sinks denna svirighet med tva nivier (-Ob2T6).
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Om anfallaren har en bucklare eller motsvarande liten skold okar
svirigheten med en nivd (+Ob1T6). Forsvararen skall sli ett
svart slag (Ob4T6) mot sin (STY+TAL)/2. Om anfallaren
vinner riknas forsvararen vara ’tillbakaknuffad’, se sidan 39. Om
forsvararen fir biattre effekt riknas 1 stillet anfallaren vara
tillbakaknuffad’. Skulle nigot slag, antingen anfallarens skoldstot
eller det aktiva motstandsslaget, fumlas innebir det att den som
fumlade faller till marken och riknas som liggande. En forsvarare
som anvander forsvarshandlingarna parering eller blockering mot
en skoldstot fir en niva svirare (+Ob17T6) att motverka anfallet.

VINIT-svarighet for Férsvarare: Normal (Ob3T6).

Vrika

Krav: Anfallaren ir stridande. Malet maste kunna vrikas bort
(storleks- och viktmissigt, spelledaren avgor).

Innebord: Anfallaren vill skjuta ifrin sig forsvararen med ett
vapen, en skold eller med hinderna.

Regel: Sli ett normalt slag (Ob3T6) mot anfallarens firdighet
1 antingen vapnet, skolden eller for Slagsmal. Om detta lyckas
har anfallaren triffat forsvararen. Sli da ett aktivt motstindsslag.
Svirigheten ir normal (Ob3T6) for anfallaren och slis mot
(STY+TAL)/2. Forsvararen skall sli ett normalt slag (Ob3T6)
mot sin (STY+TAL)/2. Om anfallaren vinner riknas forsvar-
aren vara ’tillbakaknuffad’, se sidan 39. Om forsvararen fir
battre effekt riknas 1 stillet anfallaren vara ’tillbakaknuffad’.
Skulle nigot slag, antingen anfallarens tacklingsslaget eller det
aktiva motstandsslaget fumlas innebir det att den som fumlade
faller till marken och riknas som liggande.

VINIT-svarighet for Férsvarare: Normal (Ob3T6).

Instinktivt forsvar (specialhandling)

Krav: Anfallaren ir stridande och blir utsatt for ett anfall av
nigon typ (inklusive motanfall).

Innebord: En anfallare viljer att bli fOrsvarare for att fa
tillgang till vissa forsvarshandlingar.

Regel: Denna handling behover inte specificeras 1 forvig utan
kan viljas nir anfallaren utsitts for ett nirstridsanfall, ofta ett
motanfall.

Nir en anfallare viljer denna handling fir han tillgang till tre

forsvarshandlingar; blockering och undvika.

Anfallaren fir vilja en av dessa och utfora handlingen direkt.

parering,

Sviarighetsgraden riknas ut som vanligt, baserat pd antalet
handlingar som redan har utforts och som planerades att
utforas.

Efter det att den fOrsta instinktiva forsvarshandlingen har valt
riknas anfallaren som forsvarare och alla eventuella resterande
anfallshandlingar ir forlorade, dessutom fir inte den nyblivne
forsvararen sld nagot slag for VINIT nista nirstridsfas. Alla
som var fOrsvarare fore det att anfallaren anvinde denna
handling blir automatiskt anfallare frin och med nista
narstridsfas.

Denna handling 4r det enda sittet en anfallare kan virja sig
Det dr ett
responsagerande och det idr anledningen till att den inte

mot motattacker frin djirva fOrsvarare.
behover definieras frain borjan. Sa fort en anfallare blir utsatt

for ett anfall mot sig kan han direkt vilja denna handling.

VINIT-svarighet for Forsvarare: Inget slag slis och for-
svararen/forsvararna blir automatiskt anfallare.
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ANFALLSVARIATIONER

ED ANFALLSVARIATIONER AVSES tilligg till existerande anfallshandlingar. De flesta av
dessa kan med minimal anstringning dven anvindas for avstindsstrid, dd speciellt regeln

om anfallsniva respektive mitta. Finta kan anvindas som en del av en katt-och-ritta-

lek mellan en skytt och den beskjutne, men den delen som modifierar VINIT bér di utgi.

Anfallsniva [Frivillig regell

Att vilja anfallsniva innebir att man viljer var 1 hojdled anfallet
skall riktas. Man kan vilja en av tre anfallsnivier: hég, normal
eller lig. Detta paverkar hur man slir pa trifttabellen. Om inget
annat sigs antas alltid anfallsnivin vara normal. Svirigheten
paverkas inte av den valda anfallsnivan.

I vissa situationer dr man begrinsad till vissa nivaer, exempelvis
kan man inte sparka pd den hdga nivin om man inte har en
speciell stridsteknik som tilliter detta.

Matta [Frivillig regel]

En anfallare kan vilja att styra anfallet mot ett specifikt omrade
pa milet. Detta medfor dock en 6kad svirighet, se tabell R2-
24. Observera detta inte ir det samma som anfallsnivi (se ovan).

Storlek Svarighet Exempel

Triffomride +Obl1T6 Arm, brostkorg, huvud

Delomride  +Ob2T6 Hand, ansikte, kna, underliv

Glipa* +Ob3T6 Glipa i rustningen

* Spelledaren maste bestimma om glipan existerar. En glipa
gOr att pansaret inte skyddar.

Tabell R2-24: Mattade anfall

Matta mot héllna féremal [Frivillig regell

En rollperson kan mycket vil tinkas vilja mditta mot en
motstandares hillna vapen eller ett annat buret foremal, 1 syfte
att forsoka avvipna denne. Detta raknas som att matta mot ett
delomride, se tabell R2-24.

Lyckas anfallet har foremalet triffats. Ett aktivt motstindsslag
skall slis for att se om foremalet ocksd slis ur forsvararens
hinder. Anfallarens svirighet ir normal (Ob3T6) och for-
svararens ir litt (Ob2T6). Ar anfallet obevipnat Okar an-
fallarens svirighet med en nivd (+Ob1T6). Haller forsvararen
det angripna foremailet med tva hiander sinks dennes svirighet
en nivi (~Ob1T6). Vinner anfallaren slis foremilet bort 1T6
meter. Vinner forsvararen behills foremalet i handen, utan
vidare effekter av anfallet.

Finta [Frivillig regell

Anfallaren styr striden extra mycket genom att finta forsvararen
mer an vanligt. Anfallaren viljer att modifiera sitt eget anfall
med en nivd (+Ob1T6), samtidigt som forsvararens svirighet
ocksi 6kar med en nivd (+Ob1T6). Lyckas anfallaren dessutom
triffa forsvararen blir VINIT-slaget en niva svirare (+Ob1T6)
nistféljande runda.
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TT STRIDA FRAN ett riddjur dr pa ménga sitt annorlunda dn att strida till fots. De storsta

skillnaderna som giller for en stridande ryttare 4r att speciella slag for firdigheten Rida

maste lyckas for att ryttaren skall fi forsoka vinna initiativet — tva andra skillnader ir att

ryttare fir bonus till sitt SI (snabbhetsindex) och att grundskadan som anvinds for ett vapen

beriknas frin riddjuret och inte fran ryttaren. Riddjur beskrivs 1 Spelarens bok pa sidan 217.

Strid fran riddjur

For att fi sla ett VINIT-slag 1 nirstrid, bade vid 6ppning och 1
pigdende strid, maste en ryttare alltid lyckas med ett
normalsvirt slag (Ob3T6) mot firdigheten Rida. Om slaget
mot Rida misslyckas blir ryttaren automatiskt forsvarare.

Svirigheterna och modifikationer anges 1 tabell R2-25. Se vidare
beskrivningen av firdigheten Rida pa sidan 117 1 Spelarens bok for
fler handlingar och mer information om hur firdigheten anvinds.
I vissa specialfall kan slaget for ryttaren bli svirare — om man
exempelvis vill vinna initiativet mot en motstindare som ir
bakom riddjuret si blir det en nivi svirare (+Ob1T6).

Situation vid VINIT-slag

Fa riddjuret att bli stridande
Motstandaren ar bakom riddjuret

Tabell R2-25: Strid fran riddjur.

Svéarighet (Rida)

Ob3T6
+Ob1T6

Okad SI for ryttare

Alla VINIT-slag for uppsuttna och beridna anfallare mot icke-
beridna motstindare blir enklare di ryttaren fir bonus till SI
med tvi (+2/+2). Observera att denna regel inte giller mot
andra uppsuttna ryttare.

Skadebonus fran riddjur

Om en ryttares riddjur under forflyttningstasen flyttade sig mer
in sin Forflyttning X 2 meter si fir ryttaren ligga till +Ob1T6
till skadeverkan pa alla anfall under narstridsfasen, da riddjurets
fart ger mer kraft. Detta giller inte vid lansanfall.

Anfall med riddjur

En ryttare som har ett stridstrinat djur kan, om denne lyckas med
ett svirt slag (Ob4T6) mot Rida lita djuret anfalla en
motstindare. Detta raknas som en handling for bade riddjuret och
ryttaren (s3 ryttaren fir svirare om han sjilv skall utfora ett anfall).

Svarighetsslag maste goras dd man skall mandvrera ett riddjur 1
strid. Observera att djuret maste ha trinats pd den aktuella
stridshandlingen for att kunna utfora den.

Lansanfall i hog fart

Ett lansanfall som utfors 1 hog fart gér mer skada pa motstindaren
genom att bide ryttarens och riddjurets tyngd liggs bakom
anfallet. En forutsittning for att fa gora ett lansanfall 4r att
riddjuret ar trinat for att anfalla pa detta sitt och ror sig med
dubbel Forflyttning (det vill siga springer eller spurtar). Man kan

enbart gora ett lansanfall per runda.

For att £ histen att springa mot motstindaren pa ritt sida maste
man sli ett normalt slag (Ob3T6) mot firdigheten Rida. Lyckas
detta slag fir man g3 vidare till att sl ett normalt slag (Ob3T6)
for vapenfirdigheten Lans for att triffa malet.

Da man anfaller med en lans 1 full galopp sd anvinds riddjurens
grundskada for kross istillet for ryttarens grundskada. En
normal hist brukar exempelvis ha en krossgrundskada pa
Ob3T6+2. Se sidan 217 1 Spelarens bok for mer information.

Om tva ryttare sitter fart mot varandra, si fir varje lansstot
anvinda krossgrundskadan frin bida riddjuren. Observera att
det dock alltid méste vara en som ir anfallare och en som ar
forsvarare — forsvararen fir dock gora motanfall.

Pik mot ryttare

Ett effektivt sitt att stoppa ett anfall frin ryttare 4r att anvinda
linga pikar. Dessa pikar har dels fordelen att kunna halla
ryttaren pa avstind och dels fordelen av att de kan sittas stadigt
1 marken f0r att dstadkomma mer skada.

Pid samma sitt som ett lansanfall anvinder riddjurets kross-
grundskada sd anvinds riddjurets krossgrundskada mot sig sjilv
da en pik sitts mot ett rytterianfall. Man kan endast anfalla en
ryttare med pik per runda.

Speciella aspekter for lansar & pikar

Ovriga speciella regler for riddarlansar, tornerlansar (ej strids-
lansar) och pikar ir att man inte kan anvinda dem di man vil
ir involverad 1 nirstrid. Vanligen Sppnar man striden med dessa
typer av lansar och sedan dra ett nirstridsvapen.

Tillbakaknuffning for ryttare

Skulle ryttaren bli tillbakaknuffad (se regler pd sidan 39)
sittande pd ett riddjur skall ryttaren sli ett litt slag (Ob2T6)
mot Rida och ligga till effekten (positiv som negativ) till sin
(STY+TAL)/2 for att kontrollera tillbakaknuffningen. Slaget
mot Rida blir en nivé svirare (+Ob1T6) om ryttaren inte har
sadel och stigbyglar. Skulle resultatet ge att ryttare raknas som
liggande till 6]jd av tillbakaknuftningen si 4r denne slagen ur
sadeln och fir fallskada.

Avstandsanfall fran riddjur

Avstindsvapen som kriver tvd hinder (fattningen 2X i
vapentabellerna) och idven tvihandsvapen som bor hanteras
med tvi hinder (fattningen 2H) kan orsaka komplikationer di
man inte kan anvinda tyglarna. Det blir en nivd svirare
(+Ob1T6) att rida utan att hilla 1 tyglarna (se dven firdigheten
Rida pi sidan 117).
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FORSVARSHANDLINGAR

avvirja en anfallares handlingar 1 nirstrid. Om en forsvarare lyckas med sin fOrsvars-

EETTA AVSNITT BESKRIVER de olika forsvarshandlingar en forsvarare kan utfora for att

handling brukar detta innebira att anfallarens attack riknas som avstyrd och misslyckad.

Det finns ocksd forsvarshandlingar avsedda for att sla tillbaka i form av 16mska motanfall som

drastiskt kan andra utgingen av en strid.

Parering

Krav: Forsvararen ar stridande.

Innebord: Forsvararen vill stoppa en anfallshandling i nirstrid
genom att parera anfallet.

Regel: Alla typer av nirstridsanfall kan pareras. Den grund-
liggande svirigheten for en parering ir normal (Ob3T6) och
slaget slds mot aktuell vapenfirdighet eller motsvarande. Om
man utfér mer in en parering under rundan kommer varje
pifdljande parering att ka med en niva (+Ob1T6) 1 svirighet.
Om man ir greppad blir det en nivd svirare (+Ob1T6) att
utfora pareringar. Lyckas pareringen avvirjer forsvararen
anfallarens anfall. Misslyckas pareringen klarar forsvararen inte
av att avviarja anfallarens anfall.

Observera att man inte behdver parera ett misslyckat anfall.

Blockering

Krav: Forsvararen ir stridande. Forsvararen maste ha en skold
redo.

Innebord: Forsvararen vill stoppa en anfallshandling i nirstrid
genom att blockera anfallet med en skold.

Regel: Alla typer av nirstridsanfall kan blockeras. Den grund-
liggande svirigheten for en blockering ar litt (Ob2T6) och
slaget slis mot firdigheten Skold eller motsvarande. Om man

Sammanfattning av forsvarshandlingar
Parering

Blockering

Undvika

Motanfall

Flykt!

Forsvararens skoldstot
Resa sig upp

Slita fram vapen

Slita sig loss

Greppa tillbaka

Sidosteg [Frivillig regell
G4 Bakdt [Frivillig regel]
Ducka [Frivillig regel]
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Hoppa hogt [Frivillig regel]

utfér mer in en blockering under rundan kommer varje
pifoljande blockering att 6ka med en nivdi (+Ob1T6) i
svarighet. Om man dr greppad blir det en nivd svirare
(+Ob1T6) att utfora blockering. Lyckas blockeringen stoppar
torsvararens skold upp anfallarens anfall. Misslyckas block-
eringen klarar forsvararen inte av att avvirja anfallarens anfall.

Observera att man inte behover blockera ett misslyckat anfall.

Undvika

Krav: Forsvararen ar stridande.

Innebord: Forsvararen vill undvika en anfallshandling 1
narstrid genom att flytta sig undan anfallet.

Regel: Alla typer av nirstridsanfall kan undvikas. Den
grundliggande svirigheten for att undvika ir normal (Ob3T6)
och slaget slis mot fiardigheten Undvika eller motsvarande. Om
man utfor mer in ett undvikande under rundan kommer varje
pifoljande undvikande att Ska med en nivi (+Ob1T6) i
svarighet. Om man ir greppad blir det tvd nivder svdrare
(+Ob2T6) att undvika. Lyckas undvikandet missar anfallarens
anfall. Misslyckas undvikandet klarar forsvararen inte av att
undkomma anfallarens anfall.

Observera att man inte behover undvika ett misslyckat anfall.

Det finns varianter och tilligg till undvika pa sidan 38.

Obevipnad parering [Frivillig regell

Om ett naturligt vapen (exempelvis en hand) anvinds vid
en lyckad pareringssituation si tar det inblandade traff-
omradet skada. Anfallaren slir eventuell skadeverkan som
vid ett lyckat anfall, men den reducerade skadeverkan
halveras di pareringen medfor att en del av kraften styrs
undan. Den reducerade skadeverkan appliceras i det
triffomride som parerade triffen, ofta i armen nir det
giller manniskor.

Parera ett obevipnad anfall [Frivillig regell

Om en fOrsvarare parerar ett obevipnat anfall sa riskerar
anfallaren att skada sig nir en lyckad parering slir undan
anfallet. Anfallaren fir di Ob1T6 i skadeverkan mot det
naturliga vapnets delomrade. Skadetypen ges av vapnet —
ett sviard ger huggskadeverkan medan en pik ger
krosskadeverkan. Rustning skyddar som vanligt, om
sadan finnes. Parering kan normalt sett inte ge stickskada.




Motanfall

Krav: Forsvararen ar stridande. Forsvararen kan utfora motanfallet.

Innebord: Forsvararen vill gora ett desperat motanfall 1 ett
forsok att skada anfallaren, med stor risk for sitt eget liv.

Regel: Motanfallet utfors alltid efter det att anfallaren har utfort
alla sina anfallshandlingar. For att lyckas med ett motanfall sa
slir man ett slag for den aktuella vapenfirdigheten eller mot-
svarande. Svirigheten ir normal (Ob3T6). Om man ir greppad
okar svirigheten med en nivi (+Ob1T6).

Ett motanfall ger alltid en halverad skadeverkan (man kan
varken vilja ’snabbt’ eller ’kraftfullt’ anfall) och man fir inte
vilja anfallsniva, utan alla motanfall gir mot 'normalt’. Man fir
inte Finta eller Matta med ett motanfall. T 6vrigt fungerar
motanfall som vanliga anfallshandlingar — man kan till exempel
greppa som motanfall om man vill.

Man fir inte gora flera Motanfall 4n det antal handlingar som
ir valda.

Exempel:
Jac Vobar dr forsvarare mot en bister mithadinsk bandit. Jac
viljer att utfora tva motanfall som handlingar. Sjomannens
enorma tur haller i sig och banditen missar sitt anfall. Jacs
forsta motanfall, som har svdrighet Ob4’T'6 missar det ocksa,
men det andra, ocksa det pai Ob4T6 triffar. Normal
skadeverkan dr Ob4’T6+1 och den reducerade skadeverkan
blir 24, som halveras till 12. Slaget pa trifftabellen, normal
nivd, blir 01 — sa resultatet blir en allvarlig skada i banditens
ansikte.

Flykt!

Krav: Forsvararen ir stridande. Forsvararen maste std upp. Inga
andra handlingar fir utforas av forsvararen under rundan. Det
maste finnas utrymme fOr att avbryta striden och mandvrera
bort frin anfallaren.

Vapenarm och skoldar

Observera att “ritt’ vapenarm (se sidan 64 i Spelarens bok)
nar det giller skoldar 4r den motsatta armen, di skoldar ar
gjorda fOr att biras i motsatt arm. For en hogerhint per-
son ar alltsd vinster arm ‘ratt” arm att bara skolden i.

Skoldars skyddsformaga

Observera att oavsett hur mycket Bryt en skold har sa
skyddar en skold mot all skadeverkan om en blockering
lyckas utan att skolden gir sonder.

Exempel:
Tzorcelan dr i vild strid med den hemske Dakatan som
bir pa en liten rundskold (Bryt 14). Tzorcelan svingar
till Dakatan och lyckas med anfallet och orsakar
skadeverkan 20. Dakatan lyckas med sin blockering.
Dakatan dr oskadd da skolden stoppade anfallet.
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Innebord: Forsvararen vill avbryta stridandet och nd stridsgrad
fri. Flykt ar dock en mycket riskfylld forsvarshandling.

Regel: Inga andra forsvarshandlingar fir viljas. Efter det att
anfallarens anfallshandlingar har genomforts skall bide an-
fallaren och forsvararen sl ett aktivt motstandsslag med normal
svarighet (Ob3T6) mot respektive VINIT. Den stridande som
har hogst Forflyttning fir en niva enklare (-Ob1T6) pa sitt slag.
Om anfallaren ligger ned 6kar svirighetsgraden med tvd nivier
(+Ob2T6) for honom.

Far forsvararen hogre effekt 4n anfallaren nir de stridande
stridsgrad fri da forsvararen flyr. Fir anfallaren hogre eftekt
fortsitter striden 1 nastf6ljande runda och forsvararen fir inte sld
nigot VINIT-slag.

Forsvararens skoldstot

Krav: Forsvararen ir stridande och maste ha en skold. Malet
miste vara paverkbart for en skoldstot (storleks- och
viktmissigt, spelledaren avgor).

Innebord: Forsvararen vill fi anfallaren att tappa balansen och
eventuellt falla till marken genom att knuffa anfallaren med sin
skold.

Regel: SI3 ett normalt slag (Ob3T6) mot forsvararens firdig-
hetschans 1 Skoéld. Om detta lyckas har forsvararen triffat
anfallaren. Sl da ett aktivt motstindsslag. Svarigheten dr normal
(Ob3T6) for forsvararen och slis mot (STY+TAL)/2. Om
forsvararen har en bucklare eller motsvarande liten skold okar
svirigheten med en nivd (+Ob1T6).

Anfallaren skall sli ett normalt slag (Ob3T6) mot sin
(STY+TAL)/2. Om forsvararen vinner riknas anfallaren vara
‘tillbakaknuffad’, se sidan 39. Om anfallaren fir bittre effekt
raknas 1 stillet forsvararen vara ’tillbakaknuffad’. Skulle nigot
slag fumlas innebar det att den som fumlade faller till marken

och riknas som liggande.




Resa sig upp
Krav: Forsvararen ligger ned.
Innebord: Forsvararen vill resa sig frin marken.

Regel: Att resa sig dr en handling. Svirigheten att lyckas ir 1
vanliga fall extremt litt (ObOT6). Detta ger att om forsvararen
bara viljer att resa sig under nirstridsfasen si behovs inget slag
slds, forutsatt att forsvararen inte har 6kade svarigheter frin till
exempel Smirtkryss eller utmattning. Andra valda forsvars-
handlingar Skar svarigheten pa sedvanligt vis. Slaget slis mot
ROR och gors absolut forst i nirstridsfasen (till och med fore
det att anfallaren utfor sin forsta anfallshandling).

Lyckas slaget dr forsvararen stiende. Misslyckas slaget forblir
forsvararen liggande. De svarighetsmodifikationer man fir for
att vara liggande giller dock under hela innevarande nirstridsfas
da forsvararen anses vara ur balans.

Slita fram vapen
Krav: Forsvararen ir stridande. Vapnet finns tillingligt.
Innebord: Forsvararen vill slita fram ett vapen under striden.

Regel:
forsvararen si onskar under narstridsfasen, och dess faktiska

Forsvarshandlingen slita fram vapen sker nir

svarighet bestims av antalet forsvarshandlingar som har utforts.
SIi ett normalsvart slag (Ob3T6) mot den aktuella vapen-
firdigheten for att lyckas. For tvahandsvapen ir svarigheten en
nivi hogre (+Ob1T6) och om vapnet sitter sviritkomligt 6kas
svirigheten ytterligare en eller tvd nivier (+Ob1T6 eller
+Ob2T6), spelledaren avgor.

Lyckas slaget fir rollpersonen fortsitta att utféra valda
forsvarshandlingar med det dragna vapnet med svarighets-
okning. Misslyckas slaget tar det resten av nirstriden den
innevarande rundan att fi upp vapnet och eventuella andra
valda forsvarshandlingar ignoreras.

Ett fummel medfor att man tappar vapnet.

Slita sig loss
Krav: Forsvararen dr greppad av anfallaren.

Innebord: Forsvararen vill slita sig loss fran ett grepp anfallaren
har kopplat.

Regel: Bide forsvararen och anfallaren slir ett aktivt mot-
stindsslag med normal svirighet (Ob3T6) mot sin respektive
STY. Om forsvararen ir last blir svirigheten en niva hogre
(+Ob1T6). Om anfallarens grepp ir kopplat med bara en hand
hojs anfallarens svirighetsslag med en nivd (+Ob1T6). Vinner
torsvararen lyckas denne slita sig loss och anfallarens grepp gir
om intet. Om inte behalls greppet.

Greppa tillbaka
Krav: Forsvararen dr greppad av anfallaren.
Innebo6rd: Forsvararen vill greppa tag 1 anfallaren.

Regel: Detta lyckas automatiskt men lyckas som en handling.

Fullférsvar [Frivillig regell

Fullférsvar innebir att forsvararen satsar helt och hallet pa
att forsvara sig utan att forsdka dterta initiativet. Exempel
da fullforsvar kan vara lamplig att anvanda 4r di man ar 1
numerirt underlige, man maste halla forsvaret av en viss
position eller om man hoppas fi hjilp inom kort.

Detta innebir att forsvararen inte fir sld for VINIT 1 den
foljande rundan, utan fortsitter som fOrsvarare. Detta
giller 4ven om forsvararen skulle lyckas perfekt med en
forsvarshandling. Alla valda forsvarshandlingar blir en niva
enklare (~Ob1T6), som ligst mycket litt (Ob1T6).

De forsvarshandlingar som kan utforas som fullforsvar ar:
parering, blockering, undvika (och dess varianter).
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FORSVARSVARIATIONER

om lyckade forsvar dr rekommenderad att anvinda, da den dels ger nigot snabbare

mED FORSVARSVARIATIONER AVSES tilligg till existerande forsvarshandlingar. Speciellt regeln

strider (d4 fler skador uppstir), samt ger en mer konkret skillnad mellan nybérjare och

mistare inom krigets konst. Regeln om forsvarsniva respektive forsvar mot olika anfallstyper ger

fler element av taktik till striden som passar vissas spelstil bittre 4n andras.

Lyckade forsvar [Frivillig regell

I de grundliggande stridsreglerna ricker det med att lyckas med
firdighetsslaget for forsvarshandlingen for att den skall anses
lyckad. For att ge mer realism 1 striden kan spelledaren kriva att
effekten pa forsvarshandlingen miste vara lika med eller hogre in
effekten pa anfallshandlingen for att forsvaret skall ge fullt skydd.

Om fOrsvararens effekt dr ligre dn anfallarens eftekt riknas
torsvaret som halvlyckat, vilket innebir att anfallet triffar, men
att anfallet gor halv skadeverkan (denna reduktion utfors fore
eventuella avdrag frin rustning). Misslyckas forsvarshandlingen
helt och hillet si tillgodogor sig forsvararen naturligtvis inget
skydd alls (frin forsvarshandlingen).

Denna regel giller bide for nirstrid och avstandsstrid.

Forsvar mot olika anfallstyper [Frivillig regell

Snabba och kraftfulla anfall paverkar i de grundliggande
reglerna endast VINIT och skadan. Om man vill kan man lita
torsvarshandlingarnas svirighet paverkas av vilken typ av anfall
som utfors. For samtliga forsvarshandlingar blir en niva svirare
(+Ob1T6) om anfallet var snabbt och svirigheten blir en nivd
enklare (<Ob1T6) om anfallet var kraftfullt. Se dven tabell R2-
26 for en sammanfattning.

Typ av anfall Forsvarets svarighet

Snabbt anfall +Obl1T6

Kraftfullt anfall -Obl1T6

Forsvarsniva [Frivillig regell

Pd samma sitt som narstridsanfall kan ha olika anfallsniva s kan
torsvarshandlingarna parering och blockering riktas mot de
olika nivier som nirstridsanfallet kan utforas pd (ligt, normalt
och hogt). Fordelen med att vilja hog eller lig forsvarsnivi ir
att det blir lattare att lyckas med forsvarshandlingar om mot-
standaren utfor sitt anfall pd den valda nivan.

Om ingen forsvarsniva har valts s dr forsvarsnivin odefinierad,
det vill siga varken lig, normal eller hog.

Pareringar och blockeringar dir man har valt samma fOrsvarsniva
som motstindarens anfallsniva blir en nivi enklare (-Ob1T6). Ar
det en nivis skillnad mellan anfall och parering 6kar svarigheten
med en nivd (+Ob1T6). Skulle det vara tvi niviers skillnad
(exempelvis ett hogt riktat anfall mot en lig parering) sq okar
svirigheten med tvd nivier (+Ob2T6). Se tabell R2-27 for en
sammanfattning av svarighetsmodifikationerna. Forsvarsniva har
ocksd inverkan pd forsvarshandlingens svarighet di anfallsvaria-
tionen mitta anvinds. Om anfallaren méttar mot huvudet (eller
nigot delomride eller glipa som sitter pd huvudet) s riknas an-
fallsnivin som hég. Om anfallaren méttar mot benen (eller nigot
delomride eller glipa pi benen) s3 riknas anfallsnivin som lig.

Forsvarsniva & Anfallsniva Svarighet
Ingen forsvarsniva vald +0
Samma niva —Ob1T6
En nivis skillnad +Obl1T6
Tva nivaers skillnad +Ob2T6

Tabell R2-26: Svdrigheten for forsvar mot olika anfallstyper.

Tabell R2-27: Svarighetsmodifikationer for olika forsvarsnivder.

e




STRID - AVANCERAD

EON %

TILLAGG TILL ATT UNDVIKA

cineastiska till sin natur och det ar upp till varje spelledare att avgdra om de passar in 1

EET FINNS FYRA frivilliga varianter av forsvarshandlingen undvika. Dessa varianter ir mer

hans spelstil och kampanjstimning. Om man viljer att anvinda dessa varianter si bor

man anvinda alla fyra och inte bara vissa av dessa. Varianterna gor stridandet till ett lite mer

taktiskt gissningsspel.

Sidosteg [Frivillig regell

Att gora ett snabbt och smidigt sidosteg dr ofta ett effektivt
forsvar mot stotande nirstridsanfall. For att lyckas med ett
sidosteg maste man sli ett slag mot firdigheten Undvika. Den
grundliggande svirigheten ir litt (Ob2T6) mot stickanfall. Mot
hugg- och krossanfall ir det svirt (Ob4T6). Mot obevipnade
anfall dr det normalsvirt (Ob3T6). Om man ir greppad Skar
svirigheten tvd nivder (+Ob2T6). Se tabell R2-28.

Observera att det maste finnas minst en meters utrymme pa
nagon sida for att man skall kunna anvinda férsvarshandlingen
sidosteg.

Man kan géra hur manga sidosteg som helst under en runda
utan ndgon svirighetsokning. Kravet dr att man valt sidosteg
som handling och att man utfor sidosteg 1 f6ljd utan att utfora
nigon annan handling emellan. Byter man till nigon annan
handling under nirstriden 6kar svirigheten for den nya hand-
lingen och alla efterfoljande handlingar en niva (+Ob17T6).

Ducka [Frivillig regell

Att ducka ar mycket effektivt mot hogt riktade anfall, dd man
helt enkelt duckar under anfallet. For att lyckas maste man sla
ett slag mot firdigheten Undvika.

Svirigheten mot hoga anfall ir mycket litt (Ob1T6), mot
normalhdga anfall ir svirigheten svir (Ob4T6) och mot liga
anfall dr det mycket svirt (Ob5T6). Om man ir greppad kar
svirigheten att ducka tvd nivier (+Ob2T6). Se tabell R2-30.

Ducka kan man gora hur minga ginger som helst under en
runda utan att fi nigon svirighetsokning.

Kravet dr att man valt ducka som handling och att man duckar
1 foljd utan att utféra nigon annan handling emellan. Byter
man till ndgon annan férsvarshandling under rundan si Skar
svarigheten for den nya handlingen och alla efterféljande med
en nivi (+Ob1T6).

Tabell R2-28: Svarigheter for att undvika genom sidosteg.

Ga bakat [Frivillig regell

G4 bakat ir ett slags undvikande som innebir att man tar ett
snabbt steg bakit nir motstindaren anfaller. For att lyckas slar
man ett slag mot firdigheten Undvika. Mot hugg- och
krossanfall dr det Litt (Ob2T6), medan det mot stickanfall blir
svart (Ob4T6). Om man ir greppad okar svirigheten tvd
nivier (+Ob2T6). Se dven tabell R2-29.

Observera att det dtminstone mdiste finnas minst en meters
utrymme bakat for att man skall kunna anvinda forsvarshand-
lingen gi bakat.

Man kan gora forsvarshandlingen g bakit hur minga ganger
som helst under rundan utan nigon svarighetskning. Kravet ir
att man valt gd bakit som handling och att man gir bakat 1 foljd
utan att utfora nigon annan handling emellan. Byter man till
nigon annan handling under rundan 6kar svirigheten for den
nya och alla efterfoljande handlingar en nivd (+Ob1T6).

Ducka, under Svarighet
Sidosteg, undan Svérighet Hogt anfall Ob1T6
Obevipnad Ob3T6 Normalt anfall Ob4To6
Stick Ob2T6 Tabell R2-30: Svirigheter for att undvika genom att ducka.

Hoppa hogt [Frivillig regell

Hoppa hogt dr motsatsen till att ducka. Forsvarshandlingen
hoppa hogt dr mycket effektivt mot ligt riktade anfall, dd man
helt enkelt hoppar 6ver anfallet.

Sli ett slag mot Undvika for att lyckas. Svarigheten mot liga
anfall ir mycket litt (Ob1T6), mot normalhdga anfall ir
svirigheten svir (Ob4T6) och mot hdga anfall ir det mycket
svirt (Ob5T6). Om man ir greppad Skar svirigheten tvi
nivier (+Ob2T6). Se tabell R2-31.

Naturligtvis maste det finnas utrymme ovanfor fOr att man
skall kunna hoppa hogt. Forsvarshandlingen hoppa hogt kan
man utféra hur manga ginger som helst under en runda utan
nigon svirighetsokning.

Kravet dr att man valt hoppa hogt som handling och att man
hoppar hogt 1 foljd. Byter man till nigon annan fOrsvars-
handling under rundan sa Skar svarigheten for den nya hand-
lingen och alla efterfoljande handlingar en niva (+Ob1T6).

Ga bakat, fran Svarighet Hoppa hogt, 6ver Svarighet
Obevipnad anfall Ob3T6 Hogt anfall Ob5T6
Hugg- / krossanfall Ob2T6 Normalt anfall Ob4T6
Stotanfall Ob4T6 Ligt anfall Obl1T6

Tabell R2-29: Svdrigheter for att undvika genom att ga bakat.

Tabell R2-31: Svdrigheter for att undvika genom att hoppa hogt.
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TILLBAKAKNUFFAD & LIGGA NED

N STRIDANDE KAN hamna ur balans av flera olika skil. Ett kraftigt anfall kan pressa en
bakait, skador kan fi en att rygga tillbaka 1 smirta eller si kan man bli tvingad baklinges

av en vildsint och aggressiv attack. En ovintad handling kan gor att det ir svért att behilla

balansen, man kanske reflexmissigt tar ett par steg for att virja sig frin attacker eller sa kan man
helt enkelt bli knuffad av en fiende. Nir fienden fir ett Gvertag av olika skidl — allt detta

sammanfattas i termen ’tillbakaknuftad’.

Tillbakaknuffad [Frivillig regell

Att bli tillbakaknuffad innebir att man kommer fysiskt eller
mentalt ur balans. Det finns ocksa speciella handlingar som kan
orsaka tillbakaknuffning,
skoldstot.

till exempel anfallshandlingen

Om skadeverkan 6verskrider dubbla motstindarens Chock-
virde sa slds eller skrims denne till marken och riknas som
liggande. Motstindaren blir generellt tillbakaknuffad om
skadeverkan som ett anfall tillfogar Gverstiger motstandarens
Chockvirde. Se tabell R2-32.

Effekten av ett tillbakaknuffande ir att nirstriden avbryts och
de inblandade riknas som fria, vilket medfor att resterande
anfalls- och fOrsvarshandlingar ignoreras. Dock har den part
som lyckades knuffa tillbaka sin motstaindare valet att
automatiskt fortsitta strida med den tillbakaknuffade. 1 sa fall
raknas de inblandade fortfarande som stridande, och resterande
anfalls- och fOrsvarshandlingar giller for resten av nir-
stridsfasen. Den tillbakaknuffade riknas som fOrsvarare 1 nista
nirstridsfas men fir sld f6r VINIT som vanligt (detta innebir att
om ett motanfall orsakade tillbakaknuffningen si maste striden
Sppnas, eftersom det ir tvi forsvarare som strider).

Man utgir alltid frin den omodifierade skadeverkan som
anfallet orsakade och inte den reducerade skadeverkan nir till-
bakaknuffning kontrolleras. Observera att dven om fOrsvararen
lyckas blockera med en skold eller parera med ett vapen
kommer denne att bli tillbakaknuffad om anfallets skadeverkan
overskrider dennes Chockvirde (se dock regeln ’forsvars-
handlingar och tillbakaknuffning’). Det hjilper inte heller att
béra rustning for att skydda sig mot tillbakaknuftning.

Aven om det ir oméijligt for en rollperson att forflytta sig bakat,
om det till exempel dr en vigg bakom rollpersonen, si riknas
rollpersonen 4nda som tillbakaknuftad.

Resultat

Stridsgrad blir fri (eller stridande**)
Stridsgrad blir fri (eller stridande**),
dessutom blir milet liggande

* Avser skadeverkan (och inte reducerad skadeverkan).
** Den som orsakade tillbakaknuftningen viljer stridsgrad.

Skadeverkan*

> Chockvirde
> 2XChockvirdet

Tabell R2-32: Sammanfattning av reglerna for tillbakaknuffning.

Exempel:
Anfallaren  Tzorcelan tillfogar forsvararen Dakatan 15 i
huggskadeverkan. Dakatans undvikande misslyckas och dennes
platrustning skyddar hela skadeverkan men han blir dnda
tillbakaknuffad da hans Chockvdrde dr 13. Skadeverkan 15 ar
mer an 13. Tzorcelan vdljer att folja upp sa striden fortsdtter.

Forsvar & tillbakaknuffning [Frivillig regel]

Ett lyckat forsvar kan minska risken for att bli tillbakaknuftad.
En parering styr bort kraften frin ett anfall, medan en skold tar
upp en del av kraften.

Om en fOrsvarare utfér en parering fir denne dra ifrin sin
effekt fran forsvarsslaget frin den framslagna skadeverkan for att
avgbra om man blir tillbakaknuffad.

P3 samma sitt giller att en lyckad blockering med skéld medfor
att forsvararen fir dra ifran halva sin effekt for att avgéra om
man blir tillbakaknuffad.

Exempel:

Striden mellan Dakatan och Tzorcelan fortsitter; Dakatan
misslyckades med att vinna initiativet ndstfoliande ndrstridsfas
och Tzorcelan hugger medan Dakatan frenetiskt parerar. Bada
lyckas med sina handlingar och Dakatan fir en effekt pa
pareringsslaget pa 9. Tzorcelans skadeverkan dr 21. Dakatan
far dra ifran 9 fran 21 vilket dr 12, ldgre dn hans Chockvirde
pa 13 — den snygga pareringen medfor att Dakatan inte blir
tillbakaknuffad av attacken.

Att ligga ned

D4 man strider stir man vanligtvis upp, men ett flertal situa-
tioner kan uppstd dir man ligger pid marken. Att ligga ned
medfor en svirighetsokning pd tvd nivder (+Ob2T6) for samt-
liga anfallshandlingar och en nivi (+Ob1T6) pd samtliga for-
svarshandlingar som kan utforas. Se tabell R2-33 for en
sammanfattning. Om man ligger ner férlorar man initiativet
automatiskt da man slir VINIT. Att 'resa sig’ till stiende gors
antingen som en forsvarshandling, se resa sig pa sidan 36, eller
sa gors det automatiskt 1 forflyttningsfasen, under forutsittning
att man inte agerade under skyttefasen och ir fri.

Handling Svarighetsmodifikation*

Anfall** +Ob2T6

Motanfall +Ob2T6

Parering +Ob1T6

Blockering +Ob1T6

Undvika +Ob1T6

Sidosteg omdijlig

G3i bakat omoijlig

Ducka omoijlig

Hoppa hogt omoijlig

* Avser svarighet for handlingar. Man forlorar dessutom
automatiskt initiativet si linge man ligger ner.

** Avstandsattacker ingdr, undantaget armborstskytte som inte

modifieras negativt. Observera att dessa regler bara giller for
humanoida varelser (och inte for exempelvis ormar).

Tabell R2-33: Effekter av att ligga ned.




SKADEVERKAN & BRYTVARDE

att tillfoga denne stor skada. Alla attacker och vapen har skadevirden vilka ger en

EN ROLLPERSONS EORMAGA att sira en motstandare avgors till stor del av dennes mojlighet

skadeverkan. Hir finns fler aspekter som kan modifiera attackers skadeverkan. Reglerna

for brytvirde tar upp foremals tilighet 1 strid, dd de anvinds for att blockera vildsinta anfall eller

styra bort kraftfulla attacker.

Extra skadebonus [Frivillig regell

Om rollpersonen ir en framstiende mistare med sitt vapen vet
rollpersonen hur man skall bira sig at for att orsaka si mycket
skada som m&jligt. Detta symboliseras av att rollpersonen fir en
extra skadebonus om rollpersonen har en hog firdighetschans.
Hur mycket skadebonus som erhalls anges 1 tabell R2-34.

Firdighetschans Extra skadebonus
0-15 +0

16-18 +1

19-21 +2

22-25 +Obl1T6

26+ +Ob2T6

Tabell R2-34: Extra skadebonus vid hig firdighetschans.

Halla igen slagen [Frivillig regell

En rollperson inblandad 1 nirstrid kan vilja att hilla igen slagen
och pa si sitt minska den mingd skadeverkan denne tillfogar
sin  motstindare. Innan skadeverkan skall slis viljer
rollpersonen hur mianga ObT6:or denne vill ta bort frin slaget.
Observera att man inte fir vilja en summa att ta bort, utan bara
hela tirningar. En rollperson kan inte minska sin skadeverkan
till under Ob1T6 pa detta sitt.

Ackligt mycket plus [Frivillig regell

Om man nigon ging skulle fi en vildigt minga plustermer pa
ett tirningskast, till exempel skadeverkan eller andra svirig-
hetsslag, si bor man omvandla varje fyra (+4’) plus-steg till
+Ob1T6 och pi si vis reducera hoga plusmodifikationer.

Exempel:
Tzorcelan ger en skada med ett visst vapen pi Ob4T6+9.
Tillagget pa 9 blir da lika med Ob2T6+1, vilket gor att den
slutliga skadan blir Ob6T6+1 i stillet.

Brytvirde [Frivillig regel]

D4 man parerar och blockerar med vapen och skoldar sa tar
dessa skada av alla huggande och krossande anfall samt stotanfall
fran hist. Stickanfall skadar generellt inte foremals Bryt.

Vid varje vapen och skold 1 respektive listor finns en rubrik
som heter Bryt, vilket betyder Brytvirde. Bryt dr ett matt pa
hur mycket skada ett objekt til innan det gar sonder.

Om ett vapen eller en skold utsitts for ett skadande anfall si
jamfor man skadeverkan med det blockerande objektets Bryt.
Se tabell R2-35.

Om skadeverkan ir ligre 4n eller lika med Bryt hinder
ingenting.




Regler om att forstora foremal finns pa sidan 196 1 Spelarens bok.

Ar skadeverkan hogre in skoldens Bryt men ligre eller lika
med Bryt X 2 sinks skoldens Bryt med en poing (-1). Ett
mycket litt slag (Ob1T6) slds mot Bryt. Misslyckas slaget gir
objektet sonder — Bryt sitts d direkt till noll (0). Lyckas slaget
hinder inget.

Ar skadeverkan hogre in skoldens eller det parerande vapnets
Bryt X 2 men ligre eller lika med Bryt X 3 sinks skoldens eller
det parerande vapnets Bryt med en poing (—1). Dessutom skall
ett litt slag (Ob2T6) slis mot Bryt. Misslyckas slaget gir
objektet sonder — Bryt sitts dd direkt till noll (0). Lyckas slaget
hinder inget.

Om skadan 6verskrider dnnu hogre multiplar av Bryt si 6kar
svarigheten for slaget mot Bryt ytterligare. Diremot minskar
Bryt bara med ett poing oavsett skadeverkan.

Skulle Bryt for ett vapen eller skold nigonsin nd noll eller ligre
har vapnet eller skélden gitt sonder. Detta giller bade for
anfallaren och forsvararen.

Om ett vapen eller skold gar sonder kommer anfallet att triffa
forsvararen. Skadeverkan reduceras med lika mycket som Bryt
var innan foremilet blev triffat. Observera att Gvrigt pansar
fortfarande skyddar mot denna skadeverkan.

Exempel:

Tzorcelan hugger med sitt storsvird mot en stratrovare som
forsvarar sig genom att parera med sitt jaktspjut. Pareringen
lyckas vilket innebdr att ndsta steg dr att se om vapnen tar
skada. Skadeverkan blir 12 och eftersom ett jaktspjut har ett
Brytvirde pa 14 hander ingenting. I ndsta sving ger Tzorcelan
en skadeverkan pa 29 och strdtrovaren lyckas dterigen med sin
parering.  Skadan dr hogre dn BrytX2 vilket betyder att
stratrovarens jaktspjuts Bryt minskar med ett och att det riskerar
att ga av. Strdtrovaren slar Ob2'T'6 mot 13 (spjutets Bryt efter
reducering med en podng) och slaget misslyckas — spjutet slds
sonder. Strdtrovaren sjilv fir dessutom 16 i skadeverkan (29 —
13 = 16) da spjutet gir av.
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Krav *

Resultat **

Skadeverkan < Bryt
Skadeverkan > Bryt

Skadeverkan > Brytx2

Skadeverkan > Brytx3

Skadeverkan > Brytx4

Osv...

Ingen eftekt.

Bryt sinks med ett (—1)***
Sli Ob1T6 mot Bryt for
att se om objektet hiller.
Bryt sinks med ett (-1).
Sla Ob2T6 mot Bryt for
att se om objektet haller.
Bryt sinks med ett (—1).
Sla Ob3T6 mot Bryt for
att se om objektet haller.
Bryt sinks med ett (-1).
Sli Ob4T6 mot Bryt for
att se om objektet hiller.

med.

* Vapen som gor skadeverkan pa motstandarens vapen ar alla
vapen som gor huggskada och krosskada, samt stickanfall
frin hist (exempelvis lans).

** Sinks Bryt till noll si gor objektet sonder automatiskt.
*** Giller bara skoldar och inte vapen som man utfor parering

Tabell R2-35: Sammanfattning av reglerna for Brytvirde.

Skada pa eget vapen [Frivillig regell

Aven vapen och foremil som anvinds for att attackera med kan
fi reduktion av Bryt. Varje ging ett nirstridsvapen tillfogar
skadeverkan, dven da motstindaren parerar eller blockerar, och
den framslagna skadeverkan ir 6ver ens vapens egna Bryt X 2, sa
lds av tabell R2-35.

Forolimpningar [Frivillig regell

Denna regel forutsitter att spelaren ‘rollspelar’. Om man
under stridens hetta forolimpar sin motstindare pa ett
snyggt sitt (med andra ord extremt elakt) kan den
forolimpade personen eventuellt fi en niva svirare
(+Ob1T6) pi alla handlingar pi grund av tappad
koncentration. Det enda sittet att ’forsvara’ sig mot en
forolampning ir att forolimpa tillbaka. Tycker spelledaren
och de Ovriga spelarna att milet for forolimpningen lyckas
bra, och framforallt snabbt, med att replikera smidelsen si
tar detta ut den forsta forolimpningens effekt. Tycker
spelledaren och spelarna att forolimpningen ar ohyggligt
mycket bittre dn den forsta fir istillet den som
forolimpade forst en nivd svirare (+Ob1T6) pid sina
handlingar pa grund av ett ytterst bra genmiile.

En forolimpning skall vara kort och koncis — inte
lingrandig eller tvekande for di ger den ingen effekt.
Bide anfallare som forsvarare kan forolimpa — dock hogst
en ging per runda. Man bor inte gi till overdrift med
denna regel, utan den bor frimst anvindas vid exempelvis
slutstrider, dueller, uppgorelser och andra dylika
‘viktigare’ strider. Det ar alltid spelledaren som avgor om
forolampningen gick hem. Sjilvklart kan rollpersonen
inte forolimpa nagon eller nigot som inte kan forstd
rollpersonen!

Vixla i hjarnan

I strid fattas de flesta beslut pa bara nigon sekund. Spelare
som sitter och tinker igenom sin rollpersons handling nir
det dr dennes tur bor stressas. Om spelaren tvekar hoppa
dver honom (betrakta det som att rollpersonen ’vilar’).

Exempel:
Spelledaren: ”Vad gor du?”
Spelare: ”Ah, jag vet inte... vad hinder?”
Spelledaren: ”Han anfaller dig. Vad gor du?”
Spelare: ” Vinta lite...”
Spelledaren: ”Han slar pa dig. Vad gor du?”
Spelare: ”Men ligg av... ta’t lugnt...!”
Spelledaren: ”Vada lugnt — han bultar ju pa dig.
Spelare: ”Men stressa inte sd...”
Spelledaren: ”Det dr inte jag, det dr skurken som
anfaller. Kom loss, vad gor du?!”
Spelare: ”Jag vet inte... Jag... 6hhh... Jag...”
Spelledaren: ”"Han sldr pa dig.” <slar tarmingar> "Han
triffar.” <slar tarmingar> "Hmm... Inget pansar —
du far en allvarlig skada i buken. Sla Dodsslag...!”
Spelare: ”Men va’ fan?!!!”

« 43 .
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VAPENFATTNING & STYRKEKRAV

kriver att man anvinder tvd hinder for att effektivt bruka vapnet. Avstindsvapen sisom

@LIKA VAPEN HANTERAS pa olika sitt. Vissa vapen kriver att anvindaren ir stark, andra

armborst eller pilbdge kriver sd gott som alltid att tvd hinder anvinds. Om inte vapnet

brukas pa ritt sitt sa drabbas anvindaren av negativa modifikationer.

Vapenfattning [Frivillig regell

Fattning innebir antalet hinder man bor ha pa fistet pa vapnet
tor att kunna bruka det effektivt. Regeln om fattning bor
anvindas 1 kombination med regeln om Styrkekrav.

Fattningen "1H’ (en hand) innebir att man hiller vapnet i en
hand och inte fir nigon fordel av att anvinda vapnet med tva
hinder (om det ens ir méjligt).

Fattningen "2H’ (tvd hiinder) innebir att vapnet bor brukas
med tvd hinder. Om ett 2H-vapen brukas 1 en hand dubblas
vapnets STYK.

Fattningen "2X’ innebir det att vapnet (vanligtvis en bige)
maste anvindas 1 tvahandsfattning — det dr omdojligt att anvinda
med en hand.

For modifikationer om en anvindare inte har nédvindig STY,
se reglerna om Styrkekrav.

Exempel:
Grottrollet Naug har fatt tag pd ett kraggsvird. Vapnet har
STYK 16. Eftersom Naug har mer din STY 32 kan han hantera
kraggsvird i en hand utan ndgra som helst modifikationer.

Styrkekrav [Frivillig regell

Alla vapen och skoldar har ett Styrkekrav (STYK). For att en
rollperson skall kunna hantera vapnet eller skolden utan
problem krivs det att rollpersonens STY ir lika med eller
hogre 4n Styrkekravet. Om rollpersonen saknar den
nodvindiga styrkan blir svarigheten att anvinda vapnet en niva
hogre (+Ob1T6), skadevirdet sinks med —Ob1T6 om STY ir
hégre dn halva STYK och snabbhetsindex (SI) minskar med
tvd (2/-2) om STY ir hogre in halva STYK. Ar STY ligre
in halva STYK okar svirigheten att anvinda vapnet med tva
nivier (+Ob2T6), samt skadevirdet minskar med —Ob3T6,
och SI minskar med sex (-6/-6). Se tabell R2-36 for en

sammanfattning. Se iven reglerna for Fattning.

Styrkekrav for avstandsvapen [Frivillig regel]

Klarar man inte STYK for ett avstaindsvapen sd giller 1 princip
samma regler for vanliga nirstridsvapen. Se tabell R2-37. For
vissa vapen som inte anvinder muskelkraft vid skjutdégonblicket
(exempelvis armborst) minskar dock inte skadevirdet.

Krav Skadevarde* SI Svarighet
STY lika med eller hégre dan STYK = = =
STY under STYK, men hogre dn halva STYK -Obl1T6 —2/-2 +Ob1T6
STY under halva STYK —Ob3T6 —6/—6 +Ob2T6
* Skadevirdet kan inte sinkas under 1.

Tabell R2-36:Styrkekrav for ndrstridsvapen.
Krav Skadevirde* Svarighet
STY lika med eller hogre an STYK = =
STY under STYK, men hogre dn halva STYK —-Obl1T6 +Ob1T6
STY under halva STYK —Ob3T6 +Ob2T6
* Skadevirdet kan inte sinkas under 1. Skadevirdesreduktionen giller inte skjutvapen som inte anvinder muskelkraft vid

skjutdgonblicket (exempelvis armborst).

Tabell R2-37:Styrkekrav for avstandsvapen
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SPECIELLA SITUATIONER

ET FINNS ETT flertal olika situationer som kan uppenbara sig under en strid som ir

generella. Dessa situationer paverka pa olika sitt, exempelvis genom att gora det svarare

for en rollperson att mandvrera sig pd grund av sndrig terring, eller si kan ljusfaktorer

sasom morker hindra effektivt agerande. Aven vildsint raseri piverkar handlandet i hégsta grad

och beskrivs dirfor ocksa 1 denna sektion.

Morker och nedsatt sikt

Att sldss utan att kunna se dr som regel mycket komplicerat.
Vid kraftigt nedsatt sikt — exempelvis en natt med svagt
minsken eller 1 tit dimma under dagen — blir det en niva
svirare (+Ob1T6) att triffa med nirstridsvapen. Fér avstinds-
vapen blir det en nivi svirare (+Ob1T6) pa kort avstind, tva
nivier svirare (+Ob2T6) pd normalt avstind, tre nivder svirare
(+Ob3T6) pa langt avstind och fyra nivier svirare (+Ob4T6)
pa mycket lingt avstind. Se dven tabell R2-38.

For kompakt morker giller speciella regler som beskrivs 1 nista
regel nedan.

Observera att det alltid idr spelledaren som bestimmer
svarighetsokningen. Reglerna ovan ir bara riktlinjer — 1 manga
fall kan det vara aktuellt med mindre svirighetsokningar och 1
andra fall kan det bli 4nnu svarare.

Alver och tiraker har en extremt kinslig morkersyn och deras
svarighetsokning 1 nedsatt sikt orsakad av morker ar darfor en niva
ligre. De har dock ingen fordel vid nedsatt sikt orsakad av
exempelvis dimma eller rok.

Observera att dvirgar har samma modifikationer som minniskor
eftersom deras speciella morkersyn endast dr avsedd att anvindas
i kompakt morker (se regel om "kompakt morker’).

Kompakt moérker

Kompakt morker gor det nistan omajligt att utfora handlingar.
I kompakt morker ir det mer en friga om tur dn skicklighet —
spelledaren fir hir sjilv bestimma vad som giller fran fall till
fall, det kan ju hinda att man kan hora eller kinna.

Dvirgar och tiraker har en speciell formiga att se 1 kompakt
morker. Detta sker genom att de bada raserna har "ljus 1 6gonen’.
For dvirgar gors dirfor ingen skillnad pa kompakt morker och
nedsatt sikt (pd grund av moérker). Observera dock att "Juset i
Ogonen’ gor att 6gonen pa bade dvirgar och tiraker skimrar
rodaktigt 1 morker — vilket naturligtvis kan roja deras nirvaro.

Situation Svarighetsokning
Narstrid +Obl1T6
Avstindsanfall pa kort hall +Obl1T6
Avstandsanfall pa normalt hall +Ob2T6
Avstindsanfall pa langt hall +Ob3T6

Avstandsanfall pa mycket langt hall ~ +Ob4T6
Alv eller tirak —Ob1T6*

* Alver eller tiraker fir bara den modifikation vid nedsatt sikt
orsakad av morker — inte vid nedsatt sikt orsakad av dimma
eller rok. Observera att modifikationen ar avsedd att dras
frin de Ovriga svarighetsokningarna.

Tabell R2-38: Svdrigheter for anfall vid nedsatt sikt.
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Terring och omstindigheter [Frivillig regel]

Medan man kidmpar 1 nirstrid sd flyttar de inblandade pa sig
konstant for att hittar nya anfallsvinklar och for att utnyttja
blottor eller for att pressa motstindaren.

Begrinsande terring & kraftig vegetation: Innebir exe-
mpelvis att man star bland snirig ljung, héga buskar, hogt gris,
1 vatten, tit skog eller befinner sig bland mycket stubbar och
rotter. For att springa eller spurta maste man lyckas med ett latt
slag (Ob2T6) mot ROR, annars faller man till marken och
torflyttningen misslyckas den forflyttningsfasen.

Efter varje genomfdrd forsvarshandling av typen undvika,
sidosteg, gi bakit eller flykt krivs ett Litt slag (Ob2T6) mot
ROR for att inte falla till marken. Detsamma giller anfalls-
handlingen Retritt. Inget av dessa extra ROR-slag riknas som
en handling f6r rundan.

Inombhus: En spelledare fir avgora hur rymligt rummet dr och
hur mycket mébler det finns som hindrar. Generellt si gor
kraftigt moblerade rum att tilliten forflyttning kan begrinsas,
exempelvis kanske man inte kan spurta inne 1 virdshuset. Om
det 4r riktigt trangt och fullt med brate si kanske inte man inte
ens kan springa.

Raserianfall [Frivillig regell

Det kan intriffa situationer dir en rollperson blir si forbannad
och upphetsad att han tappar alla sparrar och drabbas av ett
raserianfall. Blodsvallningen fir rollpersonen att se rétt och han
kommer inte att ge sig forrin fienden ir forintad eller ivigjagad
lingt fran platsen. Sammanfattning finns 1 tabell R2-39.

En rollperson kan bli si forbannad nir tva saker intriffar, dels
nir rollpersonen har tagit emot en allvarlig skada eller nir
rollpersonen ser en vin bli dédad eller slagen medvetslos.

Om rollpersonen sjilv fir en allvarlig skada s kan spelaren vilja
att sl3 ett slag, som alltid ir svirt (Ob4T6), mot rollpersonens
Aggression. Lyckas slaget si hamnar rollpersonen 1 ett tillstind
av besinningslost raseri.

Om rollpersonen ser en vin bli dédad eller slagen medvetslos
sa kan spelaren vilja att forsoka fi sin rollperson in 1 ett
raserianfall. For att lyckas med detta madste man sli ett
normalsvirt slag (Ob3T6) mot rollpersonens Lojalitet och
Aggression. Om slaget blir lika eller under det ligsta av
karaktirsdragen si hamnar rollpersonen 1 ett besinningslost

raseri.

En rasande rollperson som inte ir stridande forflyttar sig alltid
sa snabbt han kan mot nirmaste fiende for att bli stridande. En
rasande rollperson ignar sig aldrig at avstandsstrid. I nirstrid ar
effekten av att vara rasande att rollpersonen enbart fir utfora tva
typer av handlingar; kraftfulla anfall som anfallare,
motanfall som fOrsvarare. Spelaren avgor antalet anfall. En

eller

person som ir rasande arg forsvarar sig aldrig.

Under raseriet ger rollpersonen alltid ytterligare +Ob1T6 1
skadeverkan. Rollpersonens kokande blod gér honom ocksi
mer tilig mot smirta — svarighetsokningen och Chockslag frin
Smirta-sektionen reduceras med en nivi (-Ob1T6). VINIT-
slaget blir en niva littare (-Ob1T6), dven nir man &ppnar strid.
All utmattning dubblas.

Raseriet gar over nar rollpersonen inte ser nigra levande eller
aktiva fiender lingre. Efter att raserianfallet har upphort si
kommer rollpersonen ha svart att tinka klart under 1T6
minuter. Under denna tiden ir rollpersonen helt stirrig och
ondbar.

Exempel:

Jac Vobar och Kharzim klan Ghor dr i en vild strid pa en bro
med ett band med hdrjande frakktiraker. Jac far en rejdl triff av
en tirakkrok (en allvarlig skada), missar sitt Chockslag och blir
medvetslos. Kharzim ser detta och slar ett slag med Ob3'T6 och
far 7 — langt under bade Kharzims Lojalitet och Aggression — sd
Kharzim blir topp tunnor rasande! Kharzim ar anfallare och
tillfogar fienden massiva Ob8T6 i huggskada (Ob4T6 +
Ob2T6 + Ob1T6 + Ob1T6) per attack. Dessutom bryr han
sig inte om sin smdarta speciellt mycket. Egentligen skulle
Kharzim ha +Ob27T6 pa alla svdrighetsgrader pa grund av
Smirta pda grund av tidigare sar, men raseriet sinker den till
+Ob1T6. Nar alla tirakerna ligger i hogar pa bron eller har flytt
tar det honom fem (utfallet pd 1T6) minuter att lugna ned sig.

Raseri* Typ av anfall Skadeverkan
Som anfallare Alltid kraftfulla anfall +Ob1T6
Som forsvarare  Alltid motanfall +Obl1T6

* Sviarighetsokningen och Chockslag frin Smirta reduceras
med en nivd (-Ob1T6). VINIT-slag blir en nivi enklare
(~Ob1T6), iven nir man Sppnar strid. All Utmattning

dubbleras.

Tabell R2-39: Raserianfall




Overraskning

Om en motstindare ir helt ovetande om en anfallshandling si
riknas motstindaren som &verraskad. Overraskning kan ex-
empelvis forekomma vid bakhill, anfall bakifran eller 1 fredliga
sammankomster dir den ena parten inte forvintar sig ett anfall.

Den som blir 6verraskad fir under en runda inte agera, varken
1 skyttefasen eller 1 forflyttningsfasen. Skulle en 6verraskad bli
stridande blir den Overraskade automatiskt forsvarare och alla
forsvarshandlingar blir tvd nivier svirare (+Ob2T6).

Spelledaren bestimmer vem som blir 6verraskad. Om spelledaren
bedémer det vara lampligt kan exempelvis ett dolt slag for offrets
SYN eller HOR slis for att undvika att bli 6verraskad.

Skickliga l16nnmordare och liknande med hégt 1 Smyga bor ha
littare att Gverraska 4n platbeklidda riddare. Reglerna om aktivt
motstind giller som vanligt.

Vissa typer av hjilmar kan ocksd medfora 6kad risk for Sver-
raskning, se sidan 195 1 Spelarens bok for mer information.

Nadastot

En f6rsvarslos person kan man bringa av daga utan anstringning.
Medvetslosa, sovande och bundna personer riknas som
forsvarslosa. Att bara halla fast nigon ger dock inte rollpersonen
mdojlighet att utfora en nidastot.

For att kunna utféra en nadastdt krivs ett nagorlunda lampligt
foremal, helst vasst, spetsigt eller tungt. Man kan idven anvinda
avstindsvapen for att dripa en fiende.

Om man forsoker utfora en nidastot pa en sovande person kravs
torst att man lyckas smyga fram till offret. Medvetslosa eller
bundna personer expedieras didremot automatiskt.

Fula tricks [Frivillig regell

Det finns ett antal smutsiga tricks man kan anvinda sig av under
en strid, exempelvis skrika, bitas, klGsas, spottas, kasta grus 1
ansiktet eller kanske dra i motstindarens har.

Generellt ar dessa trick avsedda att avleda motstindaren snarare
in direkt skada denne. Det kriver att spelledaren avgor om ett

onskat fult trick gar att genomfora samt om det skall ha nigon
effekt.

Spelledaren avgor ocksi om det raknas som en handling samt
vilken firdighet eller svirighetsniva utévaren skall klara.

Vanligen ger ett lyckat fult trick att motstindaren fir en niva
svirare (+Ob1T6) pd sina handlingar under innevarande fas.

Utmattning [Frivillig regell

Utmattning avser hur trott, stressad och jagad en rollperson ir.
Varje ging rollpersonen utfor en handling, springer eller spurtar
sa blir denne utmattad. Varje poing utmattning markeras med
ett kryss 1 utmattningssektionen. Tabell R2-40 sammanfattar.
Hur utmattning fungerar beskrivs 1 detalj pd sidan 74.

Varje anfallshandling eller forsvarshandling som en rollperson
utfor ger en poing (+1) utmattning. Om rollpersonen utfor
flera handlingar 1 en och samma runda si far rollpersonen alltsd

TRID - AVANCERAD

flera poing utmattning 1 en och samma runda. Observera att
dven avstindsanfall, att dra vapen, och resa sig ger utmatt-
ningskryss, di det ar handlingar.

Varje forflyttningstas som rollpersonen springer si fir
rollpersonen en poing (+1) utmattning. Om rollpersonen
spurtar si fir rollpersonen 1 stillet tvd poing (+2) utmattning.
Ovriga typer av forflyttning ger ingen utmattning.

Visst agerande kan medfora att utmattningen dubblas. Exempel
pa detta dr raserianfall eller stormanfall. Det innebir att varje
giang rollpersonen drabbas av nya utmattningskryss si dubblas
antalet kryss.

Exempel:
Jac springer i varje forflyttningsfas under 15 rundor. Han har da
fatt 15 poing utmattning. Direfter borjar Jac spurta — ndgot
som han haller pa med i fyra rundor vilket ger honom ytterligare
8 podng utmattning. Jac har nu totalt 23 kryss i utmattnings-
sektionen. Han nar fram till en fiende och gor ett stormanfall
(som dubblar utmattningsforlusten under denna rundas nir-
stridsfas). Jac vinner initiativet och utfor tvd anfall, vilket dkar
utmattningen med (1X2)+(1X2)=4 kryss, till totalt 27 kryss.

Handling Utmattning**
Anfallshandling* gl
Forsvarshandling* +1
Springa +1
Spurta +2

* Om man gor flera handlingar i en runda fir man utmattning
fran varje handling.
** Om man ir drabbad av dubblerade utmattningsforluster sa
fir man dubbelt sd manga kryss varje ging man erhaller ett
nytt utmattningskryss.

Tabell R2-40: Det antal utmattningskryss man far per handling.

Aterhimtning av utmattning under strid

Varje runda som en rollperson inte agerar i skyttefasen, inte
utfor en forflyttningshandling som 6kar dennes utmattning och
som stir fri nir nirstridsfasen inleds aterhdmtar ett kryss
utmattning per tva utmattningskolumner.

Exempel:
Rhazcom Manziir nedgjorde en fiende forra nérstridsfasen. Han
agerar inte i skyttefasen och flyttar sig bara tva meter in bakom
ett klippblock i forflyttningsfasen och _forblir fri nér ndrstridsfasen
inleds. Rhazcom har 9 utmattningskolumner, och detta medfor
att han dterhdmtar fyra utmattningskryss (9 / 2 = 4,5,
trunkeras till 4).

Utmattningsmodifikationer

Tink pa att ett flertal situationer kan uppstd som modifierar
mingden utmattningskryss en rollperson fir i en strid. Om
rollpersonen exempelvis ar Gverbelastad sa far rollpersonen
ytterligare kryss for varje handling som utfors. Aven andra
tillstind kan paverka, som till exempel skador. Har en roll-
person tillfogats en inre skada si dubblas mingden utmatt-
ningskryss varje ging rollpersonen erhaller nya kryss —
vilket snabbt kan forsitta en rollperson ur stridbart skick.

bz
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PERFEKT & FUMMEL

ERFEKTA OCH FUMLADE slag ger speciella resultat 1 strid. En perfekt genomford anfalls-

handling innebir att anfallet ger extra skada och en perfekt forsvarshandling medfor att

forsvararen automatiskt vinner initiativet nasta runda. Ett fummel innebar att offret har

klantat till det for sig — handlingen som skulle utforas kommer att stilla till bekymmer for

rollpersonen. Eftersom Eons system ir sidant att fummel 4r ganska vanligt forekommande — speciellt

vid hoga svirighetsnivaer — sa dr det 4r inte meningen att ett fummel direkt skall doda eller allvarligt

skada rollpersonen. Rollpersonen kan dock bli dédad av indirekta konsekvenser av fumlandet.

Perfekta handlingar

En handling ir perfekt genomférd om alla tirningar med
undantag for hogst en tirning utfaller med ettor ('1°) (innan
eventuella Ob-omslag) samt att det firdigslagna Ob-slaget blev
ligre 4n eller lika med chansen att lyckas.

Om svirighetsslaget blir hogre 4n chansen att lyckas si blir det
ingen perfekt handling, och slaget riknas som en misslyckad
handling.

Ett perfekt anfall ger +Ob2T6 1 extra skadeverkan. Dessutom
kan enbart perfekta forsvar motverka perfekta anfall.

Ett perfekt forsvar innebdr att fOrsvararen automatiskt blir
anfallare 1 nista runda, utdver det faktum att forsvaret givetvis
raknas som lyckat. Dock forhindrar ett perfekt anfall detta —
forsvaret raknas bara som lyckat, men fOrsvararen tar inte
automatiskt initatiativet.

Ett perfekt slag 6vertriftar alltid ett icke-perfekt slag, dven om
effekten ir mindre (exempelvis nir det giller motstindsslag).

Fumlade handlingar

En handling dr fumlad om tvd eller fler tirningar utfaller med
sexor (’6’) med en ging (innan eventuella Ob-omslag) samt su-
mman av det kompletta Ob-slaget 4r hogre dn firdighetschansen.

Om slaget blir under chansen att lyckas riknas slaget som en
vanlig lyckad handling.

En fumlad handling innebir alltid att rollpersonen automatiskt
forlorar initiativet i nista runda. Observera att detta innebir att

Situationsanpassade fummel

Det dr viktigt att spelledaren inte bokstavstolkar resultat-
en 1 fummeltabellerna. Detta kan da ibland ge underliga
konsekvenser som ir svira att acceptera. Forsok att se
resultatet som en ledning och fi det att passa in 1
rollpersonens nuvarande situationen. Om rollpersonen
sldss for sitt liv pa en bro kanske denne snubblar och
tvingas halla sig fast for att falla ned, eller om det ir ligt 1
tak kanske rollpersonen lyckas kila fast sitt vapen i taket.
Skapa situationer som Okar dramatiken och inte orsakar
onddig frustration. Lat fumlandet fi en plats 1 situationen
och ge det en del 1 berittandet. En sjilvsiker spelledare
kan med fordel ignorera fummeltabellernas resultat och 1
stallet hitta pa helt egna hindelser som intriffar.

motstindaren automatiskt vinner initiativet i nista runda. De
eventuella handlingar som fumlaren hade kvar att utféra under
innestdende runda paverkas inte, utan kan utforas som tinkt.

Fummeltabellen

Om antalet sexor pi forsta kastet var tre eller fler si skall aven
ett slag pd respektive fummeltabell goras (tabell R2-41 for
obevipnad strid, tabell R2-41 for nirstridsvapen, tabell R2-43
for avstindsvapen och tabell R2-44 for skoldar). Observera att
utfallet frin fummeltabellen giller utéver att rollpersonen
automatiskt forlorar initiativet nistféljande runda.




Fummel: obevdpnat

Sld pa fummeltabellen endast om antalet sexor pa forsta svarig-

hetsslaget var tre eller fler.

Fummel: ndrstridsvapen

Sld pa fummeltabellen endast om antalet sexor pa forsta svarig-
hetsslaget var tre eller fler.

T10

Fummel for obevipnad strid

T10 Fummel for narstridsvapen

1

10

Rollpersonen snubblar och faller och riknas dir-
efter som liggande. Ar underlaget hirt (exempel-
vis sten) fir rollpersonen ett kryss (+1) Smirta.
Rollpersonen snubblar och faller illa —
rollpersonen far ett kryss Trauma och Ob1T6
kryss Smirta. Rollpersonen riknas som liggande.
Rollpersonen lyckas med konststycket att stricka
sig 1 ryggen eller annan del av kroppen —
rollpersonen far dirfér Ob1T6 kryss Smirta.
Rollpersonen gor kapitalt fel och tappar
handlost balansen och fir Ob1T6 kryss Smirta.
Rollpersonen riknas som liggande.
Rollpersonen tappar andan och fir enbart utfora
instinktiva forsvarshandlingar under resten av
den innevarande rundan. Dessutom erhaller
rollpersonen Ob2T6 kryss Utmattning.
Rollpersonen faller och slir 1 huvudet hart —
antingen 1 marken eller pd nigot nirbelaget
objekt. Detta medfor att rollpersonen fir Ob1T6
kryss Smirta och ett kryss (+1) Trauma.
Rollpersonen ligger ned.

Rollpersonen lyckas trassla in sig 1 sina klader
(eller sitt pansar om sidant finns). Det krivs ett
normalt slag (Ob3T6) mot ROR for att ta sig
loss. Rollpersonen fir sla en ging per runda.
Under tiden som rollpersonen ir intrasslad fir
rollpersonen inte gora nigonting annat dn att
undvika (iven ducka, gi bakit, hoppa och
sidosteg). Observera att forsoka ta sig loss raknas
som en handling. Att undvika di man ar
intrasslad ir en niva svirare (+Ob1T6) — giller
tills rollpersonen lyckats ta sig loss.
Rollpersonen gor en osmidig manéver och far
tillfillig nackspirr och forlorar automatiskt
initiativet under Ob1T6 rundor. Rollpersonen
kan dock gora forsvarshandlingar som vanligt
under denna tid.

Rollpersonen vrickar foten vid en klumpig
handling och faller till marken. Sink FOR med
tvd (—2) under Ob1T6 dagar (bra vird och ett
lyckat Likekonstslag kan halvera tiden) samt
anteckna Ob1T6 kryss Smirta. Rollpersonen
ligger ned och kan inte resa sig under Ob1T6
rundor.

Rollpersonen halkar pa underlaget och faller
baklinges till marken med ljudlig duns.
Rollpersonen tappar andan och fir Ob5T6
utmattningskryss.

1

10

Rollpersonen tappar balansen och alla resterande
handlingar i rundan blir en niva svirare (+Ob1T6).
Rollpersonen anfaller pa ett stille dir
motstindaren inte lingre befinner sig — forvianad
hamnar rollpersonen 1 obalans och tappar sitt
vapen nir denne forsoker aterta balansen. Sla ett
normalsvirt slag (Ob3T6) mot ROR for att
rollpersonen inte skall falla omkull.
Rollpersonen slir sig och tappar andan och fir
enbart utfora instinktiva forsvar under denna
runda. Dessutom erhalls Ob3T6 utmattningskryss.
Rollpersonen tappar greppet om sitt vapen som
flyger Ob1T6/2 meter. Riktningen bestims
slumpmissigt. Dessutom blir rollpersonen si
torstummad att rollpersonens VINIT-slag blir en
nivi svirare (+Ob1T6) under Ob1T6 rundor.
Rollpersonen slir ned vapnet héart 1 marken och
snubblar in i det. Sink Bryt med ett (-1). Roll-
personen fair Ob1T6 kryss Smirta i mandvern.
Rollpersonen lyckas med att sla tll sig sjilv riktigt
hart med en relativt ofarlig del av vapnet
(exempelvis skaftet eller bredsidan). Rollpersonen
tir Ob1T6 kryss Smirta och blir automatiskt
forsvarare under Ob1T6 rundor.

Rollpersonen lyckas trassla in sig 1 sina klader
(eller sitt pansar om sidant finns). Det krivs
Ob3T6 mot ROR for att ta sig loss. Roll-
personen far sld en ging per runda. Under tiden
som rollpersonen ir intrasslad fir rollpersonen
inte gdra nigonting annat in att undvika (iven
ducka, gi bakit, hoppa och sidosteg). Observera
att forsoka ta sig loss riknas som en handling.
Att undvika di man ir intrasslad ir en niva
svirare (+Ob1T6).

Rollpersonen lyckas med konststycket att triffa
sig sjdlv 1 huvudet. Skadeverkan blir dock bara
halva den vanliga. Sli skadeverkan som vanligt
och halvera denna. Pansar skyddar som vanligt.
Rollpersonen snubblar och faller illa — roll-
personen fir en (1) kryss Trauma, Ob1T6 kryss
Smirta och ligger ned. Aven vapnet tar stryk —
sink Bryt med ett (—1). Rollpersonen riknas
som liggande.

Rollpersonen vrickar foten vid en klumpig
handling och faller till marken. Sink FOR med
tvd (-2) under Ob1T6 dagar samt anteckna
Ob1T6 kryss Smirta. Rollpersonen ligger ned
och kan inte resa sig under Ob1T6 rundor.

Tabell R2-41: Fummel for obevipnad strid. Sla 1T10 for att se vil-
ket resultat fumlet far. Utover de verkningar som beskrivs i tabellen
ger fummel alltid upphov till att man forlorar initiativet i den ndst-

foljande rundan.

rundan.

Tabell R2-42: Fummel for narstridsvapen. Sla 1T10 for att se vilket
resultat fumlet far. Utover de verkningar som beskrivs i tabellen ger
Sfummel alltid upphov till att man _forlorar initiativet i den ndstfoljande

« 49 .
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Fummel: avstandsvapen

Sld pa fummeltabellen endast om antalet sexor pa forsta svirig-

hetsslaget var tre eller fler.

Fummel: skoldar

Sld pa fummeltabellen endast om antalet sexor pa forsta svirig-
hetsslaget var tre eller fler.

Fummel med avstdndsvapen (1T10)

Fummel med skoldar (1T10)

1

10

Skottet gir av for tidigt och traffar 1 marken
framfor rollpersonen. Rollpersonen tappar
kontrollen 6ver vapnet, hamnar 1 obalans och fir
inget gjort under denna och nista runda.
Rollpersonen tappar greppet om sitt vapen som
flyger ivig Ob1T6/2 meter. Riktningen bestims
slumpmissigt. Rollpersonen blir automatiskt
forsvarare under 1T6 rundor.

Projektilen gir helt fel upp 1 skyn och roll-
personen tittar forundrat pa denna, och blir
forsvarare 1 tvi rundor.

Finns det nigon annan person 1 skottfiltet blir
denne triffad istillet for det tilltinkta malet.
Maojliga offer slir ett normalsvért slag (Ob3T6)
mot Tur f6r att undvika att bli triffad. Finns
flera offer 1 nirheten blir den med siamst eftekt
triffad av projektilen.

Rollpersonen vrickar foten vid en klumpig
handling och faller till marken. Sink FOR med
tvd (—2) under Ob1T6 dagar samt anteckna
Ob1T6 kryss Smirta. Rollpersonen ligger ned
och kan inte resa sig under Ob1T6 rundor.
Rollpersonen lyckas trassla in sig i sina klader
(eller sitt pansar om sidant finns). Det krivs
Ob3T6 mot ROR for att ta sig loss.
Rollpersonen fir sld en ging per runda. Under
tiden som rollpersonen ir intrasslad fir
rollpersonen inte gora nigonting annat an att
undvika (iven ducka, gi bakit, hoppa och
sidosteg). Observera att forsoka ta sig loss riknas
som en handling. Att undvika di man ar
intrasslad 4r en niva svirare (+Ob1T6).
Rollpersonen tar i extra mycket och 6verbelast-
ningen gor att vapnet riskerar att gi sonder.
Bagar och armborst gar vanligen sonder genom
att stringen brister. Andra vapen bryts vanligen.
Rollpersonen lyckas med att gora sig sjilv illa
(exempelvis genom att komma i vigen for
stringen). Rollpersonen fir Ob1T6 kryss
Smiirta.

Rollpersonen triftar sig sjilv 1 foten. Sld normal
skada och applicera pa foten. Vilken fot som
drabbas bestams slumpmassigt.

Rollpersonen snubblar och faller illa —
rollpersonen fir en (1) kryss Trauma, Ob1T6
kryss Smirta och ligger ned. Aven vapnet tar
stryk — sink Bryt med ett (~1). Rollpersonen
riknas dessutom som liggande.

1

10

Skélden hamnar snett och kriver ett normalsvart
(Ob3T6) slag mot ROR for att justeras.
Rollpersonen fir gora ett forsok per runda och
varje forsok riknas som en handling. Om
skolden inte justeras blir alla blockeringar med
skolden en nivd svirare (+Ob1T6).

Skolden fastnar 1 utrustning och rollpersonen fir
inte loss den forrin rollpersonen lyckas med ett
normalt slag (Ob3T6) mot ROR. Rollpersonen
fir sla en ging per runda. Under tiden som
rollpersonen ir intrasslad far rollpersonen inte
gdra nigonting annat in att undvika (iven
ducka, gi bakit, hoppa och sidosteg). Observera
att forsoka ta sig loss riknas som en handling.
Att undvika dd man ir intrasslad ir en nivd
svarare (+Ob1T6).

Med ett snyggt kast lyckas rollpersonen fa skol-
den att flyga ivig Ob1T6/2 meter. Riktningen
bestims slumpmassigt. Rollpersonen blir
automatiskt forsvarare under Ob1T6 rundor.
Rollpersonen tappar plotsligt balansen och faller
handl6st till marken — rollpersonen raknas
numera som liggande.

Rollpersonen slir sig och tappar andan. Ob3T6
utmattningskryss markeras.

Skéldens remmar brister och skolden faller till
marken — rakt pa rollpersonens fot. Roll-
personen fir dirfor tvd kryss (+2) Smirta. Om
rollpersonens fot ir tickt av stel rustning kan
Smiirtan ignoreras.

Rollpersonen snubblar och faller illa — rollper-
sonen fir ett (1) kryss Trauma, Ob1T6 kryss
Smirta och ligger ned. Aven skolden tar skada —
sl skoldens skadeverkan och jamfor med Bryt.
Anvind normala brytregler. Rollpersonen riknas
efter fallet som liggande.

Rollpersonen snubblar och slir ned skélden hart
i marken. Sink Bryt med ett (—1).

Rollpersonen slar skoldkanten 1 sin egen panna
eller annat omrade som 4r niagorlunda oskyddat
och fir Ob2T6 kryss Smirta. Rollpersonen faller
som en fura till marken och riknas direfter
naturligtvis som liggande.

Rollpersonen vrickar foten vid en klumpig
handling och faller till marken. Sink FOR med
tvd (-2) under Ob1T6 dagar samt anteckna
Ob1T6 kryss Smirta. Rollpersonen ligger ned
och kan inte resa sig under Ob1T6 rundor.

Tabell R2-43: Fummel med avstandsvapen. Sla 1T10 for att se
vilket resultat fumlet far. Utover de verkningar som beskrivs i tabellen
ger fummel alltid upphov till att man forlorar initiativet i den ndstfol-

jande rundan.

rundan.

Tabell R2-44: Fummel med skoldar. Sla 1T10 for att se vilket
resultat fumlet far. Utover de verkningar som beskrivs i tabellen ger
Sfummel alltid upphov till att man _forlorar initiativet i den ndstfoljande
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han sag ut over slagfiltet. Bara ett par timmar tidigare hade

han slagits for sitt liv och sin tro pa denna plats. Marken var
nu bestrodd med kroppar, bade tappra tempelmin frin Cirza-
templet och fega fredlosa fran Vrimzikiels upprorshar. Faltskirarna
gick med vana steg bland kropparna och kontrollerade vilka som
var déda och inte.

ﬁ N STANK AV DOD och lidande slog emot riddar Tzorcelan nir

Tzorcelan vinde sig om och gick snabbt in i sjuktiltet dir Jac Vobar
lag. Jac hade kimpat sida vid sida med Tzorcelan, inte for sin tro
eller 6vertygelse, utan for sin respekt gentemot riddaren. Jac hade
blivit nedgjord i stridens slutskede av en forbald legoknekt, ett inhyrt
avskum som bara kimpade {or penningarna, inte for dra och inte for
ridderlighet. Tzorcelan hade inte uppfattat knekten i tid och ansag
sig salunda indirekt vallande till Jacs skador.

Riddaren tog ett par snabba steg framat och tog tag i Cirza-templets
fraimste kirurg, Lizmen, och fragade rakt pa sak vilken hilsa Jac var
i. Lizmen log och svarade att Jac hade sargade revben i ryggen och
en avbruten vinsterarm. Tzorcelan suckade djupt och Lizmen lade
sin hand pa den reslige riddarens axel: ’Men det dr inga skador som
inte vi klarar av att atgarda. Jag garanterar dig Cerec, att din vin
kommer att vara helt aterstilld inom kort — atminstone tills
korvfestivalen i Firina!”

Tzorcelan log ett anstrangt leende och gick bort mot baren dar Jac
lag, medvetslos.
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mentala forutsittningar hos offret — men dven pi faktorer som vilken kroppsdel som

EN KROPP REAGERAR vildigt olika pa olika typer av skador, frimst beroende pa fysiska och

traffades och hur ling tid det tar innan personen fir vard. De sitt som en kropp skadas ir

genom chock, vivnadsskada och blédning. De flesta varelser forsoker som regel in 1 det sista

undvika att bli skadad, di 4ven mindre skador som kanske inte ir livshotande ir ytterst

pligsamma och forhindrar normalt agerande.

Sammanfattning av skadesystemet

Eons skadesystem bygger pa att for varje skada som en
rollperson drabbas av, fir rollpersonen ett antal kryss Trauma,
Smarta och Blodningstakt (Blddningstakten ger upphov till ett
antal kryss Blodforlust Sver tid). Kryssen for Trauma, Smirta och
Blodforlust kryssas for 1 speciella skadekolumner pi rollformul-
dret. Varje skadesektion bestir av ett flertal rader med ett antal
rutor 1 varje rad. D3 kryssen nar en ny rad fir rollpersonen
svarare att lyckas med sd kallade Dadsslag och Chockslag, vilkas
sldis mot rollpersonens Chockvirde. Ett misslyckat Dodsslag
innebir att rollpersonen avlider och ett misslyckat Chockslag
medfér medvetsloshet.

Eons skadesystem

Skadesystemet 1 Eon 4r mycket detaljrikt med ett antal faktorer
som gor det mycket realistiskt. Bland annat s ingar delar som
blédning, blodforlust, brutna ben, inre skador, triffar 1 olika
delar av kroppen och si vidare. Om man tycker att systemet
drar ned hastigheten 1 striderna si presenteras ett forenklat
skadesystem pa sidan 52 1 detta kapitel.

Att bli skadad

For att underlitta forstaelsen foljer hir en sammanfattning hur
det skadesystemet fungerar:

1)  Det forsta steget ar att sli vilket triffomride och
delomride som drabbas av anfallet. Detta gors med hyilp
av trifftabellen (sl3 1T100). Mer om hur trifftabellen
anvinds finns pa sidan 52.

2)  Det andra steget ir att sli hur mycket skadeverkan som
vallas. Varje attack har ett skadevirde som kommer frin
vapnets egenskaper och dven rollpersonens grundskada.
Nir skadevirdet slis kallas resultatet for skadeverkan.

3)  Det tredje steget ir att reducera skadeverkan beroende pa
om det finns skydd pa det stille dir anfallet triftade. Det
kan vara frigan om rustningsdelar, hjilmar eller kanske
naturligt pansar. Finns inget pansar reduceras naturligtvis
inte skadeverkan. Mer om pansar finns pd sidan 192 1
Spelarens bok. Skadeverkan kallas efter detta steg for
reducerad skadeverkan.

4a) Om reducerad skadeverkan ir noll eller under si blir inte
malet skadat.

Om reducerad skadeverkan ir mellan ett och nio (1-9) si
riknas skadan som ytlig (se korresponderande kolumn i
tabell R2-51, 52 och 53). For in den mingd kryss Trauma
och Smiirta samt 6ka rollpersonens Blédningstakt med det
resultat som visas i tabellen (T, S, B).

Om reducerad skadeverkan ir tio eller hégre (10+) riknas
skadan som allvarlig (se korresponderande kolumn i tabell
R2-51, 52 och 53). En allvarlig skada slis fram med 1T10
och alla effekter (Traumakryss, Smirtkryss, osv) av skadan
appliceras direkt. Observera att man inte ligger till
skadeeftekterna frin en ytlig skada om man har fitt en
allvarlig. For de olika definitionerna bland de allvarliga
skadorna, se sida 58.

Varje gang en rollperson erhiller Trauma-kryss eller 6kad
Blodforlust skall ett Dddsslag slis mot rollpersonens
Chockvirde. Svirigheten for detta slag fis ur sektionerna
for Trauma och Blodforlust pa rollformuliret. Misslyckas
Daédsslaget avlider rollpersonen. Dédsslag slas alltid fore
Chockslag.

Varje ging en rollperson erhiller Trauma-kryss, Smirt-
kryss eller Blodforlust skall ett Chockslag slis mot
rollpersonens Chockvirde. Svarigheten for detta slag fas
ur sektionerna for Trauma, Smirta och Blodforlust pa
rollformuliret. Misslyckas Chockslaget s blir rollpersonen
medvetslos. Chockslaget slids alltid efter eventuella
Dédsslag.
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Att tillfoga skada

Ett lyckat anfall med en positiv reducerad skadeverkan kan
medfora en av tvd typer av skada, antingen tillfogas malet en
ytlig skada (om reducerad skadeverkan ir mellan 1-9) eller
en allvarlig skada (om reducerad skadeverkan ir dver 10).

Ytliga skador bestir av smasdr, skrubbsir, blamirken, litta
blodningar, snabbt avtagande smirta och andra liknande
skador som inte forstor vavnader, muskler eller senor i
kroppen. Ytliga skador brukar lika inom nigon dag och ir
sallan av sig sjilva farliga for rollpersonens langvariga liv och
halsa. Ytliga skador beskrivs dirfor timligen odetaljerat i
skadetabellen.

Allvarliga skador bestir av djupa sir, dar organ, ben,
muskler, senor, blodkirl, nerver och liknande har triffats
och skadats eller slitits sonder. Allvarliga skador brukar vara
livshotande om inte rollpersonen fir vird. Likningstiderna
ar ocksa ofta ganska linga. Allvarliga skador beskrivs
detaljerat 1 skadetabellen och de olika resultatet mellan olika

allvarliga skador skiljer sig at. Nir en allvarlig skada har

Definitioner

Allvarlig skada:
allvarliga effekter for oftret. Exempel pa allvarliga skador ir

En typ av skada som kan medfora

inre skador, skador pa skelettet, nervskador, rejala muskel-
skador och si vidare.

Amputationsrisk: Anfall som ger huggande skada kan i
vissa fall kapa en kroppsdel. Sidana attacker klassas som att
ha en amputationsrisk.

Blodforlust: Den totala mingd blod en rollperson har
forlorat. Ju storre Blodforlust desto svarare blir det att klara
av Chockslag och Dédsslag. Forlorat blod aterbildas relativt
snabbt.

Blodningstakt: En rollpersons Blodningstakt visar hur
snabbt och mycket rollpersonen bléder.

Chockslag: Ett svarighetsslag for att ta reda pa om en
rollperson blir medvetslos pa grund av sina skador.
Svarigheterna fis fran sektionerna for Trauma, Smirta och
Blodforlust.
Chockvirde. Ett nytt slag krivs varje ging rollpersonen fir

Chockslag slis alltid mot rollpersonens

ett nytt kryss 1 nagon av dessa tre skadesektionerna.
Delomrade: Del av ett trafftomrade.

Dodsslag: Ett svarighetsslag for att ta reda pa om en
rollperson avlider pd grund av sina skador. Svirigheterna fas
fran sektionerna for Trauma och Blodforlust. Dédsslaget slas
alltid mot rollpersonens Chockvirde. Ett slag krivs varje
ging rollpersonen misslyckas med ett Chockslag.

Kroppsdel: Se triffomride.

Reducerad skadeverkan: Skadeverkan som finns kvar
efter det att man har dragit av rustningsskydd.

konstaterats skall ett slag med 1T10 slis for att ta reda pa den
allvarliga skadans natur. En kortfattad beskrivning finns som
tillater rollspel av skadan. En spelledare far girna vara driftig
och levande beskriva hur de allvarliga skadorna ser ut.
Beroende pa spelstil kan nivan av ’grisighet’ variera kraftigt;
vissa vill ha vildigt levande beskrivningar ("Hugget gir in
djupt i din kind och medan du stapplar bakat kinner du hur
dina tander krasas sonder, hur munhilan fylls med blod och
hur synen bérjar bli dimmig.”) medan andra nojer sig mig
att konstatera typen av allvarlig skada, antecknar effekterna
och fortsitter spela.

"Extraskada” och "Skadetilighet’

I tidigare utgivor av Eon fanns en term kallad "Extraskador’
vilken har forsvunnit i och med denna utgava. I alla de fall som
en referens till "Extraskada’ gors i dldre Eon-produkter si
raknas den siffra som efterfrigas ut genom att dividera
skadeverkan med tio (Skadeverkan / 10). Aven termen
"Skadetélighet” dr dndrad och kallas nu for ’Skadekolumner’.
Inneborden ir densamma, det ir bara namnet som ir dndrat.

Skadesektioner: Den del pd rollformuliret dir Trauma,
Smirta, Blodningstakt och Blodforlust antecknas.

Skadekolumner: Visar hur manga rutor som fir anvindas
pa varje rad i sektionen for Trauma, Smirta respektive
Blodforlust. De rutor som inte fir anvindas skall permanent
strykas over.

Skadeverkan: Avser den skadeverkan som blir resultatet da
ett vapens skadetirningar slagits.

Skadeviarde: Varje vapens/attacks skadepotential. Mits 1 ett
antal ObT6:0r med eventuell modifikation, exempelvis '+1’
eller +2’.

Smarta: Smirta omfattar den delen av skadan som bestir av
ren smiarta och fysiologisk chock. Ju mer Smirta desto
svarare blir det att klara av Chockslag och att utfora
handlingar (exempelvis svérighetsslag for firdigheter,
attribut och VINIT) pi grund av omtdckning. Smirta
sinker ocksi en rollpersons Forflyttning. Observera att
Daédsslaget inte paverkas av rollpersonens Smarta.

Trauma: Trauma omfattar den delen av skadan som bestar
av forstord vivnad och nedsatta kroppsfunktioner. Ju mer
Trauma desto svarare blir Chockslag och Dédsslag.

Traffomrade: Den kroppsdel dir anfallet triffar. Kallas
dven ibland for kroppsdel. Det finns en speciell tabell for att
sld fram vilket trifftomride som ett anfall triffar. Se sida 53.

Trifftabell: En tabell som anvinds for att avgora i vilket
traffomrade ett anfall triffar.

Ytlig skada: En litt skada som ir sd gott som harmlos for
rollpersonens lingvariga overlevnad. Exempel pd ytliga
skador ar stora blimarken,

rispor, lattare blodningar,

svullnader, etcetera.




Forenklat skadesystem [Frivillig regell

Det forenklade skadesystemet ar gjort for att vara vildigt
snabbt och lattarbetat. Det tar inte hinsyn till detaljer som 1
vilken kroppsdel ett anfall traffade i, blédning, eller allvarliga
skador. En spelledare rekommenderas att borja anvinda det
forenklade skadesystemet for att bekanta sig med detta.
Sedan kan man prova pi det avancerade. Aven i andra
situationer kan det forenklade skadesystemet med fordel
anvindas, till exempel om rollpersonerna kimpar mot
minga men timligen ofarliga motstindare, dir dramatik och
snabbhet ir viktigare in detaljerna.

I det forenklade skadesystemet 4r det forsta man skall gora ar
att sla hur mycket skadeverkan som vallas. Varje anfall har
en viss skadeverkan som beror pa vilket vapen (eller anfall)
som anvands och oftast dven pa anfallarens grundskada. Mer
om detta finns beskrivet i stridsreglerna.

Niar ett anfalls skadeverkan iar konstaterad si reducerar
milets eventuella rustning denna. Den summa som ir kvar
kallas for reducerad skadeverkan. Reducerad skadeverkan

Trafftabeller

Trifftabellen (tabell R2-45) anvinds for att avgora vilket
triffomrade och delomride som triffats. Det finns tva sektioner
1 trifftabellen — en for avstands- och stickvapen och en for
hugg- och krossvapen. For att se vilket trafftomride som triffas
skall 1T100 anvindas. Varje sektion har tre olika kolumner for
de tre olika anfallsnivierna (normalt, hogt, ligt) som kan viljas.
Riktar man exempelvis vapnet hogt blir sannolikheten att trifta
huvudet och armarna storre, samtidigt som man inte har nigon
chans att triffa benen. Dessutom finns det en delomridestabell
for att ta reda pd var triffen tog mer exakt om man specifikt
mattade mot ett traiffomrdde. Detta delomride anvinds di for
att ta fram eventuella allvarliga skador.

Traffomraden for fyrbenta djur

D4 man triffar ett fyrbent djur, exempelvis de flesta riddjur,
anvinds en alternativ trifftabell (tabell R2-48) for att se vilket
triffomrdde som triffats. S13 1T10 och anvind den kolumn som
motsvarar den sida som attacken kom ifrin. Direfter anvinds
tabell R2-49 for bestimma vilket delomrade som triffats.

Traff mot ryttare pa riddjur

D3 man anfaller en ryttare uppsutten pa ett riddjur finns det
alltid en viss risk att man triffar riddjuret istillet (i detta fall
anvinds R2-46). P4 motsvarande sitt finns det risk att triffa
ryttaren di man forsoker triffa riddjuret (i detta fall anvinds
tabell R2-47). Man miste vilja om man anfaller riddjuret eller
ryttaren. Chansen att triffa det man avser beror ocksa pa vilken
typ av vapen som anvinds. Det finns en kolumn som anvinds
hugg- och krossvapen och en kolumn som anvinds for stick-
och avstindsvapen. (Detta giller bide tabell R2-46 och R2-47).
Om resultatet frin tabellerna medfor att man triffat ryttaren gar
man vidare till trifftabellen R2-45 pa sidan 53 eller till tabell
R2-48 (for fyrbenta djur).

appliceras till hilften som kryss Trauma och till hilften som
kryss Smirta. Eventuella rester (vid udda reducerad skade-
verkan) appliceras som ett extra kryss Smirta. Se exemplet
nedan. Notera att varken Blodningstakt eller Blodférlust
anvinds 1 det forenklade skadesystemet.

Exempel:
Vid reducerad skadeverkan 4 appliceras 2 kryss Trauma och
2 kryss Smidrta i respektive sektion.
Vid reducerad skadeverkan 16 appliceras 8 kryss Trauma
och 8 kryss Smiarta i respektive sektion.
Vid reducerad skadeverkan 17 appliceras 8 kryss Trauma
och 9 kryss Smiarta i respektive sektion.

Varje ging en rollperson tar emot Trauma-kryss skall ett
Daodsslag slis mot rollpersonens Chockvirde. Svirigheten
for detta slag fis ur sektionen for Trauma. Misslyckas
Daédsslaget avlider rollpersonen.

Varje ging en rollperson tar emot Trauma-kryss eller Smirt-
kryss skall ett Chockslag slds mot rollpersonens Chockvirde.
Svirigheten for detta slag fas ur sektionerna for Trauma och
Smirta. Misslyckas Chockslaget si blir rollpersonen medvetslos.
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Hugg- och krossvapen Stick- och avstandsvapen
Normal Hogt Lagt Normal Hogt Lagt Traffomrade Delomrade Kod
01-08 01-12 = 01-04 01-08 = Huvud Ansikte [1]
09-16 13-24 = 05-08 09-16 = Skalle (2]
17-20 25-30 = 09-10 17-20 = Hals (3]
21-24 31-36 — 11-12 21-24 01-02 Vinster arm Skuldra [4]
25-28 37-42 - 13-14 25-28 03-04 Overarm (6]
29-30 4345 - 15 29-30 05 Armbige (8]
31-36 46-54 - 16-18 31-36 06-08 Underarm [10]
37-40 55-60 - 19-20 37—40 09-10 Hand [12]
41-44 61-66 - 21-22 41-44 11-12 Hoger arm Skuldra [5]
4548 67-72 = 23-24 45-48 13-14 Overarm (7]
49-50 73-75 = 25 49-50 15 Armbige [9]
51-56 76-84 = 26-28 51-56 16-18 Underarm [11]
57-60 85-90 = 29-30 57-60 19-20 Hand [13]
61-70 91-100 - 31-50 61-90 21-30 Brostkorg Brostkorg [14]
71-78 = 01-16 51-58 91-98 31-38 Buk Mage [15]
79-80 = 17-20 59-60 99-100  39-40 Underliv [16]
81-82 - 21-28 61-64 - 41-46 Vinster ben Hoft [17]
83-84 - 29-36 65-68 - 47-52 Lir [19]
85-86 - 3744 69-72 - 53-58 Kni [21]
87-89 - 45-56 7378 - 58-67 Vad (23]
90 - 57-60 79-80 - 68-70 Fot [25]
91-92 - 61-68 81-84 - 71-76 Hoger ben Hoft [18]
93-94 = 69-76 85-88 = 77-82 Lar [20]
95-96 = 77-84 89-92 = 83-88 Kni [22]
97-99 = 85-96 93-98 = 89-97 Vad [24]
100 = 97-100 99-100  — 98-100 Fot [26]

Tabell R2-45: Trifftabell for alla typer av anfall. Tabellen kan anvindas for att sld fram bade Triffomrade och Delomrade. Om man anvinder

den frivilliga regeln for att matta for att triffa ett specifikt Triffomrade mdste man anvinda Tabell R2-49.

Hugg & Kross Stick & Avstaind Mot ryttaren 1T10 Huvudets delomraden
1-2 1-5 Ryttaren, normalt* 1—4 Aasikic
37 68 Ryttaren, lagt* 5-8 Skalle
8—10 9-10 Riddjuret** 9-10 Hals
* Sl om pa den normala trifftabellen (R2-45).
** S13 om pa trifftabell for fyrbenta djur (tabell R2-48).
1T10 Armens delomraden
Tabell R2-46: Trifftabell for anfall med sikte pa en ryttare.
1-2 Skuldra
3—4 Overarm
Hugg & Kross Stick & Avstand Mot riddjuret 5 Armbige
1 1-2 Ryttaren, normalt* 6-8 Underarm
2-3 3 Ruyttaren, lagt* 010 feiond
4-10 4-10 Riddjuret**
* Sl om pa den normala trifftabellen (tabell R2-45). 1T10 Bri')stkorgens delomrade
** S13 om pa trifftabell for fyrbenta djur (tabell R2-48). 1-10 Bréstkorg
Tabell R2-47: Trdfftabell for anfall med sikte pa riddjuret.
1T10 Bukens delomraden
1-8 Mage
Framifran Hoger Vinster Bakifran Traffomrade 9-10 Underliv
1-2 1-2 1-2 = Huvud
3-5 _ 3—4 _ V. Framben 1T10 Benens delomraden
67 3—4 — — H. Framben 1=2 Hoft
810 5-6 5-6 — Bringa 3—4 Lar
= 7-8 7-8 1-6 Buk & bakdel 5-6 Knia
- — 9-10 7-8 V. Bakben 7-9 Vad
- 9-10 - 9-10 H. Bakben 10 Fot

Tabell R2-48:

Trifftabell for fyrbenta djur.

Tabell R2-49: Specifika delomriden.
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Forkortningar

T Trauma.

S Smirta.

B Blodningstakt (inte att forvixlas med Blodforlust)
TX2 Reducerad skadeverkan dubblas och markeras som

Trauma-kryss.

TX1 Reducerad skadeverkan markeras som Trauma-kryss.

T/2 Reducerad skadeverkan halveras och markeras som
Trauma-kryss.

T/10 En tiondel av reducerad skadeverkan markeras som
Trauma-kryss.

SX1  Reducerad skadeverkan markeras som Smirt-kryss.

S/2 Reducerad skadeverkan halveras och markeras som
Smirt-kryss.

S/10 En tiondel av reducerad skadeverkan markeras som
Smirt-kryss.

Bx5  Reducerad skadeverkan femfaldigas och markeras som
Blodningstakts-kryss.

BX2 Reducerad skadeverkan dubblas och markeras som
Blédningstakts-kryss.

BX1  Reducerad skadeverkan markeras som Blodningstakts
kryss.

B/2  Reducerad skadeverkan halveras och markeras som
Blédningstakts-kryss.

B/10 En tiondel av Reducerad skadeverkan markeras som
Blodningstakts-kryss.

T+ |S+|B+: Det efterfoljande virdet antal kryss markeras i
ritt sektion.

Amp: Amputationsrisk. Traffomridet riskerar att kapas. Se
regel om "Amputationsrisk’ pa sidan 58 f6r mer information.

Bryt: Brytrisk. Benet 1 triffomradet riskerar att brytas av. Se regel
om Bryt och brutna kroppsdelar pa sidan 58 f6r mer information.

Faller: Offret riskerar att falla omkull pa grund av den allvarliga
skadan. Se regel om ’Faller omkull’ pa sidan 58 for mer
information.

Fast:Vapnet fastnar. Vapnet riskerar att ha fastnat i offrets kropp.
Se regel om "Fastnade vapen’ pa sidan 60 for mer information.

Inre skada: Inre skada. Skadan ger upphov till en allvarlig inre
skada. En inre skada medfor att offret fir ett kryss Trauma samt
sex kryss Smirta per timme. Dessutom ir all utmattning
fordubblad. Se sida 61 for en frivillig och mer detaljerad
variantregel for inre skador.

Kvav: Kvivning. Offret har fitt en traft mot luftstrupen, vilket
medfor att offret inte kan andas normalt lingre. Varje runda som
torloper fir offret syrebrist, se sidan 68 for regler om syrebrist.

Men: Permanent men. Offret riskerar att fi permanenta men
av skadan. Se rutan 'Permanenta men’ pa sidan 61.

Tappar:Tappar foremadl/grepp. Om oftret har nigot 1
hinderna, som ett foremail eller ett kopplat grepp, sa riskerar
offret att tappa detta. Se *Tappade foremal’ och grepp pa sidan
60 for mer information.

Arr: Siret kommer att limna ett drr nir det har like. Ett drr i
ansiktet kan medfora att offrets PER minskar med ett (—1) om
spelledaren si anser. I Ovrigt har inte drr nigon speltekniskt
effekt, mer 4n att vissa uppfattar det som hiftigt att vara drrad.
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Skadeverkan /10 /2 X1 X2 X5

10 1 5 10 20 50

11 1 5 11 22 55

12 1 6 12 24 60

13 1 6 13 26 65

14 1 7 14 28 70

15 1 7 15 30 75

16 1 8 16 32 80

17 1 8 17 34 85

18 1 9 18 36 90

19 1 9 19 38 95

20 2 10 20 40 100
21 2 10 21 42 105
22 2 11 22 44 110
23 2 11 23 46 115
24 2 12 24 48 120
25 2 12 25 50 125
26 2 13 26 52 130
27 2 13 27 54 135
28 2 14 28 56 140
29 2 14 29 58 145
30 3 15 30 60 150
31 3 15 31 62 155
32 3 16 32 64 160
33 3 16 33 66 165
34 3 17 34 68 170
35 3 17 35 70 175
36 3 18 36 72 180
37 3 18 37 74 185
38 3 19 38 76 190
39 3 19 39 78 195
40 4 20 40 80 200
41 4 20 41 82 205
42 4 21 42 84 210
43 4 21 43 86 215
44 4 22 44 88 220
45 4 22 45 90 225
46 4 23 46 92 230
47 4 23 47 94 235
48 4 24 48 96 240
49 4 24 49 98 245
50 5 25 50 100 250

Tabell R2-50: Lathund for allvarliga skador.

Snabba upp riknandet

Tink pa att alla /10 fis snabbt fram genom att ta tio-
talssiffran. Exempelvis innebir *37” och en allvarlig skada
som visar kod "T/10’ att offret tar 3 kryss Trauma.

Vissa ’/2’ kan vara jobbiga — ir reducerad skadeverkan
udda blir det ofta knepigare. Man tankemissigt dra av ett
(<1) fran alla udda tal, eftersom decimalerna indi
avrundas nedit. Si man slar '23’ eller ’37’, sink dem
mentalt till 22 respektive 36 sa blir halveringen enklare.

Det finns dessutom en lathund i tabell R2-50 som kan
anvindas for att snabba upp det hela, 1 synnerhet vid
hogre och mer komplicerade summor.
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Skadetabell: Hugg (H)

Tabell R2-51
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ANSIKTE BROSTKORG

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+3, B+1 Ytlig skada T+1, S+1, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Hjarna Tx2, SX1, B/2 Amp, Fast, Men 1 Hjirta Tx1,S/10, BX5 Amp, Faller, Fast
2 Og T/2,Sx1,B/10  Amp, Men, Arr 2 Lunga Tx1,Sx1, Bx1  Amp, Fast, Inre skada
3 Mun/Kike T/2,S/2, B/10 Amp, Men, Arr 3 Lunga Tx1, SX1, BX1  Amp, Faller, Inre skada
4 On T/10,S/2,B/10  Amp, Men, Arr 4 Pulsider T/2,8/2,Bx2  Amp
5 Nisa T/10, S/2, B/10  Amp, Bryt, Arr 5 Ryggrad Tx1,S/2,B/10  Amp, Bryt, Fast
6 Omtockning  T/10, Sx1, B/10  Amp, Faller, Tappar 6 Revben T/10, S/2,B/10  Amp, Bryt, Fast
7 Blédning T/10, S/10, B/2  Amp 7 Revben T/10,S/2,B/10  Amp, Bryt
8 Kott T/10, S/10, B/10  Amp, Arr 8 Omtdckning  T/10, S/2,B/10  Amp
9 Kott T/10, S/10, B/10 Amp 9 Blodning T/10, S/10, B/2  Amp, Arr
10  Kott T/10, S/10, B/10 10  Kott T/10, S/10, B/10

SKALLE MAGE

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+2, B+1 Ytlig skada T+1, S+2, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Hjdrna Tx2, SX1, B/2 Amp, Fast, Men 1 Inilvor T/2,S/2, BX1 Amp, Faller, Inre skada
2 Hjarna Tx2, SX1, B/2 Amp, Men 2 Inilvor T/2,S/2, BX1 Amp, Inre skada
3 Skallben T/2,S/2,B/10 Amp, Bryt, Fast, Arr 3 Ryggrad Tx1,S/2,B/10  Amp, Bryt, Fast
4 Skallben T/2,S/2,B/10 Amp, Bryt, Fast 4 Pulsider T/2,S/2, BX2 Amp
5 Skallben T/2,S/2, B/10 Amp, Bryt 5 Artirblodning T/10, S/10, BX1 Amp
6 Omtoéckning  T/10, SX1,B/10  Amp, Faller, Tappar 6 Omtéckning  T/10, S/2,B/10  Amp
7 Omtockning  T/10, SX1, B/10  Amp, Tappar 7 Blodning T/10, S/10, B/2  Amp, Arr
8 Blédning T/10, S/10,B/2  Amp 8 Blodning T/10,S/10,B/2  Amp
9  Kott T/10, S/10, B/10 Amp, Arr 9  Kott T/10, S/10, B/10 Amp, Arr
10  Kott T/10, S/10, B/10 10  Kott T/10, S/10, B/10

HALS UNDERLIV

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+2, B+1 Ytlig skada T+1, S+2, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Strupe Tx1, S/2, BXx1 Amp, Kviv, Tappar 1 Konsorgan T/2,S/2,B/2 Amp, Men, Tappar
2 Strupe Tx1,S/2, BX1 Amp, Kviv 2 Konsorgan T/2,S/2,B/2 Amp, Faller, Men
3 Nackkotor T/2,S/2,B/10  Amp, Bryt, Fast 3 Omtéckning  T/10, SX1, B/10  Amp, Tappar
4 Nackkotor T/2,S/2, B/10 Amp, Bryt 4 Omtockning  T/10, SX1, B/10  Amp, Faller
5 Pulsider T/2,S/2, BX2 Amp 5 Blodning T/10, S/10, B/2  Amp, Arr
6 Artirblodning T/10, S/10, BX1  Amp 6 Blodning T/10,S/10,B/2  Amp, Arr
7 Omtockning  T/10, SX1, B/10  Amp, Tappar 7 Blodning T/10, S/10, B/2  Amp
8 Blédning T/10, S/10,B/2  Amp 8 Kott T/10,S/10, B/10 Amp, Arr
9 Kott T/10, S/10, B/10 Amp, Arr 9 Kote T/10, S/10, B/10 Amp
10 Kot T/10, S/10, B/10 10  Kott T/10, S/10, B/10

ARM BEN

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+1, B+1 Ytlig skada T+1, S+1, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Benpipa T/10,S/2, B/10  Amp, Bryt, Fast, Tappar 1 Benpipa T/10,S/2, B/10  Amp, Bryt, Faller, Fast
2 Benpipa T/10,S/2,B/10  Amp, Bryt, Tappar 2 Benpipa T/10,S/2,B/10  Amp, Bryt, Faller
3 Artirblodning  T/10, S/10, BX1  Amp 3 Artirblodning T/10, S/10, BX1 Amp
4 Muskel/Senor T/2,S/10,B/10  Amp, Men, Tappar 4 Muskel/Senor T/2,S/10, B/10  Amp, Faller, Men
5 Muskel/Senor T/2, S/10, B/10  Amp, Men 5 Muskel/Senor T/2, S/10, B/10  Amp, Men
6 Omtockning  T/10, S/2, B/10  Amp, Tappar 6 Omtockning  T/10, S/2, B/10  Amp, Faller
7 Blodning T/10, S/10, B/2  Amp 7 Blodning T/10,S/10, B/2  Amp
8 Kott T/10, S/10, B/10 Amp, Arr 8 Kott T/10,S/10, B/10 Amp, Arr
© Kott T/10, S/10, B/10 Amp 9 Kote T/10, S/10, B/10 Amp
10 Kot T/10, S/10, B/10 10 Kott T/10, S/10, B/10
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Skadetabell: Kross (K)

Tabell R2-52

ANSIKTE BROSTKORG

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada S+4 Ytlig skada S+2
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Hjarna TX2, SX1 Men 1 Lunga TX1, SX1 Faller, Inre skada
2 Og T/2, Sx1 Men, Arr 2 Ryggrad Tx1,S/2 Bryt, Faller
3 Mun/Kike T/2,S/2,B/10  Men, Arr 3 Ryggrad Tx1,S/2 Bryt
4 Ona T/10, S/2 Men, Arr 4 Revben T/10, S/2 Bryt, Faller, Tappar
5 Nisa T/10, S/2, B/10  Bryt, Arr 5 Revben T/10, S/2 Bryt, Tappar
6 Omtéckning  T/10, Sx1 Faller, Tappar 6 Revben T/10,8/2 Bryt
7 Omtéckning  T/10, Sx1 Faller, Tappar 7 Omtéckning  T/10, S/2 Tappar
8 Omtockning  T/10, Sx1 Tappar 8 Omtéckning  T/10, S/2
9 Blédning T/10, S/10, B/2 9 Blédning T/10, S/10, B/2
10 Kote T/10, S/10 10 Kott T/10, S/10

SKALLE MAGE

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada S+3 Ytlig skada SHFD
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Hjarna Tx2, SX1 Faller, Men 1 Inilvor T/2,S/2 Faller, Inre skada
2 Hjarna TX2, SX1 Men 2 Inilvor T/2,S/2 Inre skada
3 Skallben T/2,8/2 Bryt, Arr 3 Ryggrad Tx1,S/2 Bryt, Faller
4 Skallben T/2,S/2 Bryt 4 Ryggrad Tx1,S/2 Bryt
5 Skallben T/2,S/2 Bryt 5 Artirblodning  T/10, S/10, BX1
6 Omtéckning  T/10, SX1 Faller, Tappar 6 Omtéckning  T/10, S/2 Faller, Tappar
7 Omtéckning  T/10, SX1 Faller, Tappar 7 Omtéckning  T/10, S/2 Tappar
8 Omtéckning  T/10, Sx1 Tappar 8 Omtéckning  T/10, S/2
9 Blédning T/10, S/10, B/2 9 Blodning T/10, S/10, B/2
10 Kott T/10, S/10 10 Kott T/10, S/10

HALS UNDERLIV

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ylig skada S+3 Ytlig skada S+3
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Strupe Tx1,S8/2 Kviv, Tappar 1 Konsorgan T/2,S/2 Faller, Men, Tappar
2 Nackkotor T/2,S/2 Bryt, Faller, Tappar 2 Koénsorgan T/2,8/2 Faller, Men, Tappar
3 Nackkotor T/2,8/2 Bryt, Faller, Tappar 3 Konsorgan T/2,8/2 Faller, Men
4 Nackkotor T/2,S/2 Bryt, Tappar 4 Koénsorgan T/2,S/2 Faller, Men
5 Nackkotor T/2,S/2 Bryt 5 Omtockning  T/10, Sx1 Faller, Tappar
6 Omtoéckning  T/10, SX1 Faller, Tappar 6 Omtéckning  T/10, SX1 Faller, Tappar
7 Omtockning  T/10, SX1 Faller, Tappar 7 Omtockning  T/10, SX1 Faller
8 Omtéckning  T/10, Sx1 Tappar 8 Omtéckning  T/10, SX1
9 Blédning T/10, S/10, B/2 9 Blodning T/10, S/10, B/2
10 Kott T/10, S/10 10 Kott T/10, S/10

ARM BEN

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada S+2 Ytlig skada S+2
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Benpipa T/10, S/2 Bryt, Tappar 1 Benpipa T/10, S/2 Bryt, Faller
2 Benpipa T/10,S/2 Bryt, Tappar 2 Benpipa T/10, 872 Bryt, Faller
3 Benpipa T/10, S/2 Bryt 3 Benpipa T/10, S/2 Bryt
4 Muskel/Senor T/2,S/10 Men, Tappar 4 Muskel/Senor T/2, S/10 Faller, Men
5 Muskel/Senor T/2, S/10 Men 5 Muskel/Senor T/2, S/10 Men
6 Omtockning  T/10, S/2 Tappar 6 Omtockning  T/10, S/2 Faller
7 Omtockning  T/10, S/2 Tappar 7 Omtockning  T/10, S/2 Faller
8 Omtockning  T/10, S/2 8 Omtockning  T/10, S/2
9 Blédning T/10, S/10, B/2 9 Blodning T/10, S/10, B/2
10 Kott T/10, S/10 10 Kott T/10, S/10
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Skadetabell: Stick (S)

Tabell R2-53

'SKADOR & LAKNING

Wy

ANSIKTE BROSTKORG

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+3, B+1 Ytlig skada T+1, S+1, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Hjarna Tx2, SX1, B/2 Fast, Men 1 Hjirta Tx1, S/10, BX5  Faller, Fast
2 Og T/2,S%1,B/10  Men, Arr 2 Hjirta Tx1,S/10, BX5  Fast
3 Mun/Kike T/2,S/2,B/10 Men, Arr 3 Lunga Tx1, SX1, Bx1 Faller, Fast, Inre skada
4 On T/10,S/2, B/10  Men, Arr 4 Lunga Tx1,Sx1, Bx1  Fast, Inre skada
5 Nisa T/10,S/2, B/10  Bryt, Arr 5 Pulsader T/2,S/2, BX2 Fast
6 Omtéckning  T/10, SX1,B/10  Tappar 6 Ryggrad Tx1,S/2,B/10  Bryt, Fast
7 Blédning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr 7 Revben T/10, S/2,B/10  Bryt, Fast
8 Blédning T/10, S/10, B/2 8 Omtdckning  T/10, S/2, B/10
9 Kot T/10, S/10, B/10 Fast, Arr 9  Blédning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr
10  Kott T/10, S/10, B/10 10 Kott T/10, S/10, B/10

SKALLE MAGE

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+2, B+1 Ytlig skada T+1, S+2, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Hjirna Tx2, Sx1, B/2 Fast, Men 1 Inilvor T/2,S/2, BX1 Faller, Fast, Inre skada
2 Hjirna Tx2, SX1, B/2 Fast, Men 2 Inalvor T/2,S/2, BX1 Fast, Inre skada
3 Skallben T/2,S/2, B/10 Bryt, Fast, Arr 3 Inilvor T/2,S/2, BX1 Fast, Inre skada
4 Skallben T/2,S/2,B/10  Bryt, Fast 4 Ryggrad Tx1,S/2,B/10  Bryt, Fast
5 Omtéckning  T/10, SX1, B/10  Tappar 5 Pulsiader T/2,S/2, BX2 Fast
6 Omtéckning  T/10, SX1,B/10  Tappar 6 Artirblodning  T/10, S/10, BX1  Fast
7 Blodning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr 7 Omtockning  T/10, S/2, B/10
8 Blédning T/10, S/10, B/2 8 Blodning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr
9 Kott T/10, S/10, B/10 Fast, Arr 9 Blodning T/10, S/10, B/2
10 Kot T/10, S/10, B/10 10 Kott T/10, S/10, B/10

HALS UNDERLIV

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+2, B+1 Ytlig skada T+1, S+2, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Strupe Tx1,S/2, BX1 Fast, Kvav, Tappar 1 Konsorgan T/2,S/2, B/2 Fast, Men, Tappar
2 Nackkotor T/2,S/2,B/10 Bryt, Fast 2 Konsorgan T/2,S/2,B/2 Men, Faller
3 Pulsader T/2,S/2, BX2 Fast 3 Omtockning  T/10, SX1, B/10  Tappar
4 Pulsider T/2,S/2, BX2 4 Blédning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr
5 Artirblodning  T/10, S/10, BX1  Fast 5 Blodning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr
6 Artirblodning T/10, S/10, BX1 6 Blodning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr
7 Omtockning  T/10, Sx1, B/10 Tappar 7 Blodning T/10, /10, B/2  Arr
8 Blodning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr 8 Blodning T/10, S/10, B/2
9 Blédning T/10, S/10, B/2 9 Kote T/10, S/10, B/10 Fast, Arr
10 Kot T/10, S/10, B/10 10 Kott T/10, S/10, B/10

ARM BEN

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9) YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Ytlig skada T+1, S+1, B+1 Ytlig skada T+1, S+1, B+1
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+) T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Benpipa T/10, S/2, B/10  Bryt, Fast, Tappar 1 Benpipa T/10,S/2, B/10  Bryt, Faller, Fast
2 Artirblddning  T/10, S/10, BX1  Fast 2 Artirblodning  T/10, S/10, BX1  Fast
3 Muskel/Senor T/2, S/10, B/10  Fast, Men, Tappar 3 Muskel/Senor T/2, S/10, B/10  Faller, Fast, Men
4 Muskel/Senor T/2,S/10, B/10  Fast, Men 4 Muskel/Senor T/2,S/10, B/10  Fast, Men
5 Muskel/Senor T/2,S/10, B/10  Men 5 Muskel/Senor T/2,S/10, B/10  Men
6 Omtockning  T/10, S/2, B/10  Tappar 6 Omtockning  T/10, S/2, B/10  Faller
7  Blodning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr 7  Blodning T/10, S/10, B/2  Fast, Arr
8 Blodning T/10, S/10, B/2 8 Blodning T/10, S/10, B/2
9 Kott T/10, S/10, B/10 Fast, Arr 9 Kott T/10, S/10, B/10 Fast, Arr
10 Kott T/10, S/10, B/10 10 Kot T/10, S/10, B/10
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SKADOR & LAKNING
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Allvarliga skador

Artarblodning: En artir har slitits av och blod pumpar
ur det Oppna saret.

Benpipa: En del av skelettet dr triffat och riskerar att
brytas eller splittras.

Blodning: Offret har ett Oppet siar dir blodkirl ar
avslitna och blod viller fram.

Hjarna: Offrets hjdrna har skadats vilket oftast dr dodligt.
Det finns dock en liten chans att overleva.

Hjarta: Hjiartat har triffats. Blodet formligen flodar ut ur
brostet 1 pumpande kaskader.

Inilvor: Ett eller flera vitala inre organ av har skadats.
Buken dr kanske uppsliten. Smirtan ir enorm och offret
bléder med stor sannolikhet kraftigt.

Konsorgan: Offrets inre eller yttre konsorgan har skad-
ats 1 attacken och antagligen bloder det ymnigt frin
omradet.

Kott: Offret har fitt ett otickt kottsir som har krossat
eller mosat omridet eller som har frilagt ben och muskler.
Blod sipprar ur saret.

Lunga: Lungan har punkterats. I manga fall viller blod
upp ur munnen da offret andas. Offret har mycket svart
att andas eller rora sig.

Mun/kéke: Triff mot ligre delen av ansiktet, med
spruckna lippar och skadad haka och/eller kind.
Antagligen har ett flertal tinder slagits ut.

Muskel/senor. Triffen sliter av eller mosar muskler och
senor, med medfoljande risker. Siret ser groteskt ut.

Nackkotor: Offrets nackkotor blir skadade, krossade
eller avslitna, vilket kan leda till permanenta men.

Nisan: Nisan har antingen brutits eller krossats. Smirtan
ar enorm och ansiktet ticks av blod.

Omtoéckning: En nervtriff eller knock som gor offret ar
helt disorienterad, forvirrad, yr och vimmelkantig.

Pulsader: En pulsider ir avsliten och blodet sprutar ur
saret 1 pulserande stotar.

Revben: Ett eller flera revben skadade eller brutna.

Ryggrad: Ryggraden blir skadad, med medfoljande
svullnad och eventuella permanenta men som f6ljd.

Skallben: En trift 1 kraniet som medfor disorientering,
kraftiga smirtor och kanske hjirnskakning.

Strupe: Offrets strupe har antingen huggits av eller
krossats. I bista fall dr den bara skadad eller kraftigt svullen.
Oga: Omridet kring 6gat ir uppflikt, blislaget och
svullet. Ogonbryn, panna eller kinden ir antagligen
traffad. Risk att 6gat skadas.

Ora: Offrets 6ra, eller del av 6rat, har antagligen mosats,

huggits eller flikts av.

EON

Amputationsrisk ("Amp’) [Frivillig regell

Huggskador som medfor allvarliga skador kan ge att en kropps-
del kapas, detta kallas att den amputeras. Nar resultatet "Amp’
finns med som en allvarlig skada skall ett slag slis mot offrets
STY, med en svirighet som himtas frin amputationstabellen,
tabell R2-54 pa sida 59.

Effekterna av en amputerande skada dr vanligtvis timligen
sjalvklara — men 1 tabell R2-54 anges eftekter for att en person
med avhugget huvud inte skall kunna fortsitta att leva. Obser-
vera att vid dessa effekter anges direkt som hur minga kryss
Trauma, Smirta och Blodningstakt som rollpersonen erhiller.
Om vissa delar kapas medfor detta att offret genast avlider.

Brutna ben ("Bryt’) [Frivillig regell

Nir resultatet "Bryt’ finns med som en allvarlig skada riskeras
att ett ben bryts. Ett slag skall genast slis mot offrets STY.
Svirigheten fis frin brytrisktabellen, tabell R2-55. Om slaget
misslyckas bryts benet. Om slaget fumlas och det ror sig om en
benpipa si splittras benet.

Om ett ben ir brutet medfor detta att rollpersonens funktioner
ar nedsatta — exempelvis gor ett brutet ben 1 armen att armen
inte kan anvindas, eller en bruten benpipa i benet medger att
rollpersonen mycket lingsamt kan ta sig fram genom att hoppa
eller krypa. Vissa brutna kroppsdelar har speciella effekter, se
motstiende sida for information om dessa.

Faller omkull (’Faller’) [Frivillig regell

Den allvarliga skadan medf6r att rollpersonen riskerar att kastas
ombkull eller falla till marken da ett ben viker sig. Rollpersonen
skall genast sl ett normalt slag (Ob3T6) mot sitt Chockvirde
for att sti pa benen. Svirigheten modifieras som vanligt av
smirta och utmattning. Misslyckas slaget faller rollpersonen till

marken och riknas som liggande, se sidan 39.
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Reducerad
Skadeverkan  10-19 20-29 30-39 40-49 50-59 Varje +10  Amputationseffekt*
Delomrade
Ansikte = = Ob1T6  Ob2T6 Ob3T6 +Ob1T6 Avlider omedelbart**
Skalle - - - Obl1T6 Ob2T6 +Obl1T6 Avlider omedelbart**
Nacke/hals = Obl1T6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 +Ob1T6 Avlider omedelbart**
Skuldra - OblT6  Ob2T6 Ob3T6 Ob4T6 +Ob1T6 T+25, S+25, B+25
Overarm OblT6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 Ob5T6 +Ob1T6 T+20, S+20, B+20
Armbage Ob1T6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 Ob5T6 +Ob1T6 T+20, S+20, B+20
Underarm ObliT6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 Ob5T6 +Ob1T6 T+20, S+20, B+20
Hand Ob1T6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 Ob5T6 +Ob1T6 T+10, S+10, B+10***
Brostkorg = = = Ob1T6 Ob2T6 +Ob1T6 Avlider omedelbart
Mage - - Obl1T6  Ob2T6 Ob3T6 +Obl1T6 Avlider omedelbart
Underliv = OblT6  Ob2T6 Ob3T6 Ob4T6 +Ob1T6 T+25, S+25, B+25
Hoft - OblT6  Ob2T6 Ob3T6 Ob4T6 +Ob1T6 T+25, S+25, B+25
Lar = OblT6  Ob2T6 Ob3T6 Ob4T6 +Ob1T6 T+25, S+25, B+25
Kni Ob1T6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 Ob5T6 +Ob1T6 T+20, S+20, B+20
Vad ObliT6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 Ob5T6 +Ob1T6 T+20, S+20, B+20
Fot OblT6  Ob2T6  Ob3T6 Ob4T6 Ob5T6 +Ob1T6 T+10, S+10, B+10***
*  Avser antalet extra kryss 1 respektive sektion. Till detta kommer naturligtvis den 6vriga skadan frin skadetabellen.
**  Giller ¢j monster med flera huvuden. Dessa far istillet T+25, S+25, B+25.
***  Sl3 genast ett normalt slag (Ob3T6) mot Tur. Lyckas slaget innebir det att ett eller flera fingrar eller tir har huggits av i stillet, och
amputationseffekten halveras.

Tabell R2-54: Amputationstabell.

Reducerad

Skadeverkan 10-19 20-29 30-39 40-49 50-59 Varje +10
Allvarlig skada

Benpipa — Arm Ob2T6* Ob3T6* Ob4T6* Ob5T6* Ob6T6* +Ob1T6*
Benpipa — Ben Ob1T6* Ob2T6* Ob3T6* Ob4T6* Ob5T6* +Obl1T6*
Nackkotor Ob1T6* Ob2T6* Ob3T6* Ob4T6* Ob5T6* +Ob1T6*
Nisa Ob2T6* Ob3T6* Ob4T6* Ob5T6* Ob6T6* +Obl1T6*
Revben Ob2T6* Ob3T6* Ob4T6* Ob5T6* Ob6T6* +Ob1T6*
Ryggrad Ob1T6* Ob2T6* Ob3T6* Ob4T6* Ob5T6* +Obl1T6*
Skallben Ob1T6* Ob2T6* Ob3T6* Ob4T6* Ob5T6* +Ob1T6*
*  Om brytrisken kommer frin skadetabellen for Kross dkar svirigheten med en nivi (+Ob1T6).

Tabell R2-55: Brytrisktabell.

Nisa: Offrets nisben ir brutet. Forsta gingen detta hinder
(och inte efterfoljande ginger) sinks offrets PER med ett (—1).

Effekter av brutna ben

Ett benbrott ir en smirtsam skada som allvarligt nedsitter
Revben: Brutna revben innebir att offret har svarare att

rora sig. Se sidan 72 ’Likning av benbrott’ for mer
information.

personens rorlighet och formaga att fungera normalt. De all-
varligaste benbrotten ir di bensplitter tranger upp genom
huden och orsakar 6ppna sir. Detta kan allvarligt fordréja

likningen samt skapa infektioner som gor att kroppsdelen Ryggrad: Om ryggraden bryts av en triff i Brostkorgen blir

offret forlamad frin midjan och nedit. Om triffen tog 1
Magen skall genast ett normalt slag (Ob3T6) mot offrets Tur
slais — lyckas detta si undgir offret att bli forlamad.
Misslyckas slaget sker samma sak som om triffen tog 1

maste amputeras. Benbrott gor sig tydliga genom kraftiga
svullnader samt en Gverdriven rorlighet 1 leden. Ett brutet ben
ger direkt ytterligare S/10 kryss. Det dr praktiskt taget omojligt

att anvinda en arm eller ett ben direkt efter ett benbrott. Aven

efter att det har lakt 4r det mycket 6mt och kroppsdelen ar
forsvagad tills dess att styrkan i1 den aterigen tranats upp.

Benpipa: Om en benpipa dr bruten si kan inte den skadade
kroppsdelen anvindas. Se sidan 72 Likning av benbrott for
mer information.

Nackkotor: Om nackkotorna bryts si totalférlamas offret.
Se sidan 72 Likning av benbrott for mer information.

Brostkorgen. Se sidan 72 ’Likning av benbrott’ for mer
information.

Skallben: Om skallbenet krossas innebir det att roll-
personen har fitt en spricka 1 skallbenet med hjirnskakning
och kraftig huvudvirk som foljd. Vid riktigt allvarliga skador
kan benflisor tringas in i hjirnan och ddéden dr di nira
forestiende. Se sidan 72 ’Likning av benbrott’ for mer
information.




T,

Fastnade vapen (‘Fast’) [Frivillig regell

SI4 ett normalt slag (Ob3T6) mot offrets Tur. Misslyckas slaget
har vapnet (eller projektilen) fastnat. Ett vapen som sitter fast
en kropp medfor 6kad skada nir offret forsdker agera. For varje
handling som utfors dir kroppsdelen anvinds fir offret ett extra
kryss Trauma och Smirta. Detsamma giller vid forflyttning.
Att rora sig snabbare 4n tvd meter per forflyttningsfas dubblerar
mingden kryss. Sjilvklart kan spelledaren bedoma tillfillen det
gdr att agera och forflytta sig utan att fa extra skada dven om ett
vapen fastnat. Exempelvis om en pil har blivit skjuten 1 armen
eller handen.

Si linge som ett vapen (eller projektil) sitter fast i en kropp sker
ingen likning samt att det ar om&jligt att ligga forband pa saret.
Sjalvklart gir vapnet inte att anvinda da det sitter fast. For att
lossa ett fastnat vapen mdste man sli ett normalt slag (Ob3T6)
mot STY. Om en utomstiende drar loss det minskar
svirigheten en nivi (-Ob1T6). Oavsett om slaget lyckas eller
inte sd fir offret ytterligare Ob1T6 kryss Trauma och Ob1T6
kryss Smirta samt en Blodningstaktsokning pa Ob1T6 per
torsok. Att forsoka att lossa vapnet riaknas en handling.

Att lirka ut ett vapen forsiktigt utan att det gor extra skada ir
en nivi svirare (+Ob1T6) och slaget slis mot ROR 1 stillet for
STY. Misslyckas slaget sa erhalles skada som ovan och vapnet
sitter kvar. Om spetsen pd vapnet dr hullingforsedd sa okar
svirigheten med en nivd (+Ob1T6). Det normala for
stridsvapen ir dock att hullingar saknas (det ir mest jaktvapen
som har hullingar, samt vissa piltyper).
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Kvivning ('Kvav’) [Frivillig regell

Oftret har fitt en triff mot luftstrupen, vilket medfor att offret
inte kan andas normalt lingre. Varje runda som forloper fir
offret syrebrist, se sidan 68 for regler om syrebrist.

Tappa foremal ("Tappar’) [Frivillig regell

Den allvarliga skadan medfor att rollpersonen eventuellt tappar
foremil som denne har 1 handen eller kopplade grepp.
Rollpersonen skall genast sli ett normalt slag (Ob3T6) mot sitt
Chockvirde for att inte tappa foremalet eller greppet. Misslyckas
slaget tappas foremalet eller greppet. Svirigheten modifieras som
vanligt av Smirta och Utmattning.

Tappade foremal faller till marken alldeles 1 nirheten. Saker som
inte kan ramla loss, exempelvis en fastspand skold, kan naturligtvis
inte tappas. Om den allvarliga skadan som orsakar tappningsrisken
ar 1 en arm riskeras bara det som halls 1 den aktuella armens hand,
annars giller det vad som hills i bida hinderna. Aven kopplade
grepp kan avbrytas. Aven andra sorters grepp omfattas av denna
regel — exempelvis di man hinger frin ett rep eller en avsats.

Arrbildning (Arr’) [Frivillig regell

Siret kommer att limna ett drr nir det har likt. Ett drr 1 ansiktet
kan medfora att offrets PER minskar med ett (~1) om spelledaren
sd anser. I 6vrigt har inte 4rr nigon speltekniskt effekt, mer 4n att
vissa uppfattar det som hiftigt att vara drrad.
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Inre skador (Inre skada’) [Frivillig regell

Om resultatet frin en allvarlig skada visar ’Inre skada’ kan
man ta reda pa 1 storre detalj vilket vitalt organ som skadats.
Detta gors med ett slag pa tabell R2-56.

Den detaljerade effekten av skadan ersitter da den generella
beskrivningen given av termen ‘Inre skada’ pa sidan 54.

Slaget for att ta reda pa vilken typ av inre skada som
uppkom kan med fordel kontrolleras efter sjilva striden ar
over.

Det enda sittet att atgarda ett skadat organ dr genom kirurgi
(kirurgi ir som regel ett mycket riskabelt ingrepp) eller
magi. Vissa droger kan ocksd hjilpa.

Regler for kirurgi finns pa sidan 71.

Observera att rollpersonen fortfarande liker Trauma och
Smiirta som vanligt, aven om rollpersonen har inre skador.
Som vanligt hindrar eventuella infektioner rollpersonen frin
att laka Trauma, enligt regler pa sidan 72.

Punkterad Iunga (‘Inre skada’)

Vid en triff i lungan blir denna punkterad. Detta ger 2 kryss
Trauma och 6 kryss Smirta for varje timme som gir. All
utmattning ar férdubblad.

Denna inre skada fias automatiskt vid lungtriffar i brost-
korgen da regeln om detaljerade inre skador anvinds.

Permanenta men ("Men’) [Frivillig regell

Nir resultatet ’Men’ finns med som en allvarlig skada finns
hir information om detta.

Hjirna: SI3 genast ett normalt slag (Ob3T6) mot offrets
Tur. Om slaget lyckas har ingen allvarlig hjirnskada infunnit
sig. Om det misslyckas sinks offrets PSY med lika mycket
som slaget misslyckades med, till lagst hilften av virdet fore
skadan. Aven ROR och VIL sinks, med hilften av vad
slaget misslyckades med, men lagst till hilften av respektive
originalvirde. En spelledare kan ocksa vilja att modifiera ett
offers karaktirsdrag, for att symbolisera en personlighets-
forandring pa grund av hjirnskadan.

Kénsorgan: Sl genast ett normalt slag (Ob3T6) mot offrets
Tur. Om slaget lyckas si fungerar fortfarande dennes
konsorgan. Om det misslyckas si 4r dess funktion
permanent skadad och det ir omgjligt for offret att sprida sin
avkomma vidare. Aven att utfora naturbehoven ir framledes

en pligsam process.

Mun/Kike: SIi genast ett normalt slag (Ob3T6) mot Tur.
Misslyckas slaget forlorar offret 1T6—1 tinder. Om det ir
framtinderna som forloras kan dven PER sinkas med ett
(—1), detta ir dock upp till spelledaren.

1T10 Inre skada

1-2 Magsicken punkterad. Leder till kraftiga
buksmirtor som ger 1 kryss Trauma och 8
kryss Smirta for varje timme som gar. All
utmattning ar fordubblad. Skadan ger en
extra infektion.

3—4  Tunntarmarna skadade. Leder till en
allvarlig infektion som ger 1 kryss Trauma
och 8 kryss Smiirta for varje timme som gar.
All utmattning ar fordubblad. Skadan ger en
extra infektion.

5-6  Tjocktarmen punkterad. Leder till en
allvarlig infektion som ger 1 kryss Trauma
och 8 kryss Smirta for varje timme som gar.
All utmattning ar fordubblad. Skadan ger tva
extra infektioner.

7 En njure forstord. Detta ger 1 kryss Trauma
och 6 kryss Smirta for varje timme som gar.
All utmattning ir fordubblad.

8 Gallblasa sprackt. Detta ger 1 kryss Trauma
och 6 kryss Smirta for varje timme som gar.
All utmattning ir fordubblad.

9 Mjilten sprickt. Detta ger 1 kryss Trauma
och 6 kryss Smirta for varje timme som gar.
All utmattning ir fordubblad.

10 Levern forstord. Detta ger 4 kryss Trauma
och 6 kryss Smirta for varje timme som gar.
All utmattning ir fordubblad. Skadan ger
tva extra infektioner.

Tabell R2-56: Inre skador.

Muskler/Senor: Sl genast ett normalt slag (Ob3T6) mot
oftrets Tur.
permanenta men. FOr armen medfor ett misslyckat slag att
offrets STY sinks med ett (—1). Fumlas slaget sinks bide
STY och ROR med ett (—1) vardera. For benet medfor ett
misslyckat slag att offrets Forflyttning sinks med ett (=1).
Fumlas slaget sinks bide Forflyttning och ROR med ett
(=1) vardera. Inget virde kan sinkas under ett.

Lyckas slaget undkommer offret utan

Oga: Sli genast ett normalt slag (Ob3T6) mot Tur.
Misslyckas slaget blir ett 6ga forstort, slumpa vilket. Offrets
SYN minskar med fyra (4), dock till ligst hilften av vad
rollpersonen hade innan. Effekten av en 6gonforlust ar ett
forlorat djupseende, vilket medfoér en svarighetsokning pa
+Ob1T6 vid alla handlingar som kriver precision i
koordinationsarbete, som att finga kastade saker eller att
jonglera. Att anvinda nirstrids- eller avstindsvapen ir dock
inga problem. Om bida 6gonen skulle vara forstorda fir
offret genast SYN O och riknas som helt blind. Skadan
medfor ocksd att PER minskar med ett (=1).

Ora: Sli genast ett normalt slag (Ob3T6) mot Tur. Misslyckas
slaget blir ett 6ra forstort, slumpa vilket. Offrets HOR minskar
med tvi (-2). Skadan kan ocksi medfora att PER minskar med
ett (—1). Detta ir dock upp till spelledaren.
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CHOCKSLAG & DODSSLAG

virde kallas for Chockvirde. Detta virde anvinds ocksa 1 andra situationer for att avgtra om

EN ROLLPERSON HAR ett vitalt virde som avgor dennes formaga att Gverleva skador, och detta

en rollperson blir paverkad av olika aspekter av strid och skador. Chockvirdet beriknas frin

bade rollpersonens fysiska och mentala sida, di en stark viljestyrka 4r minst lika viktigt som en talig

kropp. Tva vanliga slag som slis mot Chockvirdet dr Chockslaget och Dodsslaget.

Chockvirde

Chockvirdet 4dr ett matt pi hur bra man t3l smirta,
vavnadsskada, omtdckning och chock. Det ger ocksd formagan
man har att behilla medvetandet di kroppen utsitts for vald.
Chockvirdet anvinds bide nir Chockslag och Dddsslag slis.
Chockvirdet beriknas som medelvirdet av STY, TAL och
VIL. Chockvirdet kan alltsd uttryckas med foljande formel:
(STY+TAL+VIL)/3 = Chockvirde.

Dodsslag

Daédsslaget dr ett slag som man maste lyckas med for att inte
avlida. Nir en rollperson fir mer Trauma eller Blodforlust skall
ett Dédsslag slas omedelbart. Om en rollperson skall sld bade
ett Dédsslag och ett Chockslag sa slis alltid Dodsslaget forst.

For att lyckas med ett Dodsslag maste man sla ett svarighetsslag
under rollpersonens Chockvirde. Svirigheten for Daodsslaget
fis ur sektionerna for Trauma och Blodforlust. Observera att
svarighetstirningarna frin Smirt-sektionen inte riknas in 1
svarighetsslaget vid Dodsslag. Misslyckas Dodsslaget sa avlider
rollpersonen av skadan.

Chockslag

Chockslaget ir ett slag som man maste lyckas med for att inte
bli medvetslos. Nir en rollperson far mer Trauma, Smirta eller
Blodforlust skall ett Chockslag slis omedelbart.

For att lyckas med ett Chockslag maste man sla ett svarighets-
slag under rollpersonens Chockvirde. Svirigheten for Chock-
slaget fis ur sektionerna for Trauma, Smirta och Blodforlust,
di man summerar svirighetstirningarna dirifrin. Misslyckas
Chockslaget si blir rollpersonen medvetslos och faller ororlig
till marken. En medvetslos rollperson fir inte gbra ndgra
medvetna handlingar. Lyckas slaget ar rollpersonen vid
medvetande och kan agera som vanligt.

Medvetsloshet

Medvetsloshet dr resultatet av ett misslyckat Chockslag. En
medvetslds person kan inte utféra nagra handlingar eller
kommunicera med omvirlden. En medvetslos person fortsitter
givetvis att bldda om denne har blédande sir. En medvetslos
rollperson kommer att forbli medvetslos dnda tills rollpersonen
lyckas med ett Chockslag. Se den frivilliga regeln for blod-
ningstakt hos medvetslésa pa sidan 64 1 denna bok.

Chock- och Dédsslagsmod. [Frivillig regell

Beroende pa var en rollperson blir triffad kan svirigheten for
Chockslag och Dédslag modifieras. Om anfallet triffade 1

huvudet si okar svarigheten for rollpersonens Chockslag med
en nivi (+Ob1T6). Om anfallet triffade en lem (arm eller ben
t6r en humanoid, for andra varelser kan till exempel vingar
riknas) slis inget Dddsslag 6verhuvudtaget. Observera att man
fortfarande kan do av blodforlust frin armar och ben.

Traffomrade Modifikation
Huvudet Chockslaget med +Ob1T6
Arm/Ben SI inget Dodsslag

Tabell R2-57: Modifikationer av Chockslag och Dédsslag.

Exempel:

Rhazcom Manziir forsvarar sig mot en vildsint tirakbandit, som
han redan har sdarat i brostet. Han foljer upp med ett kraftigt
svardshugg som  triffar underarmen pd tiraken. Denna triff
medfor tillrickligt med kryss for att Trauma-sektionen visar
svarighet +Ob2T6 och Smidrt-sektionen visar +Ob3T6.
Blodforlusten ger ingen modifikation. Eftersom skadan tog armen
s slas inget Dédsslag, dven om tiraken fick nwya Trauma-kryss.
Diremot slds ett Chockslag med Ob5T6, vilket misslyckas.

Nair slas Chockslag och Dddsslag?
Ddodsslag slas generellt nir...
¢ en rollperson erhiller Trauma-kryss

¢ en rollperson far okad Blodférlust och mangden
Blodforlust medfor en svirighetsmodifikation

¢ en situation uppkommer som specifikt uppmanar att
ett Dodsslag skall slds, exempelvis som en foljd av
magi.

Chockslag slas generellt nar...
¢ en rollperson erhiller Trauma-kryss
¢ en rollperson erhiller Smart-kryss

¢ en rollperson erhiller 6kad Blodforlust och mangden
Blodforlust medfor en svirighetsmodifikation

¢ en situation uppkommer som specifikt uppmanar
att ett Chockslag skall slis, exempelvis som en foljd
av magi

Observera att man enbart slir ett Chockslag per skada
som tilldelas. Om en rollperson fir bide Trauma-kryss
och Smirt-kryss i en och samma attack s slis inte tva
Chockslag, utan bara ett, med svirigheten summerad frin
Trauma-, Smirt-, och Blodforlust-sektionerna.




Att avlida i Eon

Hur en rollperson avlider varierar fran situation till
situation. Lit girna omstindigheterna avgoéra hur
dodsfallet gestaltas.

Om rollpersonen girna vill utféra en cineastiskt eller
dramatisk sista handling innan denne fOrsvinner in 1
dodes skugga, till exempel siga nagra sista ord, stappla
omkring gurglandes, Oppna handen och slippa sin
alskades harlock till marken eller kanske ta ett sista farvil
till nigon, si bor detta gi for sig, sa linge det inte
paverkar historien pa ett avgorande sitt.

Det bidrar till att spelaren fir till nigon form av avslut,
vilket kan underlitta forlusten av sin rollperson.

Déden ar oftast slutlig 1 Eon, men det finns magi som kan
ateruppliva de doda. Att snabbt finna en trollkar]l kunnig
1 detta kan bli ett dventyr 1 sig sjalvt.

Stenhard veteran [Frivillig regell

Om man vill fora in en mer actionbetonad hjaltestil 1 sitt
Eon-spelande kan man med fordel lita drrade och
stridserfarna veteraner ha en battre formaga att uthirda vald
och pafrestningar.

For varje fem nivéer en individ har i firdigheten Stridsvana
okar Chockvirdet med ett. Tabell R2-58 sammanfattar det
hela pa ett litt och koncist sitt.

Stridsvana Chockviardesmodifikation
0 10

5-9 +1

1014 +2

15-19 +3

2024 +4

Varje +5 +1 ytterligare

Tabell R2-58: Stenhdrd veteran

ATT VARA SKADAD

TT VARA SKADAD 1 Eon medfor ett antal effekter. Skador antecknas genom att skadesektionen
anviands. I skadesektionen finns utrymmen for fyra olika skadeeffekter, kallad Trauma,

Smirta, Blodforlust och Blédningstakt. Trauma ir allvarliga, svarlikta vivnadsskador, Smirta

ir omtockning och funktionsnedsittande skador, Blodforlust dr hur mycket blod som forlorats och
Blodningstakt ger hur snabbt och hur mycket ett offer for nirvarande bloder.

Trauma

Med Trauma avses sidan skada som gor att kroppsvivnad
torstors eller att kroppsfunktionerna nedsitts eller upphor att
fungera. Trauma ger 1 sig inte upphov till nigon smirta eller
blodning. Det ir mojligt att orsaka Trauma utan Smirta men
detta ir mycket ovanligt.

Rollpersonens skadekolumner (se sida 62 1 Spelarens bok) visar
hur minga tomma rutor som skall finnas 1 varje rad 1
Traumasektionen pa rollformuliret. De rutor som inte anvinds
skall permanent strykas 6ver — eller pa annat sitt markeras sa att
de inte kan anvindas.

Ju mer Trauma desto svirare blir det att klara av Dédsslag och
Chockslag. Observera att Trauma diremot inte ger nigon
svarighetsokning for firdigheter och attribut. D3 kryssen 1
Traumasektionen ndr en ny rad si fir rollpersonen svirare att
lyckas med Dddsslaget och Chockslaget. Vilken svirighets-
okning som det ror sig om anges vid sidan av Trauma-
sektionen.

Trauma tar relativt ling tid att lika — betydligt lingre tid 4n
Smirta och Blodningstakt. Normalt liks ett kryss per dygn.

Om rollpersonen vilar hela dygnet och fir vard si liks tva
kryss per dygn (ett kryss var tolfte timme). Om rollpersonen
ar 1 full aktivitet si minskar likningstakten till ett kryss

vartannat dygn.

Smarta

Smirta omfattar den delen av skadan som bestar av ren smirta, det
vill siga kroppens varningssignaler, omtéckning samt fysiologisk
chock. Smirtan ir alltsd ett matt pa hur ont rollpersonen har och
hur mycket rollpersonens handlingar forsvaras.

Rollpersonens skadekolumner (se sida 62 1 Spelarens bok) visar
hur minga tomma rutor som skall finnas i varje rad 1
Smirtsektionen pd rollformuliret. De rutor som inte fir
anvindas skall permanent strykas over, eller pd annat sitt
markeras sd att de inte kan anvindas.

Ju mer Smirta desto svirare blir det att klara av Chockslag.
Dessutom blir det svirare att lyckas med slag for fiardigheter
och attribut. En hog smirtniva gor ocksa att rollpersonens
torflyttning paverkas negativt. Da kryssen 1 Smirtsektionen nar
en ny rad si fir rollpersonen svirare att lyckas med Chockslaget
och alla firdigheter, handlingar och VINIT-slag. Det enda som
inte paverkas av Smirta ar Tur-, Karaktirs och Qadoshslag.
Vilken svirighetsokning som det ror sig om anges vid sidan av
Smiirtsektionen. Observera att Dodsslaget inte paverkas av
rollpersonens Smirta.

Smirta forsvinner betydligt snabbare in vad Trauma liker.
Normalt forsvinner ett kryss Smirta per timme. Om
rollpersonen vilar och fir vird si forsvinner tvd kryss per timme
(ett kryss var trettionde minut). Om rollpersonen ir i full
aktivitet sa forsvinner ett kryss varannan timme.
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Bl6dningstakt

En rollpersons Blodningstakt dr ett matt pd hur mycket blod
som rollpersonen forlorar varje tidsenhet. Blodningstakten
antecknas 1 Blodningssektionen.

Om Blédningstakten ir under tio (<10) si bloder rollpersonen
ett kryss Blodforlust varje minut.

Om Blddningstakten ir tio eller hogre (=10) si avser var tionde
poing Blodningstakt ett kryss Blodforlust per runda. Detta
innebir att for varje runda som gir sa fir rollpersonen ett antal
kryss i Blodningssektionen motsvarande en tiondel av
Blodningstakten (avrundat nedit som vanligt). Se tabell R2-59
for en sammanfattning av dessa regler.

Blodningstakten ger inte nigon svirighetsdkning, vilket den
resulterande Blodforlusten gor, pa till exempel Chockslag eller
Dédsslag.

Blodningstakten minskar relativt snabbt pa naturlig vig och kan
dessutom minskas med sirvard och forband. Normalt minskar
Blédningstakten med en poing per minut. Om rollpersonen
vilar och fir vird si forsvinner en poing per halvminut. Om
rollpersonen ir 1 full aktivitet si fOrsvinner bara en poing
varannan minut. Mer om hur man temporirt stoppar

blédningar med forband och dylikt finns pa sidan 69.

Blodningstakt Blodforlust*
1-9 1 kryss per minut
10-19 1 kryss per runda
20-29 2 kryss per runda
30-39 3 kryss per runda
+10 +1 kryss
* Appliceras innan man slar eventuella Dédsslag och Chockslag.

Tabell R2-59: Blodforlust beroende av blédningstakten.

Detaljerad Blédningstakt [Frivillig regell

Om man vill vara mer noga med sin rollpersons olika
blédningar si antecknar man varje sar som bloder separat pa
rollformuliret. Summan av alla sirs blddningar ir rollpersonens
Blodningstakt, precis som ovan.

Anledningen till det hir mer detaljerade sittet att bokfora
skador p4 idr for att se vilka olika sir som behandlas. I delen som
behandlar likning anvinds den hir regeln for att gora forloppet
med att hejda blédning mer realistiskt.

Observera att en rollpersons totala blodforlust fortfarande
baseras pd summan av alla enskilda sirs Blodningstake.

Exempel:

Jac Vobar blir éverfallen efter en amorss kvill pd Runda
Tunnan. Utanfor star den dkta mannen med anhang som anser
sig bedragen och foredrad och vantar. Jac, som dr oforberedd, far
tva ldtta armborstlod i sig och faller ihop medvetslos. Skadorna
tillfogade var for sig en blodningstakt pa 6 och 8, summa 14.

Tzorcelan och Maxander uppfattar tumultet och sliter tag i
ndgra bordsdukar som far riknas som bandage. Efter 20
sekunder har de tva helt hejdat respektive blodning tack vare

lyckade slag mot Likekonst.

Medvetsl6sas Blédningstakt [Frivillig regell

En medvetslos rollpersons kropp arbetare inte lika mycket som

en aktiv. Blodtryck och puls sinks. Detta medfor att en
rollperson som ir medvetslds halverar sin Blodningstakt
temporirt under tiden som medvetslosheten rader.

Ignorera smablédningar [Frivillig regell

En uppsnabbande hjiltebetonad tilliggsregel finns nir det
giller blédning. Den innebir att en rollperson inte fir nigon
Blodforlust om dennes Blodningstakt understiger 10. Om
rollpersonen har en Blodningstakt mellan 1-9 riknas denna
som sa marginell att rollpersonen inte tar nigon vidare
Blodférlust. Denna regel eliminerar viss bokfdring pa
rollformuliret for spelaren men gor ocksid spelet mindre
realistiskt.

Blodf6rlust

Blodforlust dr den totala mingd blod en rollperson har forlorat.
Det enda naturliga sittet som man kan fi Blodforlust pa, ar att
Blédningstakten dr hogre 4n noll. Se reglerna for Blédningstakt
tor information om hur mycket Blodférlust okar 1 olika
situationer.

Skadekolumner som rollpersonen har visar hur manga tomma
rutor som skall finnas pd varje rad 1 Blodningssektionen pa
rollformuliret. De rutor som inte fir anvindas skall permanent
strykas over — eller pa annat sitt markeras si att de inte kan
anvindas.

Nir en rollpersons Blodférlust 6kar och den har en
svarighetsmodifikation for Chockslag och Daodsslag si maste
Daodsslag och Chockslag slis.

Ju mer Blodférlust en rollperson har utsatts for desto svirare
blir Chockslag och Dddsslag. Observera att Blodforlust inte
ger nigon svarighetsokning for firdigheter och attribut. D3
kryssen 1 Bloédningssektionen nir en ny rad si fir rollpersonen
svarare att lyckas med Dédsslaget och Chockslaget. Vilken
specifik svirighetsokning det ror sig om anges vid sidan av
Blodningssektionen.

Forlorat blod tar relativt kort tid att dterbilda. Normalt
iterbildas ett kryss per timme (alltsd lika snabbt som man terfir
Smiirta). Om rollpersonen vilar och fir vird si aterbildas tvé
kryss per timme (ett var trettionde minut) istillet. Om
rollpersonen dr 1 full aktivitet si minskar takten for
blodaterbildningen till ett kryss varannan timme.

”Blod 6verallt!” [Frivillig regell

En spelledare kan vilja en mer dramatisk variant nir det giller
att kontrollera och bokfora blodforlusten hos en medvetslos
rollperson. Vinta med att sld Dodsslag nir blodforlusten 6kar
tills dess antingen den medvetslose for hjilp, eller om svarig-
heten for Ddédsslaget nar nivier 6ver Ob10T6. Genom att
vinta med att sli Dodsslaget s vet inte spelarna om de blod-
ande rollpersonen ir dod eller levande, vilket kan oka stressen
for att ni fram och forsdka ridda rollpersonen och hejda
dennes blodningar.




Smartsam forflyttning

En skadad rollperson ror sig lingsammare an en oskadad. Detta
innebir att FOR minskar med ett (-1) for varje rad som
pabdrjats 1 rollpersonens sektion for Smirta.

Observera att FOR inte kan minskas till ligre in ett
(1m/runda). Denna minskning paverkar inte de tvd meter som
en rollperson kan ta sig fram utan att anvinda en handling. For
mer information om Forflyttning, se sidan 15.

Uttréttande blodforlust [Frivillig regell

For den som vill 6ka realismen gillande blodforlust kan gora si
att detta ocksa blir utmattande. For varje kryss Blodforlust som
en rollperson erhiller fir rollpersonen ocksa ett kryss utmattning.

Ont i handen [Frivillig regell

Om en attack med ett naturligt vapen (exempelvis knytnive
eller spark) tillfogar en allvarlig skada si skadas iven den som
attackerade.

Attackeraren fir ett kryss Smirta per tio 1 tillfogad skade-
verkan.Om den naturliga vapnet ir skyddad, exempelvis med
en plithandske, knogjirn eller liknande si skyddar det mot
smartan.

Iy 1

e

FALL

ALL FRAN HOGA hojder ger nistan alltid upphov till allvarliga skador. Ju lingre ett objekt
fir falla desto fortare gir det. I tabell R2-61 anges typiska fallhojder, vad den motsvarande
falltiden blir och vilken de slutgiltiga hastigheten blir. Observera att falltiden och
hastigheten ir en uppskattning som endast giller for en normal minniska med normal klidsel.

En mindre varelse faller exempelvis lingsammare och en storre ofta snabbare.

Fallskada

I tabell R2-61 finns typiska fallskador frin olika hojder. Riktigt
hoga fall skadar fler in en kroppsdel. Sli kroppsdel (trift-
omridet) pi tabell R2-45. Observera att varje kroppsdel tar
den angivna skadan. Fallskadan kan dessutom modifieras av en
rad olika omstindigheter som sammanfattas 1 tabell R2-60.

Situation Skada
Faller pi utstiende foremal (ex stenblock) +Obl1T6
Faller p4 hirt underlag (ex stenbelagd yta) +Ob1T6

Faller pi normalt underlag (ex sand) +0
Faller pi dimpande underlag (ex mjukt gris) —Ob1T6

Faller pd mycket mjukt underlag (ex hélass) —Ob2T6
Faller mot vattenyta —-Ob2T6
Lyckas med ett slag mot antingen ROR,

Akrobatik eller Hoppa -Obl1To6*
Dyker 1 vatten och lyckas med antingen

Akrobatik eller Hopp —Ob2T6*

* Man fir bara anvinda en av dessa modifikationer. Lyckas
nigot av slagen sa fir man vilja upp till tvd kroppsdelar som
skall ta skada (resten slis som vanligt).

Hojd* Falltid Hastighet Skada** Triffomrade**

2m 0,6s 6,3m/s Obl1T6 1
5m 1,0s 10m/s Ob2T6 2 olika
8m 1,3s 12m/s Ob3T6 3 olika
15m 1,8s 17m/s Ob4T6 4 olika
25m 2,3s 22m/s Ob5T6 5 olika
45m 3,1s 29m/s Ob6T6 6 olika
65m 3,7s 34m/s Ob7T6 7 olika
85m 4,3s 40m/s Ob8T6 7 olika
120m 5,1s 45m/s Ob9T6 7 olika
160m 5,9 50m/s Ob10T6 7 olika
200m 6,7s 55m/s Obl11T6 7 olika
250m 7,6s 60m/s Ob12T6 7 olika
350m 9,1s 67m/s Ob13T6 7 olika
500m 11s 74m/s Ob14T6 7 olika
700m 14s 79m/s Ob15T6 7 olika
1000m 18s 83m/s Ob16T6 7 olika
1400m 23s 85m/s Ob17T6 7 olika

* Om den verkliga hojden ligger mellan tva angivna hojder sa
anvinds limpligen nirmast hogre hojd.
** Man slir skada separat for varje triffomride.

*** Anvind trifftabellen for avstindsvapen.

Tabell R2-60: Skademodifikationer vid fall.

Tabell R2-61: Falltabell.
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ELD OCH BRANNSKADOR

RANNSKADOR ORSAKAS AV eld och heta foremal. Heta foremal skadar som regel bara en
kroppsdel (det vill siga en av de sju triffomridena), medan eldar kan skada mer in en
kroppsdel. Vilken kroppsdel som skadas beror 1 de flesta fall pd vilket triffomride det heta
foremal triffade — om nagon exempelvis svingar en brinnande fackla si anvinds trifttabell R2-45.

Brannskada

Varje runda som en kroppsdel utsitts for eld eller ett hett foremal
sd slir man ett slag for Trauma och ett slag for Smirta.
Briannskada beriknas 1 slutet pa varje runda, men innan man slar
eventuella Dodsslag och Chockslag. Hur minga poing Trauma
och Smirta som orsakas beror pa hur intensiv elden ir eller hur
hett foremalet 4r samt hur manga kroppsdelar som drabbas. Man
slar ett kombinerat slag for Trauma (alla tirningarna for Trauma
frin varje utsatt kroppsdel) och ett kombinerat slag for Smirta.
tabell R2-62 och R2-63 finns en sammanfattning.

Heta foremal Trauma Smaérta Antindning
Kokande vatten ~ Ob1T6  ObIT6 =
Glodande kol Ob1T6  Ob1T6 4
Smilt bly OblT6  ObIT6 4
Kokande olja Ob2T6  Ob2T6 -
Smilt guld / lava  Ob2T6  Ob2T6 6
Vitglodgat stil Ob2T6  Ob2T6 6
Smalt stil Ob3T6  Ob2T6 8

Tabell R2-62: Skadeverkan av kokande vitskor och heta foremal.

Eld Trauma Smirta Antindning
Fackla Ob1T6  Ob1IT6 4
Brinnande klider ObI1T6  Ob1T6 4
Ligereld / eldstad Ob2T6  Ob2T6 8
Smidesissja Ob3T6  Ob2T6 12
Drakeld Ob5T6  Ob2T6 18

Antindning & spridning

Varje runda som ett foremal utsitts for eld eller hetta s finns det
en viss chans att det fattar eld. Om exempelvis en kroppsdel
brinner sa utsitts kliderna som ir ovanfor for antindningsrisk.

Varje typ av eld och hett féremal har ett speciellt antindnings-
virde som visar vilken chans det ir att det kan antinda ett annat
foremil (antindningsvirdet fungerar i princip som en firdighet).
Det som riskerar att antindas har ett tillhérande svirighetsslag for
antindning, se tabell R2-65.

Lyckas slaget si brinner foremalet eller kliderna av sig sjilva.
Sekundira brinder 1 exempelvis klider ignoreras om kropps-
delen utsitts for en eld som ir intensivare (gor mer skada).

Misslyckas slaget och antindningsrisken fortfarande finns si
miste man sla ett nytt slag 1 nista runda. Varje extra runda som
gdr sd blir dock svérighetsslaget en nivd enklare (~Ob1T6).

Material Svarighet for antindning*
Mycket littantindliga (olja, vax) Obl1T6
Littantindliga material (siden, tri) Ob2T6
Antindliga (lin, bomull, hirdtra) Ob3T6
Svérantindliga (ylle, lider) Ob4Té6
Mycket svirantindliga (hirdlider) Ob5T6
Vattenindrinkt (trd, klider) +Ob1T6

Ingen luft kummer till +Ob1T6

Varje runda som det brinner —-Ob1T6

* Avser svarigheten gentemot antindningsvirdet.

Tabell R2-63: Skadeverkan av olika sorters eld.

Skydd mot eld och hetta

Om man har kliader pi den kroppsdel som drabbas si skyddar
kliderna ett tag mot bide Trauma och Smirta fran de skyddade
kroppsdelarna. Ett skydd gor att man inte fir nigon Trauma
eller Smirta frin den aktuella kroppsdelen under rundan.

Hur ling tid det tar att brinna igenom skyddet anges 1 tabell
R2-64. Efter att skyddet slutar att verka si orsakas Trauma och
Smiirta som vanligt. Har man flera lager klider eller pansar si
maste elden eller hettan brinna igenom varje lager i ordning.
Har man exempelvis yllekldder under en ringbrynja sa skyddar
denna kombination i tre rundor 2+1=3).

Skydd Antal rundor
Normala klider (exempelvis lin) 1
Metallpansar 1
Liderpansar 2
Vinterklider (exempelvis pils eller ylle) 2
Vattenindrankta klader* +1

* Det gir bara att drinka in klider — inte pansar.

Tabell R2-65: Svarigheter for antinding av material och klader.

Slackning

Att slicka brinnande klider eller foremal ir relativt enkelt om
man har tillging till tillrickligt med vatten. Har man bara en filt
eller blir tvungen att rulla sig pd marken si maste man sli ett
normalt slag (Ob3T6) under ROR for varje kroppsdel.

Fritande syra

Starka syror och etter frin monster gor skador som ir 1 princip
identiska med skador frin eld. Den enda skillnaden ir att
skyddande kliader fungerar olika. I princip si skyddar varje lager
av klider eller pansar i en runda innan de frits igenom eller syran
sipprar igenom. Syran fortsitter att frita i tre rundor om den inte
skoljs bort. Om det 4r storre mangder syra si kan den frita 1 fler
an tre rundor. Se tabell R2-66 f6r mer information.

Friatande dmnen Trauma Smarta
Koncentrerad syra Ob1T6 OblT6
Etter (draksyra) Ob2T6 Ob2T6

Tabell R2-64: Brandskydd fran olika typer av kldder.

Tabell R2-66: Trauma och Smirta som orsakas av syra och etter.
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STRYPNING & DRUNKNING

syrebrist. Strypning har dock ytterligare aspekter dd dven blodtillforsel till hjirnan i

REGLERNA FOR STRYPNING och drunkning ir nirbesliktade 1 det att oftret riskerar att d6 av

manga fall forsviras — vilket snabbt kan leda till medvetsloshet di hjirnan inte fir

tillrickligt med syresatt blod.

Strypning och halslas

For att strypa en motstaindare maste man forst lyckas greppa sin
motstaindares huvud och direfter lisa motstindaren.
Professionella strypare anvinder ett tillhygge, till exempel en
snara, en kipp eller i nodfall sin arm och anfaller bakifrin
alternativt med ett grepp som gor motstandarens armar och ben
obrukbara. Oavsett hur de utfors sd ir strypningar dock alltid
ett Grepp foljt av en Lisning. Mer information om hur man
greppar och laser en motstandare finns pa sidorna 28-29.

D3 nagon har kopplat ett strypgrepp dr det latt att
overlevnadsinstinkten aktiveras och det enda man gor ir att
forsoka bryta greppet. Varje nirstridsfas slir den strypte ett svart
slag (Ob4T6) mot Stridsvana. Ett lyckat forsok innebir att
rollpersonen kan vilja valfri handling, misslyckas slaget sa
torsoker rollpersonen bryta strypgreppet.

Strypgrepp verkar pa tre olika sitt. Den fOrsta och mest
omedelbara effekten ir att blodflédet till hjdrnan minskas, den
andra effekten ir att andningen fOrsviras och den tredje 4r att
strupen kan skadas eller nacken knickas. Skadeverkan
motsvarar stryparens grundskada for kross. Skadan appliceras
sedan pd vanligt vis. Man kan ¢j strypa nigon ’kraftfullt’ eller
’snabbt’. Man kan inte heller forséka strypa nigon flera ganger
under en och samma nirstridsfas. Man anvinder en speciell

skadetabell for strypskador (se tabell R2-67).

Som extra tilligg si fir offret lika minga streck syrebrist som
den reducerade skadeverkan. Syrebrist markeras med vertikala
streck 1 sektionen for blodforlust (streck istillet for
blodforlustens kryss). Antalet syrebriststreck vid strypning ir
helt oberoende av om oftret utfor anstringande rorelser.
Effekterna av syrebriststreck beskrivs 1 drunkningsreglerna.
Observera att man inte slir nigot speciellt slag for att halla
andan. Eftersom lungorna inte riskerar att fyllas med vatten
(som de gér nir man drunknar) si fir man inte heller nigon
extra Trauma eller Smirta av ett misslyckat Chockslag.

STRYPNING

YTLIG SKADA (red. skadeverkan 1-9)

Strypning S+3 Syrebrist*
T10 ALLVARLIG SKADA (red. skadeverkan 10+)
1 Strupe Tx1,S/2 Syrebrist*  Kviv
2 Strupe Tx1,S/2 Syrebrist*  Kviv
3 Strupe Tx1,S/2 Syrebrist*  Kviv
4 Nackkotor T/2,S/2 Syrebrist*  Bryt, Kviv
5 Nackkotor T/2,8/2 Syrebrist*  Bryt, Kviv
6 Nackkotor T/2,S/2 Syrebrist*  Bryt
7 Omtockning  T/10, SX1  Syrebrist*
8 Omtéckning  T/10, SX1  Syrebrist*
9 Omtéckning  T/10, SX1  Syrebrist*
10 Kott T/10,S/10  Syrebrist*
* Offret drabbas syrebrist motsvarande reducerade skadeverkan

Tabell R2-67: Skadetabell for strypning och halslds.

Exempel:

Den ékdnde jargiske lonnmardaren Dareval Nattkdpa mdste ta
sig in tyst genom en bevakad dorr. Eftersom ett regelritt slagsmal
ger ifran sig for mycket ovdsen, beslutar sig Dareval att forsika
strypa den ensamma vakten. Efter ett lyckat slag mot Smyga
star Dareval alldeles bakom vakten, som inte har hort ett ljud.
Dareval ligger snabbt en stalkipp over vaktens hals.

Vakten har 6 skadekolumner, Chockvirde 11, Slagsmal 12
samt Stridsvana 8. Han saknar rustning. Dareval har
Grundskada Ob1T6+2 och Slagsmal 18. Dareval, som blir
anfallare, lyckas med att greppa vaktens hals genom att sla mot
Slagsmadl med ett svért slag (Ob3T6+Ob1T6 for att mdtta mot
huvudet). Vakten misslyckas med sin forsvarshandling.

Nista ndrstridsfas tar Dareval strypgrepp genom att han ldser
vaktens hals. Dareval slir skadeverkan med Ob1T6+2 och far
8. Vakten far 3 Smdrtkryss. Dessutom far vakten 8
syrebriststreck. Mdngden syrebrist har dnnu inte medfort nagon
svarighetsmodifikation fran blodforlustsektionen.

Nista ndrstridsfas blir skadeverkan 5, vilket skar vaktens Smdrta
med 3 kryss, till 6. Dessutom fdar vakten ytterligare 5 streck
syrebrist vilket Gkar syrebristen till 13 streck. Vaktens Chockslag,
ar Ob1T6 fran Blodningssektionen, lyckas.

Tredje ndrstridsfasen blir skadeverkan 10, vilket innebir en
allvarlig skada. Slaget for denna blir ’8’, vilket medfor att vakten
blir omticknad, med ytterligare 1 kryss Trauma och 10 kryss
Smidrta som foljd. Syrebristen 6kar med 10 streck. Dédsslaget pa
Ob2T6 lyckas. Ett Chockslag slas med svdrighet Ob4T6
(Ob27T6 fran Smirtsektionen och Ob2T6 frin Blodforlust-
sektionen). Slaget lyckas precis och vakten stdr pd benen.

Eftersom vakten fick en allvarlig skada behdller Dareval initiativet
och stryper vidare. Skadeverkan blir den hdir gangen 12, vilket
medfor ytterligare en allvarlig skada. Slaget med 1T10 visar pa
"4, vilket ger att nacken skadas och han borjar kvivas. Vakten
far 7 kryss Trauma och 7 kryss Smdrta. Syrebristen kar med 12
streck. Brytslaget pa Ob2'T6 misslyckas si vakten bryter nacken.
Dédsslag slas med svarighet Ob5'T6, vilket mot formodan lyckas.
Chockslagets svdrighet pi Ob7T6 (Ob3T6 Smiirta och Ob4T6
Blodforlust) misslyckas sd vakten drdsar rosslande omleull.

Dareval slipper strypgreppet och smyger vidare. Den stackars
vakten som nu inte kan andas pa egen hand kommer att fd
ytterligare tva streck syrebrist for varje runda som gar. Varje giang
syrebristen gor att Didsslagets svarighet dkar maste ett Didsslag
slas for att se om vakten dor.

Dagen efter kommer Dareval Nattkdpa att vara langt borta och
vaktens arbetsgivare, kdpmannen Belim Frossaren, kommer att
aterfinnas dod i sin sing.

Observera att vi genom hela exemplet utgar fran att vakten
misslyckas med att forsvara sig eller bryta sig loss, samt att denne
inte lyckades vinna initiativet.
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Syrebrist och drunkning

Varje runda som en rollperson inte andas si fir rollpersonen tva
streck (+2) syrebrist. Syrebrist markeras i samma sektion som
anvinds for blodforlust, men for att skilja pa blodning och
syrebrist s markeras syrebrist limpligen med ett vertikalt streck
i blédningssektionen. Effekterna av blodforlust och syrebrist ir
densamma, men dterhimtningen av syrebrist sker betydligt
snabbare dn vad blodet dterbildas. Om rollpersonen utfér mycket
anstringande rorelser s3 fir rollpersonen fyra streck (+4) syrebrist
istillet for tva streck.

Varje ging svirigheten for Chockslaget okar (till exempel pa
grund av syrebriststreck) si skall rollpersonen sli ett
svirighetsslag pd Chockvirdet for att lyckas hilla andan (se dock
regel Trinad dykare). Svirigheten for detta slag ir lika hog som
tor Chockslaget, men kan modifieras enligt tabell R2-68.
Misslyckas slaget forsdker rollpersonen desperat ta sig upp till
ytan si fort som mojligt (inga andra handlingar ir méjliga).

Direfter skall rollpersonen sld ytterligare Chockslag varje ging
svirigheten Okar. Svirigheten 4r densamma som for
Chockslaget, modifierat med tabell R2-68. Misslyckas ett
sadant slag tappar rollpersonen andan och lungorna fylls med
vatten — en mycket obehaglig upplevelse. Observera att detta
forsta misslyckade Chockslag for att hilla andan inte gor att man
forlorar medvetandet. Om lungorna ar fulla med vatten erhills
bade Ob1T6 kryss Trauma och Ob2T6 kryss Smirta per runda.
Nir lungorna ir fyllda med vatten slis normala Chockslag (utan
modifikation frin tabell R2-68) varje ging svirigheten for
Chockslaget ©kar. Misslyckas slaget forlorar rollpersonen
medvetandet.

Nir en rollperson har forlorat medvetandet slis Dodslag varje
gang svirigheten for Dodslaget 6kar. Observera att man 1 detta
speciella fall alltsd inte slar DSdsslag forridn rollpersonen forlorat
medvetandet.

Underkuva andningsreflex [Frivillig regell

En rollperson som hiller sig frivilligt under en vattenyta maste
sla ett slag mot VIL varje runda fOr att inte tvingas upp till ytan
tor att hamta andan. Svarigheten for slaget mot VIL ir lika hog
som slaget for att hilla andan. En rollperson som misslyckas
med slaget maste direkt stiga upp till ytan.

Trianad dykare [Frivillig regell

En rollperson som ir trinad 1 att hilla andan kan hilla andan
betydligt lingre 4n en normal rollperson. Om man har
firdigheten Simma med specialiseringen Under vattnet kan man
vilja att anvinda firdighetschansen istillet f6r Chockvirdet da
man skall sla slaget for att halla andan. Firdigheten Simma
(Under vattnet) kan ocksd anvindas istillet for VIL di en
rollperson forséker underkuva sin andningsreflex.

Situation Svarighet att halla andan
Har hiamtat andan 1 forvig * -Ob1T6
Tappat andan ** +OblT6

* Ett par djupa andetag under tva stridsrundor ricker.
* Exempelvis genom ett slag eller hart fall mot vattenytan. Som
regel innebir en extraskada alltid att rollpersonen tappar andan.

Tabell R2-68: Svarigheter att halla andan.

Aterhimtning

For varje runda som rollpersonen kan andas normalt aterfis ett
streck syrebrist (vertikalt streck i blddningssektionen). Om en
rollperson skulle bloda samtidigt som rollpersonen fir syrebrist —
alltsd blandade kryss och vertikala streck 1 blédningssektionen —
sa blir man ibland tvungen att flytta kryss nedit 1 staplarna for att
se till att det inte finns tomma rutor inblandade bland kryssen.

Fa igang andning

En rollperson som fitt vatten 1 lungorna kan inte lingre andas.
For att £ ut vattnet ur lungorna och fi iging andningen krivs
det att nigon lyckas med ett normalsvirt slag (Ob3T6) mot
Likekonst. Varje forsok tar tvd rundor att genomféra. Om
rollpersonen ir vid medvetande och forsoker sjalv slis slaget mot
dennes TAL istillet fr Likekonst Om rollpersonen inte fir ut
vattnet ur lungorna si kommer han att fortsitta fa syrebristpoing.

Exempel
Dareval Nattkdapa har kastat sig i en brunn eftersom han dr
jagad av kopmannen Belrusnagg Ockermans uppretade
livvakter. Dareval har 6 skadekolumner och han har dirfor sex
rutor per rad i blodningssektionen. Darevals Chockvdrde dr 13.
Dareval tar ett par djupa andetag och dyker under vattenytan.
Dareval héller sig lugn under vattnet och fdr dérfor tvd (+2)
kryss syrebrist per runda.
Efter fyra rundor (16 sekunder) har Dareval fitt dtta vertikala
streck i blodningssektionen och ddrfor pabérjat den andra raden
(vars Chockslag dr Ob1T6). Eftersom han tog ett par djupa
andetag innan han dok under vattenytan sa minskas svarigheten
med en nivd (—Ob1T6). Inget slag dr nodvindigt dnnu.
Efter ytterligare tre rundor (totalt 28 sekunder har nu gétt) sd
pébérjas rad tre (vars Chockslag dr Ob2T6) och Dareval mdste nu
sld ett mycket litt slag (Ob2T6-Ob1T6=0b1T6) mot Chock-
virdet pa 13. Som tur dr lyckas slaget. Dessutom mdste Dareval
bérja sla slag varje runda mot VIL for att frivilligt stanna kvar under
vattnet. Alla tre (runda sju, dtta och nio) VIL-slagen lyckas.
Niir totalt tio rundor (40 sekunder) har gétt si pdborjas rad tre och
Dareval mdste nu sli ett litt slag (Ob3T6-Ob1T6=0b2T6)
mot Chockvirdet pd 13. Aven detta slag lyckas. VIL-slagens
svérighet dkar ocksd till Ob2T6. De tvd forsta (runda tio och elva)
VIL-slagen lyckas, men det tredje (runda tolv, eller 48 sekunder)
slaget misslyckas och Dareval far panik. Han blir tvungen att
sticka huvudet dver vattnet for att andas.
Tyvirr forhdller det sig sa att livvakterna har lagt pa ett lock over
brunnen for att limna Dareval att drunkna. Dareval borjar banka
i panik pa locket — vilket hans medhjilpare Ranatas Palnor
faktiskt hor pa avstand. Ranatas dr framme under ndsta runda.
Nir totalt tretton rundor (52 sekunder) har passerat pabirjas rad
fyra och svarigheten blir nu Ob4T6-Ob1T6=0b3T6.
Dareval misslyckas med slaget och drar in en ansenlig mdingd
vatten i lungorna. Han slir Ob1T6 och far 4 kryss Trauma.
Diirefter slir han Ob2T6 och fir 8 kryss Smirta (vilket gor att
hans Chockslag dkar en nivd). Detta tvingar Dareval till att sld
annu ett Chockslag. Dareval slar Chockslaget pa Ob5T6 och
misslyckas — han blir medvetslds.
I samma stund som Dareval tappar medvetandet si sliter
Ranatas upp brunnslocket och drar upp den livlsse Dareval.
Hon forsoker pressa ur vattnet ur lungorna genom att sla ett slag
mot Likekonst — vilket turligt nog lyckas.




LAKNING

blodningar och dterbildar forlorat blod. En av de mest avgorande faktorerna vid lakning ir

ﬂAKNINGSREGLERNA OMFATTAR REGLER for hur man liker Trauma, minskar Smirta, stoppar

hur mycket vila den skadade kan fi. Det ir naturligtvis spelledaren som bestammer hur aktiv

rollpersonen kan vara pa grund av sina skador. Om rollpersonen inte vilar och tar det lugnt sa kan

skadan forvirras. I slutet av detta avsnitt finns dessutom regler for kirurgi, benbrott och infektioner.

Aterfi medvetande

For att aterfi medvetandet maste man lyckas med ett Chockslag.
Man fir sl ett slag varje ging likning av Trauma, Smirta eller
Blodforlust gor att man fir littare att klara Chockslag. Med
andra ord fir man sli ett Chockslag varje ging en rad 1
skadesektionen toms pa kryss. Om svarigheten for Chockslaget
sinks mer in en nivi (exempelvis —Ob2T6) fir man fortfarande
bara sli ett Chockslag for att dterfa medvetandet.

Vissa droger och orter kan temporirt modifiera Chockslaget
vilket gor det littare att vicka medvetslosa personer. Dessa
droger gor dessutom att rollpersonen fir sli ett Chockslag sa
fort drogen borjar verka. Det finns dven andra situationer som
framkallar slag for att vakna upp, till exempel magi.

Lika trauma

Trauma tar relativt lang tid att lika. Normalt liks ett kryss per
dygn. Om rollpersonen vilar hela dygnet och fir vird si liks
tvd kryss per dygn. Om rollpersonen ir i full aktivitet (till
exempel rider, marscherar eller strider) si minskar liknings-
takten till ett kryss var annat dygn. Se dven tabell R2-69.

Minska smarta

Smirta forsvinner betydligt snabbare 4n vad Trauma liker.
Normalt forsvinner ett kryss Smirta per timme. Om
rollpersonen vilar och fir viard si fOrsvinner tvd kryss per
timme. Om rollpersonen ir i full aktivitet (till exempel rider,
marscherar eller strider) s3 forsvinner ett kryss varannan timme.
Se dven tabell R2-70 f6r en sammanfattning.

Blodaterbildning

Forlorat blod tar relativt kort tid att dterbilda. Normalt
iterbildas ett kryss varje timme (alltsd lika snabbt som man
iterfir Smirta). Om rollpersonen vilar och fir vird si iterbildas
tvd kryss varje timme. Om rollpersonen ir i full aktivitet (till
exempel sliss eller liknande) si minskar bloditerbildningen med
ett kryss varannan timme. Se aven tabell R2-71. Observera att
torband naturligtvis inte gor att blod dterbildas snabbare.

Naturlig blédningstaktsminskning

Blodningstakten minskar relativt snabbt pd naturlig vig genom
tryckfall och koagulering. Normalt minskar Blodningstakten
med en poing per minut. Om rollpersonen ir 1 full aktivitet si
forsvinner bara en poing varannan minut. Om rollpersonen
vilar och fir vird si minskar Blodningstakten med en poing
per halvminut. Blodningstakten kan ocksd temporirt minskas
genom att pa olika sitt hejda blodflédet . Se dven tabell R2-72.

Férband

Det finns ett antal olika sitt att temporirt hejda blodningar.
Observera att forband och bandage bara stoppar blodflodet tills
dess att kroppen sjilv har stoppat blédningen (vilket sker i normal
takt). I tabell R2-73 finns en sammanfattning av nedanstiende
regler. All tidsatgang baseras pa sjilva tiden att behandla siret och
tar inte hinsyn till tiden det tar att fi fram ritt utrustning.

De normala reglerna for forband tar inte hinsyn till antalet sir
eller olika skadors individuella Blédningstakt. De anvinder sig
bara av antalet poing Blodningstakt som finns ifyllt i sektionen.
Detta dr for att snabba upp processen. Den som vill ha mer
detaljer gillandes flera blédande sir kan med fordel lisa den
frivilliga regeln om “Detaljerad Blédningstakt” pa sidan 64.

Lyckas slaget for att hejda en blodning sa giller forbandets
verkan frin och med halva tidsitgingen har passerat. Ett
perfekt slag innebir att tiden att stoppa blodningen halveras
samt att Blodningstakten minskas med ytterligare Ob2T6.
Misslyckas slaget hinder ingenting, férutom att man har slosat

Aktivitet Traumaminskning

Full aktivitet

Normal aktivitet

Vila & vard* 1 kryss / 12 timmar

* Kriver att nigon lyckas med ett latt slag (Ob2T6) for
Likekonst en ging varje tolvtimmarsperiod.

Tabell R2-69: Likning av Trauma under olika omstindigheter.

1 kryss / 2 dygn
1 kryss / 1 dygn

Aktivitet Smirtminskning

Full aktivitet
Normal aktivitet 1 kryss / 1 timme
Vila & vard* 1 kryss / 30 min

* Kriver att nigon lyckas med ett litt slag (Ob2T6) for
Likekonst en ging varje tolvtimmarsperiod.

Tabell R2-70: Minskning av Smirta vid olika omstindigheter.

1 kryss / 2 timmar

Aktivitet Blodaterbildning

1 kryss / 2 timmar

Full aktivitet
Normal aktivitet
Vila & vard*

Tabell R2-71: Blodaterbildning under olika omstindigheter.

1 kryss / 1 timme
1 kryss / 30 min

Aktivitet ~ Naturlig Bl6dningstaktsminskning

Full aktivitet
Normal aktivitet

1 poing / 2 minut
1 poing / 1 minut
Vila 1 poing / 30 sekunder

Tabell R2-72: Minskning av Blodningstakt.

TR N Bk e



& LAKNING

SKADOR

e s PO

|
is

utrustning och tid. Fumlas slaget 6kar Blodningstakten med
Ob1T6 poing och de material som anvindes maste kasseras.
Aven om man misslyckas eller fumlar s fir man forsdka igen.

Alla typer av forband minskar en rollpersons Blodningstakt
temporirt med ett antal poing. Forband hjilper bara si linge de
finns pa saret. Rollpersonens faktiska Blodningstakt r alltid det
ligsta av den temporira och den permanenta Blodningstakten.

Trycka med handen: Man kan trycka med handen for att
minska en blodning. Detta lyckas automatiskt och minskar
Blédningstakten temporirt med en poing (—1). Det tar en
handling att placera handen korrekt och eftekten borjar riknas
frin nistt6ljande runda. Tar man bort handen si borjar det bloda
igen om inte den naturliga Blodningstakten for siret har nitt noll.

Bandage: Med hyjilp av tygtrasor eller liknande kan man ligga
ett bandage Gver ett blodande sir. Detta kriver ett litt slag
(Ob2T6) mot Likekonst, tar fem rundor (vilket motsvarar 20
sekunder). Lyckas man ligga bandage si minskar Blodnings-
takten temporirt med Ob1T6 poing plus effekten av slaget.

Tryckférband: Liggs pd kraftiga blodningar med hjilp av
tygtrasor och nigot hart foremil. For att lyckas krivs det ett
normalsvirt slag (Ob3T6) mot Likekonst. Ett tryckforband tar
15 rundor (motsvarande en minut) att ligga och minskar
Blédningstakten temporirt med den dubbla effekten av slaget
plus Ob2T6 poing. Observera att det 1 princip ir omdjligt att
ligga tryckforband pa halsen, da offret kvivs.

Sy ihop saret: Med hjilp av nil och trdid kan en kunnig
individ sy ihop ett sir. Svirigheten ir normal (Ob3T6) mot
Likekonst. Att sy ett sir tar 10 rundor (40 sekunder) och det
minskar temporirt Blodningstakten med effekten av slaget plus
Ob3T6 poing. Efter man har sytt ithop ett sir kan man iven
ligga ett bandage eller tryckforband &ver siret — detta kan
sinka Blodningstakten ytterligare.

Brinna ihop saret: Genom att anvinda exempelvis ett
glodgat jirn eller upphettat knivblad kan man brinna ihop
blodande sar. Detta dr oerhort smirtsamt och varje forsok
tillfogar offret 2 kryss Trauma och Ob2T6 kryss Smirta.
Svirigheten for Likekonst ir litt (Ob2T6). Man kan iven
anvinda Overlevnad eller ROR men di blir svirigheten hog
(Ob4T6). Att brinna sig sjilv kriver ett normalsvart (Ob3T6)
mot VIL (detta slag modifieras inte av Smirta eller
Utmattning). Man kan brinna varje sr flera ginger men varje

Forband Svarighet* Tid Minskning**
Halla for hand  Automatiskt 1 runda 1

Bandage Ob2T6 5rundor  Obl1T6+ef.
Tryckforband ~ Ob3T6 15 rundor  Ob2T6+(ef. X2)
Sy ihop siret Ob3T6 10 rundor  Ob4T6+ef.
Branna ihop*** Ob2T6 15 rundor Ob1T6+ef.
Avsnorande for. Ob2T6 10 rundor  total****

* Svérigheten for firdigheten Likekonst.
** Avser den temporira minskningen av Blédningstakten. Med
“ef.” avses eftekten pa svirighetsslaget.

*x* Slag skall géras mot Likekonst, men med en niva hogre
svirighet (+Ob1T6) kan man anvinda Overlevnad eller
ROR. Att brinna sig sjilv kriver dessutom ett normalsvart
slag (Ob3T6) mot VIL.

**** Blodningstakten sinks till noll 1 kroppsdelen. Kan enbart
anvindas pa armar och ben.

Tabell R2-73: Sammanfattning av regler for forband och bandage.

ging tar fem rundor (20 sekunder) och tillfogar offret Trauma
och Smirta. Varje lyckad brinning minskar Blodningstakten
med effekten av slaget plus Ob1T6. Antindningsvirdet dr noll
och efter tre forsok med samma foremal maste detta hettas upp
pa nytt. Att brinna ithop sir medfor alltid kraftig drrbildning pa
rollpersonen. Efter man har brint ihop ett sir kan man dven
ligga ett bandage eller tryckforband &ver siret — detta kan
sinka Blodningstakten ytterligare.

Avsnorande férband: Detta kan enbart anvindas om man
anvinder reglerna om Detaljerad Blodningstakt pa sidan 64.
Ett avsnorande forband kan enbart goras pa en rollpersons
armar och ben, aldrig pa torso eller huvud. Det gir till sa att
man snorper at kroppsdelen mellan siret och hjirtat si att
man hejdar blodflédet ut 1 den extremiteten. Detta sinker alla
sars Blodningstakt 1 den kroppsdelen till noll. Svarighet ar latt
(Ob2T6) och varje forsdk tar 10 rundor (40 sekunder) att
genomfora. Man kan som mest ha en kroppsdel avsnorpt 1 tva
timmar innan vivnadsddd intriffar. Vivnadsdod ger direfter
ett Traumakryss per halvtimme. Nir det avsnorande
forbandet avligsnas avstannar vivnadsdoden. Det ir vanligt
att borja med ett avsnérande férband och sedan sy igen eller
pa annat sitt korrigera siret.
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Kirurgi

Likarkonsten stir pd en ganska hog nivd 1 minga delar av
Mundana. Det ir framst det cirefaliska folket som vet hur man
genomfor (lyckade) operationer. For att overhuvudtaget f3
torsdka genomfora en operation miste man ha specialiserat
Likekonst mot Kirurgi (eller Cirefalisk kirurgi, se boken
Cirefalier, sidan 23).

De flesta operationer tar ca en timme att utfora.

Alla operationer (oavsett om de lyckas eller misslyckas) ger
Trauma, Smirta och Blodforlust. Hur mycket anges 1 tabellen.
Denna o6kade skada kan medfora krav pa att Chockslag och
Dédsslag skall slas. T sd fall slis dessa slag fore det att Nytta-
kolumnens effekter applicerats.

Svirigheten att lyckas med en operation beror pa vilken skada
man vill operera. I tabell R2-74 anges olika svarigheter for
olika skador. Saknas riktiga operationsverktyg (man har bara
kniv, nil och trid) si blir det en nivi svirare (+Ob1T6). Utan
minst den typen av verktyg ir operationen automatiskt
misslyckad. Har man firdigheten Anatomi specialiserad mot
Kirurgi ir alla Likekonstslag en nivd enklare (-Ob1T6).

Om slaget for Likekonst lyckas dr skadan dtgardad och Nytta-
kolumnens effekt appliceras. Ett perfekt slag innebir att
patienten bara fir hilften av den ordinarie skadan (Trauma,
Smirta och Blodforlust). Om slaget misslyckas si har
operationen ingen effekt pd den dkomma som man forsokte
atgirda. Man fir dock forsdka operera hur méinga ginger som
helst. Ett fummel leder till att rollpersonen dessutom fir en
Blodningstakt som motsvarar Ob5T6, som inte kan hejdas med
bandage eller tryckforband.

Utan sterilisering sd har en operation mycket liten chans att
inte orsaka infektioner. Om man inda forsOker sa madste
rollpersonen sli ett svirt slag (Ob4T6) mot TAL for att inte
drabbas av kraftiga infektioner. Misslyckas slaget drabbas
rollpersonen av motsvarande Ob2T6 infektioner. Fumlas slaget
drabbas rollpersonen av motsvarande Ob4T6 infektioner.

SKADOR & LAKNI

Smartsamma skador [Frivillig regell

De regler som presenteras hir ir gjorda for att vara ganska
enkla att hilla reda pa och for att 6ka spelbarheten 1 systemet.
Men ibland kan en viss absurditet uppstia di mingden Trauma
en rollperson har inte piverkar dennes formaga att agera.
Eftersom Smirta liker si mycket fortare in Trauma kan det
hinda att Smirtan dr helt dterstilld medan det finns méinga
Traumakryss kvar. For den spelledare som vill ha mer realism
finns dirfor foljande frivilliga regel: Vid likning kan antalet
Smirtkryss aldrig minskas under antalet Traumakryss. Regeln
giller alltsa enbart dterhimtning och inte di rollpersonen blir
skadad. Observera att droger eller magi fortfarande kan sinka
svarighetsokningarna frin Smirtsektionen.

Exempel 1:
Jac har blivit skadad. Han har fatt 20 Traumakryss och 20
Smiirtkryss. Antalet Smadrtkryss kan inte lika under antalet
Traumakryss, vilket i det har fallet innebdr att Jac inte aterhamtar
ndgra Smiairtkryss fore det att Traumakryssen dterhdamtats. Sa fort
Trauma minskar till 19 kryss gar Smarta ocksa ned till 19 kryss.

Exempel 2:

Jac har blivit skadad. Han har fatt 20 Traumakryss och 30
Smidrtkryss. Om han haller pa med normal aktivitet si aterhdamtar
han ett Traumakryss per dygn och ett Smdrtkryss per timme. Detta
innebdr att under de foljande tio timmarna minskar Smartkryssen
med ett per timme ftills de nar 20 — samma antal som
Traumakryssen. Direfter tar det 14 timmar till innan Trauman
minskar till 19 kryss och forst da minskar ocksd Smdrtan till 19
kryss, precis som i exempel (1). Dirpd tar det 24 timmar till innan
bade Trauma och Smdrta minskar med ett — till 18 kryss.

Exempel 3:
Jac har blivit skadad. Han har fatt 20 Traumakryss och 5
Smirtkryss. Hans Smirta kommer inte att dterhamtas forrin
hans Trauma har gatt ned fran 20 till 4, forst da minskar ocksd
Smdrtan till 4 kryss. Observera att Smdrtan inte gar upp till
Traumanivan om Smdrtan dr ldagre. Ddremot dterhdmtas inte
Smirtan om Traumakryssen dr fler an Smartkryssen.

o
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Operation Svarighet  Trauma Smirta Blodforl.  Nytta
Gallblisan Ob6T6 +Ob1T6 +Ob2T6 +Ob1T6 Hiver skadedkning 6ver tid
Hjdrna Ob8T6* +Ob2T6 +Ob1T6 +Ob1T6 Hiver permanent men
Hjarta*** Ob7T6 +Ob2T6 +Ob2T6 +Ob3T6 Nollstiller skadans Blodningstakt
Inre skada**** Ob5T6 +Ob1T6 +Ob2T6 +Ob1T6 Hiver skadedkning 6ver tid
Kvivning*** Ob5T6 +Ob2T6 +Ob2T6 +Ob2T6 Nollstiller skadans syrebristokning
Konsorgan Ob6T6 +Ob1T6 +Ob3T6 +Ob2T6 Hiaver permanent men
Levern Ob6T6 +Ob2T6 +Ob2T6 +Ob2T6 Haver skadedkning 6ver tid
Lunga Ob7T6 +ODb2T6 +Ob2T6 +Ob1T6 Hiver skadedkning 6ver tid
Magsicken Ob5T6 +Ob1T6 +Ob2T6 +Ob1T6 Haver skadedkning 6ver tid
Myjilten Ob6T6 +ODb2T6 +Ob2T6 +Ob1T6 Hiver skadedkning 6ver tid
Muskler/Senor Ob4T6 +Obl1T6 +Obl1T6 +Ob1T6 Haver permanent men
Nackkotor Ob7T6** +Ob1T6 +Ob2T6 +Ob1T6 Haver forlamning
Njure Ob5T6 +Ob2T6 +Ob2T6 +Ob2T6 Hiver skadedkning 6ver tid
Ryggrad Ob7T6x* +ODb2T6 +Ob2T6 +Ob2T6 Haver forlamning
Tarmarna Ob5T6 +Obl1T6 +Ob2T6 +Obl1T6 Hiver skadedkning over tid
*  Svirigheten dkar med en nivd (+Ob1T6) per timme som har passerat frin skadetillfillet.
**  Svirigheten okar med en nivd (+Ob1T6) per dygn som har passerat frin skadetillfillet.
***  Effekten frin 'Nytta’ appliceras efter Ob1T6 minuter, inte efter en timme.
x*** Detta ir den generella inre skadan. Anvinder man den frivilliga regeln om Detaljerade inre skador, pd sidan 61, sa anvind
respektive namngiven inre skadas istallet.

Tabell R2-74: Sammanfattning av regler for kirurgi.
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Lika benbrott

Olika typer av benbrott tar olika ling tid att lika och har olika
effekter pa den skadade under likningsperioden. De permanenta
men som ett brott pa nackkotor eller ryggraden medfor liker
inte. For att brutna eller splittrade benpipor alls skall kunna lika
krivs det att rollpersonen haller sig lugn och inte belastar benet
som skall Iika. Detta innebir rent konkret att man inte kan g
eller rida. Att dka vagn ir dock mojligt.

En bruten benpipa: Tar Ob1T6+6 veckor att lika. Om inte
brottet sitts ritt inom fyra dygn frin skadetllfillet kommer
brottet inte att lika korrekt. For att sitta en benpipa ritt krivs ett
litt slag (Ob2T6) mot Likekonst och tar fem minuter. Misslyckas
slaget fir likaren forsoka igen, men da okar svarigheten for Like-
konstslaget med en nivd (+Ob1T6). Varje ging man forsoker
sitta en benpipa ritt erhaller den skadade Ob1T6 Smirta. Ett
fummel medfor att benpipan ir satt fel och patienten fir
automatiskt permanenta men. Permanenta men 1 armen medfor
att alla framtida svarigheter som involverar armen blir en niva
svirare (+Ob1T6). Var det i benet blir rollpersonen i stillet halt
vilket innebir att forflyttningen (FOR) minskas med tvi meter
(-2 m), dock ligst till ett (1 m). Om ett benbrott inte sitts ritt
inom fyra dygn riknas det som om ett fumlat Likekonstslag —
rollpersonen fiar di permanenta men. Efter halva liketiden kan
rollpersonen anvinda kroppsdelen med den skadade benpipan, men
alla svirigheter dir kroppsdelen anvinds dkar en nivi (+Ob1T6).

En splittrad benpipa: Tar mellan ett halvt och ett helt ar att
lika (Ob1T6+6 manader). Om inte brottet sitts ritt inom fyra
dygn fran skadetillfillet kommer brottet inte att lika korrekt.
For att sitta en benpipa ritt krivs ett normalt slag (Ob3T6) mot
Likekonst och tar en timme. Misslyckas slaget far likaren
forsoka igen, men da Okar svarigheten for Lakekonstslaget med
en nivi (+Ob1T6). Ett fummel medfor att benpipan ir satt fel
och patienten fir automatiskt permanenta men. Permanenta
men 1 armen medfor att alla framtida svarigheter som involverar
armen blir en nivd svirare (+Ob2T6). Var det i benet blir
rollpersonen i stillet halt vilket innebir att forflyttningen (FOR)
minskas med fem meter (-5 m), dock Ligst till ett (1 m). Om ett
benbrott inte sitts ritt inom fyra dygn riknas det som om ett
fumlat Likekonstslag — rollpersonen fir di permanenta men.
Efter halva liketiden kan rollpersonen anvinda kroppsdelen
med den skadade benpipan, men alla svirigheter dir
kroppsdelen anvinds dkar en niva (+Ob1T6).

Ett brutet revben: Liker pa Ob1T6+10 dagar. Brutna revben
kan inte behandlas med Likekonst. Under liketiden har
rollpersonen en nivi svirare (+Ob1T6) p3 alla fysiska handlingar
dir torson anvinds. En spelledare kan krivs Tur-slag av en aktiv
rollperson for att inte revbenet skall punktera lungan.

En skallbensfraktur: Liker pa Obl1T6+4 veckor. Skall-
frakturer kan inte behandlas med Likekonst. Under liketiden
har rollpersonen en nivi svirare (+Ob1T6) pa alla handlingar
pa grund av migrinanfall och kraftig huvudvirk.

Liketid

Ob1T6+6 veckor
Ob1T6+6 manader
Revben Ob1T6+10 dagar
Skallben Ob1T6+4 veckor

Tabell R2-75: Liketid for benbrott under normala omstindigheter.

Benbrott

Bruten benpipa
Splittrad benpipa

EON

Infektion [Frivillig regell

Varje ging en rollperson har fitt Trauma finns det en risk att
han har fitt en infektion. For att undvika infektion maste roll-
personen klara av ett slag mot TAL. Svirigheten for slaget ir
lika hog som den modifikation som fis frin Traumascktionen.
Svirigheten modifieras ocksi beroende pa hur rent rollper-
sonens sir dr — se tabell R2-76 for exakta modifikationer. Man
slir en gang per dygn for rollpersonens samtliga sir.

Om TAL-slaget misslyckas fir rollpersonen en ny infektion.
Eftekterna av att ha en eller flera infektioner idr att ingen
Trauma kan likas samt att rollpersonen for varje dygn fir en
poing (+1) Trauma per infektion. Lyckas slaget innebir detta
att en infektion liker sig. Ett perfekt slag innebir att tvd in-
tektioner liker sig. Ett fummel innebir att rollpersonen drabbas
av tva infektioner istillet for en.

Observera dock att rollpersonen inte kan lika nigon Trauma
forrin alla infektioner ir likta.

Situation Svarighet

Grundsvarighet Trauma*

Dynga eller avtoring 1 siret +Ob2T6

Smutsig ovardat sir +Ob1T6

Rentvittat och vardat sar** —-Ob1T6

* Avser den modifikation som erhills ur Traumasektionen.
** Att tvitta och virda ir Litt (Ob2T6) med Likekonst.

Tabell R2-76: Svarighetsmod for slag for att undvika infektion.

Mirakul6s aterhdmtning [Frivillig regell

For de som vill spela en stil dir rollpersonerna dr mer
hjaltelika kan en spelledare lita en rollperson som ir
drabbad av en allvarlig skada dir termen ’'Inre skadal’
ingir sli ett svirt slag (Ob4T6) mot TAL var ittonde
timme. Om slaget lyckas sa avstannar den allvarliga
skadans tidsbaserade negativa effekter.

Likning pa annan vidg

Utover vanlig vila och hjilp av likekonstkunniga
personer si kan dven droger, orter och dekokter av
olika slag snabba upp likeprocessen.

Magiska besvirjelser kan ocksi anvindas — speciellt
ritualen ’Sarinas kroppsliga regenerering’ dr mycket
anvindbar for att snabbt hela brutna ben och sitta fast
avhuggna kroppsdelar. For enklare skador rekomen-
deras 'Helande handen’ eller ’Vitalistens kraftfulla
helning’. Dessa ir besvirjelser som aterstiller forlorade
Trauma. Likasi finns det besvirjelser som minskar
Smirta, Blodforlust och Blédningstakt. Kirurgi ar
annars den bista metoden. Men bade magi och kirurgi
ir pA Mundana ovanliga former av likekonst. Siledes
kommer de flesta att fa dras med sina skador tills dess att
de laker av sig sjilv eller rollpersonen dor.
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REVEGAN VINGLADE TILL och fOll sanir omkull vid vigkanten.

Han tog ett djupt andetag och fortsatte utan att riktigt veta

mot vad. Det enda som spelade nagon roll var att han var pa
viag bort fran Talon. Tidigare under natten hade han ifragasatt hela
idén med sin marsch. Han hade borjat overviga om det inte vore
enklare att atervinda och leva med skammen. Folk kanske skulle
glomma det som hade hiant? Nu funderade han inte lingre 6ver det.
Han funderade inte 6ver nagonting. Benen rorde sig av sig sjalva och
hjarnan upprepade ging pa gang en idiotisk barnvisa som han inte
hade tinkt pa sedan han var liten,

”Gossen lings landsvig skrider, riddersman pd hingsten rider...”

Det var mycket irriterande, men han orkade inte lingre forsoka kon-
centrera sig pa nagot och sa fort han slippte tankarna fria iltade de
sangen om och om igen ”...i fjdrran land han lyckan hoppas finna...”

Det brinde i fotterna och 6gonen ville hela tiden sluta sig. Drevegan
stannade till och trevade efter filtflaskan. Hans rorelser var lingsamma
och kraftlésa och nir han slutligen fick tag i flaskan visade den sig
vara tom. Nar han sakta borjade ga igen virkte fotter, axlar och knin
dnnu virre in innan det korta uppehaillet. Med en asnas envishet
fortsatte han dock 1 ytterligare en timme och hade da marscherat i 14
timmar med bara tva lingre raster. Han forsokte berikna hur ling
stracka han hade tillryggalagt men tankarna skingrades hela tiden.

Drevegan satte sig mot ett trad vid vigkanten. Han skulle bara vila
en liten stund. Inte sova ”...gossen somnar vid solnedgdng, for korta ben
dr vagen lang...”
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UTMATTNING

TMATTNINGSREGLERNA ANVANDS fOr att simulera det faktum att de flesta intensiva aktiv-
iteter gor att man blir trétt. Det kan rora sig om strid, 16pning, lingre resor, marsch,

ritt, simturer, somnbrist, vatskebrist, hunger eller fylla. Utmattning gor, efter ett tag, att

rollpersonen far svirare att strida och anvinda firdigheter.

Utmattningssektionen

Pa rollformuldret finns det en speciell utmattningssektion som ir
uppbyggd pa samma sitt som Trauma-, Smirta-, och Blod-
ningssektionen. Varje rollperson har visst antal Utmattnings-
kolumner (UK) som visar hur minga rutor som skall anvindas
tor varje rad 1 utmattningssektionen. De rutor som inte anvinds
stryks 6ver permanent. Det hela fungerar pa samma sitt som for
de olika skadesektionerna.

For vanliga minniskor ir Utmattningskolumner (UK) lika med
(TAL+VIL)/4. Fér vissa andra raser, till exempel dvirgar och
tiraker, giller att UK ir lika med (TAL+VIL)/3. T tabell R2-
77 sammanfattas formlerna for antal Utmattningskolumner.
Som regel beriknas antalet Utmattningskolumner redan da
rollpersonen skapas — detta beskrivs pa sidan 62 och 1 tabell
R1-42 1 Spelarens bok.

Exempel:
Jac har TAL 15 och VIL 13, vilket innebir att Jacs UK blir
(15+13)/4 = 7. Pé rollformuliret stryks de tre sista rutorna
bort i varje rad sa att varje rad nu bestdr av sju Utmattnings-
kolumner (sju lediga rutor per rad).

Ras Antal Utmattningskolumner

UK=(TAL+VIL)/4
UK=(TAL+VIL)/3

Minniskor, alver, misslor

Dvirgar, tiraker

Tabell R2-77: Antal utmattningskolumner (UK) for de vanligaste
typerna av raser i Mundana.

Effekter av utmattning

Nir rollpersonen fir utmattning sitter man ett eller flera kryss
i utmattningssektionen for att markera detta. Nir dessa kryss
ndr ned till en ny rad med en ny modifikation, till exempel
+Obl1T6 eller +Ob2T6, sa iar det denna modifikation som
appliceras pa alla svirighetsgrader for slag mot Attribut,
Fardigheter och VINIT.

Rollpersonens Forflyttning minskas ocksd om rollpersonen ar
utmattad. For varje tirning i svarighetsokning si minskas roll-
personens Forflyttning med en meter (-1 m), dock ligst till
ett (1 m).

Grymt utmattad [Frivillig regel]

Om spelledaren anser att rollpersonen ir pa tok for utmattad,
sd kan spelledaren kriva ett lyckat TAL-slag for att rollpersonen
inte skall ge upp och bara stanna for att himta andan. Svarig-
heten for detta TAL-slag sitts limpligen lika hog som den
svarighetsokning som erhalls frin utmattningssektionen. Det
kan vara Limpligt att sli TAL-slag di rollpersonen har en
svarighetsmodifikation som ir Ob4T6 eller mer.

Spelledaren bestimmer nir slagen skall slis — limpligt kan vara
att gora ett slag varje ging som svirigheten okar till foljd av
utmattning.

Om slaget misslyckas sd dr rollpersonen tvungen att stanna for
att hamta andan. For att orka fortsitta si maste man lyckas med
ett nytt TAL-slag — vilket Limpligen slis di svirigheten sjunker
som f0ljd av att utmattningen minskas.

Liangtidsutmattning

Det finns dven sa kallad Langtidsutmattning, som bland annat
anvinds vid aktiviteter som ger mer fundamental utmattning —
exempelvis lingre resor, somnbrist och magiska ritualer. Ling-
tidsutmattning markeras limpligen med ett vertikalt streck 1
stallet for kryss — s att man kan skilja pa de tva typerna av ut-
mattning. Effekterna av vanlig Utmattning och Lingtidsut-
mattning ir de samma, men aterhimtningen sker betydligt
lingsammare for Langtidsutmattning.

Eventuella riddjur och dragdjur blir ocksd utmattade pa samma
sitt — detta mits dock 1 riddjurets Utmattning, vilket minskar 1
samma takt som rollpersonens egen.

Aterhimtning

Normal utmattning (Stridsutmattning) iterhimtas di man
vilar, motsvarande ett (1) kryss per runda eller femton (15)
kryss per minut. Man kan vanligen stryka all Stridsutmattning
sa fort striden ir Gver.

Lingtidsutmattning forsvinner inte lika snabbt som den
vanliga utmattningen (Stridsutmattning). D3 rollpersonen
vilar s dterhiimtas ett (1) streck Lingtidsutmattning var tolfte
minut — vilket ir det samma som fem (5) streck pi en timme.
Det idr dirfor viktigt att skilja pa Langtidsutmattning och Ut-
mattning, limpligen genom att vanlig Utmattning markeras
med ett kryss och Liangtidsutmattning markeras med ett verti-
kalt streck.

Observera att vissa situationer kan hindra lingtidsutmaning frin
att dterhimtas — detta giller exempelvis somnbrist, hunger,
torst eller nedkylning. Mer om dessa forhallanden beskrivs 1
samband med respektive regel.

I tabell R2-78 finns en sammanfattning av reglerna for dter-
himtning av utmattning.

Typ av utmattning Aterhimtning

Stridsutmattning 1 kryss varje runda
Lingtidsutmattning 1 streck varje 12 minuter *

* Ingen aterhimtning om rollpersonen lider av somnbrist,
hunger, torst eller nedkylning.

Tabell R2-78: Aterhimtningstakt for utmatining. Takterna for béde
Stridsutmattning (vanlig utmattning) och Léangtidsutmattning anges.
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BELASTNING & BARFORMAGA

ELASTNINGEN SOM EN rollperson utsitts for dr summan av den totala vikten av rollper-
sonens burna utrustning. Varje rollperson har en Birformiga som visar hur mycket belast-

ning rollpersonen kan ha utan att fi nagra negativa eftekter. Om Belastningen 6verskrider

Birformigan si blir rollpersonen 6verbelastad. Overbelastning paverkar rollpersonens

utmattning, forflyttning och svarigheten att anvinda vissa fardigheter. Ju hogre 6verbelastningen

ar desto allvarligare blir den negativa paverkan.

Barformaga

Upp till en viss grins hindrar inte den burna utrustningens vikt
rollpersonens handlingar. Denna grins kallas for Birférméga
(forkortas BF). Om rollpersonens belastning &verstiger barfor-
magan, kommer rollpersonen att bli 6verbelastad. En rollpersons
Birtormaga ar lika med (STY+TAL)/2, mitt i kilogram. Som
regel beriknas rollpersonens Birférmaga redan di rollpersonen
skapas (se dven sidan 64 och tabell R1-46 1 Spelarens bok).

Exempel:
Jac har STY 14 och TAL 15, vilket innebir att han har en
Biirformdga pd 14 (eftersom (14+15)/2=14 avrundat neddt).

Belastning

Den totala vikten (i kg) av rollpersonens burna utrustning kallas
tor Belastning. Saker som inte riknas in ir vikten av pa kroppen
burna klader.

Speciella regler giller ocksd for pansar, dir man bara anvinder
halva belastningen for det pansar som man har pd sig. Om man
bir med sig klider eller pansar (exempelvis i en ryggsick) si
anvinder man inte Belastningsvirdet utan den verkliga vikten.
For mer info se regeln "Att bira rustning’ pa sidan 192.

Overbelastning

Om Belastningen 6verskrider Birformégan si blir rollpersonen
overbelastad. En Gverbelastad rollperson fir svirare att lyckas
med firdigheter, fir mer utmattning di utmattningsreglerna
anvinds och forflyttar sig lingsammare.

Dad en 6verbelastad rollperson fir utmattning eller lingtidsut-
mattning 6kas denna utmattning med en extra poing (+1)
utmattning om Belastningen inte &verskrider mer in dubbla
Birformdgan, tvi extra poing (+2) utmattning om Belast-
ningen dr mellan tvd och tre ginger Birformagan och s vidare.

En 6verbelastad rollpersons Forflyttning minskas med ett (—1)
om Belastningen inte 6verskrider mer dn dubbla Birférmégan,
Forflyttningen minskar med (-2) om Belastningen ir mellan
tvd och tre ginger Birformigan och minskar med tre (-3) om
Belastningen 4dr mellan tre och si vidare. Rollpersonens
Forflyttning kan tyckas minska vildigt lite trots att han ar
kraftigt Gverlastad. Man bor did ha 1 dtanke de extra kryss
Utmattning som rollpersonen erhaller och att han endast kan
hilla full hastighet under en kort tid. Forflyttningen kan e¢j
heller minska till mindre in ett (1).

Svarigheten att anvinda firdigheter och attribut Okar inte 1
samma takt som Utmattning stiger och Forflyttningen reduceras.

Inte forrin rollpersonens Belastning Overskrider dubbla Bir-

formdgan si blir alla svirighetsslag en nivd svirare (+Ob1T6).
Om Belastningen 6verskrider fyrdubbla Birférmigan si blir alla
svirigheter tvd nivder svirare (+Ob2T6) och si vidare.

Spelledaren kan dock bestimma att vissa firdigheters svirighet
okar dnnu mer dn vad dessa regler siger — exempelvis for fir-
digheterna Hoppa, Klittra och Simma.

Se tabell R2-79 for en sammanfattning &ver vilka effekter Gver-
belastning fir for rollpersonen — vad det giller 6kad Utmattning,
sinkt Forflyttning och Svérighetsokning for fardigheter.

Exempel:

Jacs Birformdga dr 14. Om han bir pa 11 kg utrustning dr hans
Belastning ocksa 11, vilket innebdr att Jac inte dr overbelastad.
Om han senare fyller pa ryggsicken med mat s han totalt bar
pd 21 kg blir hans daremot dverbelastad. Eftersom Jacs dr dver-
belastad (men Belastning inte overskrider dubbla bérformdagan) sd
far han ett extra (+1) Utmattningskryss per handling och att Jacs
Forflyttning minskas med ett (—1). Ddremot pdverkas inte svd-
righeterna forrin dubbla Barformagan overskrids.

Belastning Utmattning Forflyttning* Svarighet
< BF +0 X1 *0

<2 X BF +1 -1 10

<3 X BF +2 —2 +Ob1T6
< 4 X BF +3 -3 +Ob1T6
<5 X BF +4 —4 +Ob2T6
< 6 X BF +5 -5 +Ob2T6
* Forflyttningen kan inte sinkas under ett (1).

Tabell R2-79: Overbelastning och dess effekter. T tabellen anges éver-
belastningen som forhéllande mellan Belastning och Birformdgan (BF).

Grymt Sverbelastad [Frivillig regell

Om spelledaren tycker att rollpersonen ir alldeles for 6verbe-
lastad kan spelledaren kriva ett lyckat ROR slag for att roll-
personen inte skall snubbla eller falla omkull. Svirigheten for
detta slag sitts limpligen lika hog som den svarighetsokning
som erhills frin Overbelastning.

Exempel:

Jac far for sig att utéver alla annan packning bira med sig en sick
mjol som vager 40 kg. Detta innebir att_Jacs belastning stiger till
61 kg, vilket dr mer dn fyra génger Birformdgan (men ldgre in

fem gdnger Birformdgan). Detta innebir att Jac fir fyra extra
8+4) utmattningspodng for varje handling, att hans Forflyttning
minskar till en femtedel samt att Jac far tva nivier svdrare
(+Ob27T6) pd alla slag. For att hdlla balansen bestammer spel-
ledaren att Jac nu maste sl ett litt slag (Ob2T6) mot ROR.
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LANGRE RESOR

ETTA AVSNITT BESKRIVER de regler som giller 1 samband med lingre fotmarscher, ritter

eller resor med vagn. Reglerna syftar 1 huvudsak till att beskriva den Lingtidsutmattning

som rollpersonen (alternativt riddjuret eller dragdjuret) fir beroende pa firdhastighet och

restid. Fardigheterna Marsch, Rida och Kora vagn som anvinds 1 dessa regler beskrivs ytterligare
1 firdighetskapitlet pd sidorna 115, 117 respektive 113 1 Spelarens bok.

Utmattning vid marsch

Da man firdas till fots kan man under normala omstindigheter
ta sig fram 36 km pa 12 timmar. All marsch till fots ger upphov
till lingtidsutmattning. Snabbare marsch gor att man kan ta sig
fram lingre pa kortare tid, men med hogre Utmattning. Det ir
ocksa mgjligt att forcera marschen for att ta sig fram riktigt
snabbt. Tabell R2-80 anger ndgra hastigheter som man kan gi
i om man vill ta sig fram lingre strickor till fots. I tiderna for
alla sorters marsch 4r tid for rast inrdknad. Vanligt 4r att man tar
fem till tio minuter rast per timme.

Det ir inte nddvindigt att sla mot Marsch om man r6r sig i
maklig takt och 1 ldtt terring — men varje dag man firdas lingre
strickor eller 1 svér terriang skall ett slag for Marsch slas. Grund-
svirigheten ir normal (Ob3T6), men kan modifieras i ett antal
olika situationer. Dessa svirighetsmodifikationer anges pa sidan
115, dir firdigheten Marsch beskrivs.

Utmattning vid ritt

Under normala omstindigheter och 1 normal takt kan man rida 48
km pd 12 timmar. Dd man rider lingre strickor kommer bide
riddjuret och ryttaren att bli utmattad. Snabbare ritt gor det
mojligt att ta sig fram lingre pa kortare tid, men med hogre utmat-
tning. Det dr ocksd mojligt att forcera ritten for att ta sig fram rik-
tigt snabbt. Tabell R2-81 och 82 anger nigra hastigheter som man
kan rida 1 med ett riddjur. I tiderna for alla sorters ritt ir tid for rast
inraknad. Vanligt 4r att man tar fem till tio minuter rast per timme.

Varje dag man skall rida lingre striackor skall ett slag for firdig-
heten Rida slis. Grundsvirigheten ir normal (Ob3T6), men
kan modifieras 1 ett antal olika situationer. Dessa svarighetsmo-
difikationer anges pd sidan 117, dir firdigheten Rida beskrivs.

Vagnskorning

Da man kor vagn under normala omstindigheter kommer man
kora 36 km pa 12 timmar. D3 man kor lingre strickor med
vagn kommer bade dragdjuren och passagerarna att bli utmat-
tade. Snabbare vagnsfird gor det maojligt att ta sig fram lingre
pa kortare tid, men med hogre utmattning. Det dr ocksd moj-
ligt att forcera vagnsfird fOr att ta sig fram riktigt snabbt. Tabell
R2-83 och R2-84 anger nigra hastigheter som man kan
framfora en vagn. I de angivna tiderna ir tid for rast inriknad.
Vanligt dr att man tar fem till tio minuter rast per timme.

Olika vagnar har olika lastférmiga och olika antal dragdjur som
krivs for att fora fram vagnen. Vad som giller beskrivs 1 tabell R2-
85. Lastformigan fungerar pd samma sitt som barformaigan, fast
den beriknas dock inte pd samma sitt. Istillet for 6verbelastning

talar man om &verlastning, men effekterna ir de samma (6kad
Lingtidsutmattning, sinkt hastighet, svirighetsdkning).

Saknas ett eller fler dragdjur si minskas den maximala hastighe-
ten dramatiskt. Spelledaren bestimmer hur mycket. Limpligt
kan vara att lata bortfallet 1 dragkraft std i proportion till hastig-
hetsminskningen. Om exempelvis hilften av dragdjuren inte
anvinds sa halveras hastigheten. Dessutom kan det vara limpligt
att ge de kvarvarande dragdjuren extra Langtidsutmattning.

Varje dag man skall firdas lingre strickor med vagn och drag-
djur skall ett slag for firdigheten Kora vagn slas. Grundsvarig-
heten ir i normala (Ob3T6), men kan modifieras i ett antal
olika situationer. Dessa svirighetsmodifikationer anges pa sidan
113, dir firdigheten Kora vagn beskrivs.

Effekten av slag for resor
Ett perfekt slag gor att lingtidsutmattningen halveras.

Lyckas slaget kommer man den 6nskade strickan utan att nigot
missode intriffar. Lingtidsutmattning 6kar dock beroende pa
vilken typ av marsch som genomfordes (se respektive tabell).
Observera att Langtidsutmattning kan bli hogre om over-
belastning forekommer (se regler om belastning).

Misslyckas slaget sa blir dagsetappen kortare 4n tinkt. Den
maximala restiden minskas med en timme per poing negativ
effekt som slaget fick. Naturligtvis kan restiden aldrig bli nega-
tiv. Dessutom kommer rollpersonen att fa littare blessyrer som
gor nista dags eventuella resa en niva svirare (+Ob1T6). Dessa
litta blessyr forsvinner efter ett dygns uppehill frin resan.

Ett fummel innebir dels att man inte orkar resa lika ling tid (se
effekten av ett misslyckat slag) och dels att riddjuret, dragdjuret
eller den marscherande skadar sig. Denne erhiller Ob1T6 poing
Trauma och miste dessutom sla bade Chockslag och Dodsslag.

Forflyttar man sig 1 grupp kommer man alltid sa lingt som den
1 gruppen som slog simst, om man inte vill limna nigon
bakom sig och dirmed splittra gruppen. Det ir sjalvklart
mojligt att forsdka resa lingre dn den grundliggande strickan.
Man gor da helt enkelt ett nytt slag. Observera att svirigheten
for detta slag Skar beroende pa den utmattning som erhillits
frin den ordinarie restiden.

Exempel:
Tzorcelan och _Jac maste snabbt ta sig fran Rampor till Camard
for att vama kopmannen Belrusnagg Ockerman att hans
konkurrent har anlitat en Skdnd lonnmdérdare for att ytterligare
Sforvérra ett handelskrig mellan Vistmark och Asharien. Da de
bada effektivt forhindrats att ta sjovigen tvingas de ta vigen ver
Khazimbergen. Efter ett overfall i bergen av frakktiraker har
sdllskapet tyvérr blivit av med sina hastar. I borjan av dagen skall
bade Jac och Tzorcelan sld varsitt Marsch-slag. De bada kommer
over ens om att de maste forflytta sig sa fort som mdjligt och
beslutar sig for att *forcera marschen’. Tzorcelan har Marsch 10




och Jac har Marsch 14. Terringen dr stenig (+Ob1T6), men det
finns en stig (~Ob1T6) vilket innebdr att den grundliggande svér-
igheten pa Ob3T6 inte forindras. Tzorcelan lyckas med slaget
genom att sld 7 och Jac misslyckas genom att sld 16 (effekt —2).
Det betyder att efter ungefir 40 km far Jac skavsar och kan inte
Sfortsdtta. Skavsdren kommer ocksd att innebdra att alla framtida
Marsch-slag for forflyttning blir Ob1'T6 svdrare, tills det att skav-
saren dr ldkta, vilket tar ca en dag med vila. Jacs Lang-
tidsutmattning blir 40 istdllet for 50 eftersom Jac bara marscherar
8 timmar istillet for 10 timmar. Tzorcelan beslutar sig for att
Sfortsdtta utan Jac. Han har kommit 50 km pa sitt forsta slag och
fatt 50 podng i utmattning. Tzorcelan slinger i sig en snabb maltid
och lagger sig och sover i sex timmar. Detta gor att han aterhdmtar

~ UTMATTNING

6x5=30 podng Langtidsutmattning. I Utmattningssektionen

finns nu fortfarande av 20 vertikala streck — Tzorcelan dr inte

sdrskilt  pigg efter den alltfor korta wviloperioden. Tzorcelan

Sfortsdtter ddrefter med marschen, vilket gor att han tvingas sla ett

nytt Marsch-slag med en grundsvarighet pa Ob3T6 som
modifieras med +Ob1T6 eftersom den tredje raden i
Utmattningssektionen fortfarande innehdller vertikala streck.
Detta slag pa Ob4T6 fumlas och effekten blev =8, vilket medfor
att Tzorcelan bara orkar ¢d i tvd timmar (istdllet for tio) —
motsvarande 10 km. Han far nu ytterligare 10 poing
Langtidsutmattning, elaka skavsar och Ob1T6 poing Trauma.
Tzorcelan klarar som tur dr bade Chockslaget och Dadsslaget, sa
skadan var nog bara en stukad vrist eller liknande.

Typ av fotmarsch Hastighet Langtidsutmattning Max restid Max striacka
Normal 3 km/h 3 streck per timme* 12 timmar 36 km
Snabb marsch 4 km/h 4 streck per timme* 11 timmar 44 km
Forcerad marsch 5 km/h 5 streck per timme* 10 timmar 50 km
* Observera att man fir extra utmattning om man ir gverbelastad.

Tabell R2-80: Langtidsutmattning vid fotmarsch. I tabellen anges dven hastighet, max restid, och max stricka.
Typ av ritt Hastighet Ryttarens Langtidsutmattning Max restid Maxstricka
Normal 4 km/h 1 streck per timme 12 timmar 48 km
Snabb ritt 8 km/h 2 streck per timme 10 timmar 80 km
Forcerad ritt 15 km/h 3 streck per timme 8 timmar 120 km
Galopp 30 km/h 5 streck per timme 1 timmar 30 km

Tabell R2-81: Ryttarens Ldangtidsutmattning vid ritt. I tabellen anges dven hastighet, max restid och max stricka for olika typer av ritt.

Typ av ritt Hastighet Riddjurets Langtidsutmattning  Max restid Max striacka
Normal 4 km/h 3 streck per timme** 12 timmar 48 km

Snabb ritt 8 km/h 5 streck per timme** 10 timmar 80 km
Forcerad ritt 15 km/h 7 streck per timme** 8 timmar 120 km
Galopp 30 km/h* 1 streck per minut** 1 timmar 30 km

** Observera att riddjuret fir extra utmattning om det ar Sverbelastat.

* Riddjuret far automatiskt Ob2T6 1 Trauma om Rida-slaget misslyckas.

Tabell R2-82: Riddjurets Langtidsutmattning vid ritt. I tabellen anges dve

n hastighet, max restid och max stricka for olika typer av ritt.

Typ av vagnskorning Hastighet Resenirens Langtidsutmattning  Max restid Max stricka
Normal kérning 3 km/h 1 streck per timme 12 timmar 36 km
Snabb korning 5 km/h 2 streck per timme 10 timmar 50 km
Forcerad korning 10 km/h 3 streck per timme 8 timmar 80 km

Tabell R2-83: Resendrens Langtidsutmattning vid vagnskorning. I tabellen anges dven hastighet, max restid och max stricka.

Typ av vagnskorning Hastighet Dragdjurets Langti

dsutmattning Max restid Max stricka

Normal kérning 3 km/h 3 streck per timme*
Snabb korning 5 km/h 5 streck per timme*
Forcerad korning 10 km/h 7 streck per timme*

12 timmar 36 km
10 timmar 50 km
8 timmar 80 km

* Observera att dragdjuret fir extra utmattning om vagnen ir dverbelastad.

Tabell R2-84: Dragdjurets Langtidsutmattning vid vagnskorning. I tabellen anges dven hastighet, max restid och max stricka.

Typ av vagn Antal dragdjur  Lastformaga*
Slide (pa sno eller is) 1 200 kg
Tvihjulig kirra 1 200 kg
Fyrhjulig vagn 2 400 kg
Stor fyrhjulig vagn 4 800 kg

* I denna lastformaga skall forare och passagerar ingd. Lastformagan avser den vikt som kan lastas innan dragdjuren blir *6verbelastade’.

Tabell R2-85: Lastformdaga och antal dragdjur som krivs for olika vagnstyper och slidar. Lastformdgan fungerar pa samma sdtt som rollpersonens

Birformaga — vilket innebdr att man alltsd kan lasta mer dn vagnens Lastfo

rmdga.
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SOMNBRIST

OMNBRIST FAR MAN nir man varit vaken 1 mer 4n 16 timmar. En person med somnbrist

tenderar att somna om det inte finns nigot som haller personen vaken. Det kanske storsta

bekymret di man lider av sOmnbrist 4r att man inte kan Aaterhimta nigon

lingtidsutmattning om man inte ligger sig for att sova. For att bli av med somnbrist behover

rollpersonen sova ordentligt.

SOomnbrist

Somnbrist fir man nir man varit vaken 1 mer in 16 timmar.
Varje timme som man hiller sig vaken efter denna tid ger en
poing (+1) Lingtidsutmattning.

Det kanske storsta bekymret di man lider av somnbrist ir att
man inte kan dterhimta niagon Langtidsutmattning om man
inte ligger sig for att sova. Detta stopp for aterhimtning giller
Lingtidsutmattning fran alla killor.

For att bli av med sémnbrist behover rollpersonen sova ordent-
ligt. Detta kan ske genom en sova en lingre tid — vanligtvis
mellan itta och tio timmar.

Sover man bara sex till sju timmar kommer iterhimtningstak-
ten for Lingtidsutmattning halveras den foljande dagen (nist-
foljande dygn paverkas inte).

Sover man dnnu kortare pass si ger varje timmes somn mojlig-
het till ytterligare tvd timmars vakenhet utan att rollpersonen

fir mer somnbrist (observera att denna regel bara fordrojer
somnbristen tillfilligt).

En person med somnbrist tenderar att somna om det inte finns
nigot som haller personen vaken. Detta giller dven om rollper-
sonen vill hilla sig vaken. Det kan vara limpligt att sli slag mot
VIL varje timme for att se om en rollpersonen med sémnbrist
somnar. Svarigheten for detta VIL-slag baseras pa den svarighet
rollpersonen fir frin Utmattningssektionen. Eventuellt kan
VIL-slaget modifieras enligt tabell R2-86.

Situation Svarighet att halla sig vaken
Grundsvirighet Utmattning*

Ror sig —-Ob2T6

Star upp —-Ob1T6

Sitter ner utan att gora nagot +Obl1T6

Ligger ner och vilar +0Ob2T6

* Avser den svarighet som anges i utmatningssektionen.

Tabell R2-86: Svdrighet att halla sig vaken.

Exempel:

Jac har under en tamligen blot kvdll i Jarla slagit vad med
Kharzim att Jac minsann kan vara vaken i 48 timmar utan
problem! Kharzim log ndr Jac yppade detta och satte genast
emot 10 silvermynt. Morgonen ddrpd paminner Kharzim den
bakrusige Jac om vadet och Jac ser forfarat pa dvirgen, men
lovar att stilla upp — han vill ju inte automatiskt forlora 10
silvermynt!

Jac har VIL 13 och sju Utmattningskolumner (UK). Efter en
rejal maltid satter sig Jac vid skankrummets stora oppna spis,
med Kharzim och Tzorcelan (som ocksd har slagit vad — mot
Jacl). Tzorcelan och Kharzim kommer i skift att dvervaka Jac,
sd att han inte fuskar.

De forsta 16 timmarna dr inga problem for Jac, utan han sitter
och berdttar samma historier for dvirgen och tempelriddaren om
och om igen — det vill sdga ndr han inte dter, stoter pa den
rodnande barflickan eller spelar ett parti Tazum med Tzorcelan.

Efter ytterligare 15 timmar ndr Jac slutligen svarighet Ob1T6
pa Utmattningssektionen och slar ett VIL-slag, som lyckas.
Jac borjar gnugga sig ogonen och dverviger ndstan att ta sig en
ol. Men ndr han ser den triumferande dvdirgen vid andra sidan
bordet skdrper han till sig och slar den tanken ur sin trétta
skalle. Jac klarar alla slag pa svdarighet Ob1T6 och ytterligare
sex timmar forflyter. Jac har nu varit uppe 37 timmar.

Nista timme ndr Langtidsutmattningen Ob2T6 i svarighet.
Jac klarar av tre slag (ytterligare tre timmar) innan han slutli-
gen misslyckas med VIL-slaget och faller snarkande ihop ver
bordet — drommande om vad han skall géra med pengarna han
vinner pd vadet. ..
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~ UTMATTNING

KOLD & NEDKYLNING

AR ROLLPERSONEN UTSATTS fOr kyla finns det risk att rollpersonen kan bli allvarligt ned-
kyld. For att undvika att rollpersonen skall bli nedkyld méste man sli ett TAL-slag for
att undvika att rollpersonen skall bli nedkyld. Nedkylning medfor att kroppens rorelse-
formdga begrinsas, samtidigt som den psykiska skirpan och styrkan forsvinner. Har rollpersonen
vil blivit nedkyld sa kommer dennes Langtidsutmattning att borja 6ka. Dessutom riskerar roll-

personen att fa forfrysningsskador.

Nedkylning

For att undvika att rollpersonen skall bli nedkyld maste man sla
ett TAL=slag for varje timme som gir. Svirigheten for slaget
beror pd temperatur, kyla, vind, kroppsanstringning och klader
— exakt vad som giller anges 1 tabell R2-87, R2-88, R2-89 och
R2-90.

Nedkylning medfor att kroppens rorelseformiga begrinsas,
samtidigt som den psykiska skirpan forsvinner. Speltekniskt
medfor nedkylning dels att ingen Langtidsutmattning ater-
himtas och dels att rollpersonen fir Ob1T6 poing Lingtidsut-
mattning varje period — vanligtvis varje timme (for mer info
om periodens lingd — se regeln Bitande kyla).

Lufttemperatur Risk for nedkylning
+10°C Obl1T6
+5°C Ob2T6
+0°C Ob3T6
-5°C Ob4To6
—-10°C Ob5T6
—-15°C Ob6T6
—20°C Ob7T6
—25°C Ob8To6
—30°C Ob9T6 0sV...

Tabell R2-87: Lufttemperatur och risk for nedkylning.

Vind Modifikation
Kraftig vind (>9m/s) +Obl1T6
Mycket kraftig vind (>15m/s) +Ob2T6
Vindtita klader —Obl1T6*

* Denna modifikation fir bara anvindas om nigon av de
Ovriga tvd vindmodifikationerna anvinds.

Tabell R2-88: Vindens inverkan pd risken for nedkylning.

Aktivitet Modifikation
Helt stilla +Obl1T6
Mycket kraftig kroppsanstringning —-Obl1T6

Tabell R2-89: Fysiska aktiviteters inverkan pa risken for nedkylning.

Klader Modifikation*
Blota klader +Ob2T6

Inga klider -

Latta klader —-Ob1T6
Varma klider —-Ob2T6

Varm mossa —Ob1T6
Varma handskar —-Ob1T6
Varma kingor/stovlar —-Obl1T6

* Dessa modifikationer ar kumulativa och kan adderas fritt.

Tabell R2-90: Kldiders inverkan pa risken for nedkylning.

Forfrysning

D3 rollpersonens utmattning borjar 6ka pd grund av nedkylning
(till tre eller flera rader i Utmattningssektionen) méiste man sli
extra TAL-slag. Svirigheten for dessa TAL-slag baseras pi den
svarighet man fir frin Utmattningssektionen. Misslyckas slaget
fir rollpersonen en poing (+1) Trauma som symboliserar for-
frysningsskador. Naturligtvis madste en rollperson som fir
Trauma sld bide Dédslag och Chockslag pad normalt sitt.

Bitande kyla

Om chansen for nedkylning ir ’16jligt hog’ — svdrare 4n mycket
svir (mer in Ob5T6) — si dubbleras antalet slag for varje
tirningsreducering (~Ob1T6) av svirigheten. Reducera aldrig
svirigheten till mindre in mycket svirt (Ob5T6). Se tabell R2-
91 for en sammanfattning.

Observera att denna regel giller bide for de TAL-slag man gor
for att se om man blir nedkyld och for TAL-slag man gér for
att se om man fir Trauma. Observera vidare att rollpersonen
fir hojd Lingtidsutmattning en ging varje period. Si om
periodlingden halveras sa fir rollpersonen Lingtidsutmattning
snabbare.

Svarighet

Ob1T61 timme och Ob1T6

Ob2T61 timme och Ob2T6

Ob3T61 timme och Ob3T6

Ob4T61 timme och Ob4T6

Ob5T61 timme och Ob5T6

Ob6T630 minuter och Ob5T6

Ob7T615 minuter och Ob5T6

Ob8T67,5 minuter och Ob5T6 osV...

Tabell R2-91: Bitande kyla. Kortare intervall inte for hogre svarighet.

Period och &dndrad svarighet

Aterfa kroppsvirmen

For att dterfa kroppsvirmen ricker det att man lyckas med ett
TAL-slag (det slag som anvinds for att se om man drabbas av
nedkylning). Observera att den regeln ’Bitande kyla’ inte fir
anvindas dd man forsoker aterfd kroppsvirmen — alltsd bara ett
forsok per timme.

Kdldchock [Frivillig regell
Om en nedkyld rollperson liggs oskyddad (utan filtar och kli-

der) 1 ett rum som ir mycket varmt (mer in 20°C) s3 strdmmar
allt det nedkylda blodet i armar och ben in till dom vitala
organen och offret maste sld ett speciellt Dodslag. Dodslagets
svarighet modifieras dessutom med svirighetsmodifikationen
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frin Utmattningssektionen (observera att detta ir det enda
undantaget till reglerna om Dédsslag).

En rollperson som lyckas med ett normalsvirt (Ob3T6) slag mot
firdigheten Overlevnad kinner till farorna med koldchock.

Kalla dopp

Da rollpersonen befinner sig nedsiankt 1 kallvatten fis grund-
svirigheten for TAL-slaget frin tabellen for vattentemperatur
(tabell R2-92). Periodens lingd ir inte lingre en timme utan
10 minuter. Naturligtvis bor regeln om ’'Bitande kyla’ an-
vindas. Modifikationen for blota klider anvinds inte — likasd
anvinds inte modifikationerna for vind. I 6vrigt kan alla modi-
fikationer anvindas. Téank pa att vatten aldrig kan bli kallare 4n
0°C — blir det kallare sa fryser vattnet till is.

Vattentemperatur Risk for nedkylning*
+15°C Obl1T6
+10°C Ob4To6
+5°C Ob8T6
+0°C Ob12T6

* Periodens lingd 4r 10 minuter istillet for en timme. Anvind
ovriga modifikationer frin de som giller for nedkylning i
kall luft — undantaget blota klider och de modifikationer

som man fir frin vind.

Tabell R2-92: Risk for nedkylning vid kalla dopp.

Exempel:
Jac Vobar dr i Khazimbergen under vintern_for att pimpla fisk pa
en avsides beldgen sjé. Jac har pa sig vinterklider, med massa och
rejila stovlar (total modifikation
—Ob4T6). Det dr ungefér fem
minusgrader i luften och det
dar mer eller mindre helt
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vindstilla. Detta gor att Jac inte far nagon nedkylning over-
huvudtaget (+Ob4T6 fran temperaturen, —Ob4T6 for bra
klidsel). Jac borjar sd smdtt att fiska och det gar ganska bra — han
far upp ett par rejila isgaddor. Under den timme (grundperioden
[for nedkylning i luften) som gdr riknas Jac som helt stillasittande
sd svdrigheten for nedkylningen dkar dérfor en nivda (+Ob1T6)
till mycket litt (Ob1T6). Slaget lyckas sd Jac blir inte nedkyld.
Jac bérjar bli hungrig och reser sig for att ga ivig mot stranden och
ddr gora upp en eld. Nar han reser sig har han ett ljud och upp-
fattar for sent att isen brister under honom! Jac faller i det néstan
nollgradiga vattnet med ett forvanat skrik. Grundperioden for
nedkylning ir 10 minuter for vatten. Svirigheten for TAL-slaget
blir i grund Ob12'T6 pa grund av nollgradigt vatten, men min-
skas dock av kldderna med —Ob4'T6 och av Jacs livliga anstring-
ningar att komma ur vaken med ytterligare —Ob1T6. Totala
svarigheten blir Ob7T6. Enligt regeln om ’Bitande kyla’
halveras perioden (10 minuter) tvd ginger till 2,5 minuter och
svarigheten minskas till Ob5T6. Efter en massa strul lyckas Jac
efter 5 minuter ta sig upp ur vaken. Han har da missat bada sina
TAL-slag och har fitt hela 15 poing (resultatet av
Ob1T6+0b1T6) Lingtidsutmattning. Jac springer snabbt till-
baka mot stranden dir han snabbt tinder en eld och byter om till
varma klider. Spelledaren sdger att_Jac skall sld igen eftersom det
tog tid att springa over isen. Svdrigheten blir Ob4'T6 pa grund
av temperaturen, —Ob4'T6 pa grund av kliderna, +Ob2T6 pa
grund av att kladerna dr blota, det vill sdga totalt Ob2T6. Slaget
misslyckas och Jac fér ytterligare 2 podng (resultatet av Ob1T6)
i Langtidsutmattning. Eftersom Jac nu har fatt en svarighet fran
Utmattningssektionen pa Ob1T6 sa dr svarigheten for att
undvika att forfrysa nagon del av kroppen dr Ob1T6 — detta slag
blir ligre dn TAL och Jac underviker forfrysning.
Huttrande far Jac igang elden samtidigt som han
forbannar sin otur och isgaddorna som for-
svann i vaken. ..
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HUNGER & SVALT

mal rollperson — exempelvis en minniska, alv, dvirg och tirak — maste ita tillrackligt med

1HUNGER, SVALT OCH UNDERNARING ar en av de storsta dodsorsakerna i Mundana. En nor-

mat varje dag. I normala fall klarar sig en rollperson en hel dag utan att dta. Om roll-

personen ir utan mat mer in en dag s kommer rollpersonen borja svilta.

Svalt

Om rollpersonen inte iter pd ett helt dygn kommer rollper-
sonen att borja svilta — detta ger Ob1T6 poing Lingtidsut-
mattning per dygn utan mat.

En rollpersonen som svilter maste dessutom dagligen sli ett
TAL-slag for att inte i ett poing (+1) Trauma. Svirigheten for
TAL-slaget baseras pi den svirighet som rollpersonen fir frin
sin Utmattningssektion (slaget modifieras inte av nigra andra
forhillanden). Dessutom méste man i vanlig ordning sli bide
Dédsslag och Chockslag da rollpersonen fiar mer Trauma.

Ett annat stort bekymmer di man svilter ir man inte kan
aterhimta Trauma eller nigon form av Langtidsutmattning.
Stoppet for aterhimtning av Lingtidsutmattning giller Ling-
tidsutmattning frin alla killor.

Exempel:
Maxander den Magnifike har blivit strandsatt pa en éde 6 efter
en sjoresa tillbaka fran den dkinda on Luberos. Det var endast
Maxander som overlevde skeppsbrottet och tyvirr har han
ingen proviant. Aven om Maxander har haft turen att hitta en
liten farskvattenkdlla pa den klippiga on, sa kommer han snart
att bérja svilta.

Maxander har TAL 13 och sex kolumner i Utmattnings-
sektionen. Den forsta dagen hinder ingenting eftersom det inte
var sa linge sedan han at. Varje dag som gar far Maxander
Ob1T6 poing Ldangtidsutmattning. Efter fyra dagar har
Maxander 14 podng Ldngtidsutmattning och har ddrfor precis
fatt +Ob1T6 i svarighetsokning fran sin Utmattningssektion.
Han mdste nu bérja sli TAL-slag for att inte fi Trauma. Det
Sforsta slaget dr allts mycket ldtt (Ob1T6). Slaget blir under
TAL. Aven under de tvé nistfoljande dagarna lyckas slagen.

Den sjunde dagen si har Maxander fatt totalt 27 poding
Ldngtidsutmattning (svarigheten okar nu till Ob2T6). Detta
slag blir 14 vilket innebdr att Maxander far ett podng Trauma
— som inte liker sig forrin Maxander far mat igen. Den ndsta
dagen s lyckas TAL-slaget.

Dagen dirpd (dag nio) sd har Maxander fétt totalt 37 poiing
Langtidsutmattning. TAL-slaget dr nu normalsvirt och
Maxander borjar bli allt mer desperat (och hungrig). Denna dag
lyckas han fa syn pd ett fartyg pd horisonten (svdrigheten for
SYN ékade med +Ob3'T6). Han gor upp en eld (+Ob3T6 i
svérighet) och fartyget far syn pd honom.

Det visar sig att Maxander bade har tur och otur. Han far
visserligen mat ombord pa skeppet, men skeppets besdttning
visade sig tillhéra de fruktade tirakiska piraterna fran
Takalorr...
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N NORMAL ROLLPERSON — exempelvis en minniska, alv, dvirg och tirak — behéver fa 1 sig

minst tva liter vatten per dygn. Av detta vitskebehov far kan man dock fi en stor del till-

fredsstillt genom den mat man dter. Virme och anstringning kan 6ka vitskebehovet dra-

matiskt. Under normala omstindigheter kan man dock klara sig 1 ett dygn utan vatten, men

virme och anstringning kan minskar denna tid.

Vitskebehov

Om rollpersonen inte dricker motsvarande sitt vitskebehov
inom denna tid kommer rollpersonen att drabbas av uttork-
ning. Se tabell R2-93 for exakta tider och data. Eftekten av ut-
torkning ir att rollpersonen fir en poing (+1) Lingtidsutmatt-
ning per timme som gir (virme och anstringning kan dock oka
Utmattning).

Varje timme som rollpersonen lider av uttorkning maste man
dessutom sli ett TAL-slag for att rollpersonen inte skall fi tvi
(+2) poing Trauma. Svirigheten for TAL-slaget baseras pa den
svirighet som rollpersonen fir frin Utmattningssektion (slaget
modifieras inte av nigra andra forhillanden). Dessutom miste
man 1 vanlig ordning sla bade Dédsslag och Chockslag da roll-
personen fir mer Trauma.

Ett annat stort bekymmer di man lider av vitskebrist 4r man
inte kan dterhimta Trauma eller nigon form av Lingtidsut-
mattning om man inte dterstiller vitskebalansen. Stoppet for
iterhimtning av lingtidsutmattning giller langtidsutmattning
fran alla kallor.

Omstiandighet Vitska* Tid** Utmattning***
Normal virme 2 liter 24 h +1

Mycket varmt 3 liter 12 h +2

Extrem hetta 4 liter 6 h +3

Fysisk anstringning X2 %0,5 +1 extra

* Avser rollpersonens vitskebehov.
** Avser tid innan uttorkning.
*** Avser Lingtidsutmattning per timme.

Tabell R2-93: Rollpersonens vitskebehov, tid innan rollpersonen
drabbas av uttorkning, samt forlust av Langtidsutmattning.

Exempel:
Maxander den Magnifike dr pa expedition i ékenlandet Tarkas
da hans kamelférare en mork natt tar alla djuren och all pack-
ning — inklusive hela vattenforradet.

Da morgonen gryr och Gkensanden borjar hettas upp inser
Maxander i vilken knipa han befinner sig. Han beslutar sig for
att stanna pa platsen for att spara sina krafter. Under dagen dr
det extremt hett i Tarkas.

Vid middagstid (efter sex timmar) borjar Maxander dérfor kéinna
de forsta tecknen pa uttorkning. Efter fem timmar har Maxander
fitt 15 podng Langtidsutmattning (detta ger en svdrighet pd
Ob1T6). Han slir TAL-slaget och lyckas undvika att fi
Trauma. Aven niista timme lyckas TAL-slaget.

Vid sextiden gar solen ner i vister. Maxander skall nu klara sig
genom natten. Han fir nu bara ett (1) podng Langtidsutmatt-
ning i timmen (eftersom det snabbt blir svalare). En timme efter

midnatt har han fatt totalt 25 poing Ldngtidsutmattning
(svdrighet Ob2T6).

Da morgonen gryr sa har han fatt totalt 30 podng. Han har
under natten missat ett TAL-slag med Ob1T6 och tvd stycken
TAL-slag med Ob2T6. Han har nu sex (6) poing Trauma.
Fram till middagstid okar hans Langtidsutmattning till 48 och
han missar ytterligare tvd TAL-slag. Maxander har nu 10
podng Trauma och har lyckats med tva Didsslag och tva
Chockslag (mycket litta slag).

Da situationen nu har bérjat se riktigt kritisk ut som blir dock
Maxander som ett under riddad av en karavan med mihad-
inska handelsmdn. De ger honom (naturligtvis mot en rejil
betalning) bade vatten och ett riddjur.

\
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~ UTMATTNING

ALKOHOLPAVERKNING

AR MAN DRICKER alkoholhaltiga drycker fir man Lingtidsutmattning som appliceras pa

rollpersonens utmattningssektion, precis som vanligt. Effekterna ir ocksd desamma —

med andra ord fir en rollperson med mycket Utmattning frin fylla svirare att utfora

handlingar med hjilp av firdigheter och attribut.

Alkoholhaltiga drycker

Olika drycker ir givetvis olika starka, beroende pd hur hog
alkoholhalt drycken har. I tabell R2-94, 95 och 96 finns
angivet hur manga poing Lingtidsutmattning som rollpersonen
fir fran olika drycker. Observera att storleken pa dryckeskirlen
skiljer sig for 6, vin och sprit.

Ol (sejdel, 1/2 liter) Léngtidsutmattning

Svagol 3
Missleol 4
Ol 5
Mijsd 6
Kvasr (dvirgadl) 8

Tabell R2-94: Alkoholstyrka for 6l mdtt i Langtidsutmattning.

Vin (glas, 25 cl ) Langtidsutmattning

Svagt vin 3
Cimanivin (rétt alviskt vin) 4
Vanligt vin (r6tt eller vitt) 5
Starkvin (rott) 8

Tabell R2-95: Alkoholstyrka for vin mdtt i Langtidsutmattning.

Sprit (jungfru, 8 cl) Léngtidsutmattning
Portvin 3
Brinnvin 5
Plamm (tirakbrinnvin) 6
Svarta Draken 8

Tabell R2-96: Alkoholstyrka for sprit mdtt i Langtidsutmattning.

For att se hur pass berusad en rollperson blir skall slag for Supa slis
varje gang ett dryckeskirl med alkoholhaltig dryck intas. Man be-
hover dock inte sl slag mot Supa om svérighetsslaget inte inne-
haller nigra Ob-tarningar. Detta kan forkomma 1 vissa fall, di
bara ett fital Utmattningsrader dr piborjade eller di man har
modifikationer som gor det littare att lyckas med Supa-slaget.

Situation Modifikation
Grundsvirighet Utmattning*
Klen kroppsbyggnad +Ob2T6
Svag kroppsbyggnad +Ob1T6
Kraftig kroppsbyggnad -Ob1T6
Massiv kroppsbyggnad —-Ob2T6
Dricker pé fastande mage +Ob1T6
Dvirg -Ob1T6

Tirak —-Obl1T6
Minniskokvinna +Obl1T6

Barn +Ob1T6

* Avser den svarighet som anges i utmatningssektionen.

Tabell R2-97: Svdrighet for slag mot firdigheten Supa.

Svarigheten for detta slag sitts liampligen lika hog som den svar-
ighetsokning som erhills frin Utmattningssektionen. Utdver
detta modifieras svarigheten beroende pa en rad omstindighet-
er som anges 1 tabell R2-97.

Exempel:
En klent byged kvinna (med 6 Utmattningskolumner) som
dricker sin _forsta ol pd fastande mage far en Supa-svdrighet pa
Ob4T6 (ObOT6 frin tidigare Utmattning + Ob2T6 for klen
kroppsbyggnad + Ob1T6 for fastande mage + Ob1T6 for att
personen dr minniskokvinna).

Lyckas slaget har rollpersonen dnnu inte natt grinsen utan kan
fortsitta dricka utan storre paverkan fran alkoholen. Roll-
personen blir visserligen fullare och fullare men kinner inte
illamdende eller dickar ihop. Lyckas slaget perfekt fir man
ingen Langtidsutmattning frin den sista supen.

Om slaget diremot misslyckas kommer rollpersonen att kiinna att
grinsen ir dverskriden” och ett nytt slag skall slis mot TAL, med
samma grundsvarighet som for Supa, wfan nagra som helst
modifikationer, dock ligst Ob1T6. Misslyckas dven detta svim-
mar rollpersonen och sover 1 Ob1T6 timmar. Lyckas diremot
TAL-slaget si hinder olika saker beroende pa vilken effekt slaget
fick. Exakt vad som hinder anges 1 tabell R2-98. Om man fumlar
ett Supa-slag si fir man inte ens chansen att sli ett TAL-slag.

Effekt*

0 Rollpersonen kinner att nigot inte stir ritt till
och har Ob1T6 rundor pa sig att forflytta sig
innan rollpersonen spyr. Direfter tycker roll-

Typ av redlshet

personen synd om sig sjilv och 4r passiv under
Ob1T6X10 minuter, helst pa nigot tyst stalle.

1 Rollpersonen fornimmelser uppror i mag-
trakten och har Ob1T6 minuter pi sig att
forflytta sig till ndgot diskret stille innan mag-
innehallet kommer upp. Rollpersonen kommer
darefter att mad nagot bittre och beslutar sig
for att vila under Ob1T6X5 minuter

2 Rollpersonen mar med ens inte bra och
kinner att han kommer att krikas inom kort,
narmare bestimt om Ob2T6 minuter. Efter
incidenten mar rollpersonen inget vidare.

3 Rollpersonen blir med plotsligt vildigt trott
och stapplar ivig en bit for att fa lite luft — det
ir si skont att rollpersonen stannar kvar under
Ob1T6 minuter.

4+ Rollpersonen blir passiv under Ob1T6 rundor
och funderar pi livet med hinderna i huvudet.
Efter det att tiden har fortlopt kianner han sig
bittre och illamiendet har forsvunnit.

* Effekten av ett lyckat slag mot TAL (di Supa har misslyckas).

Tabell R2-98: Redlioshetstabellen.

.35 L




Tillnyktring

Efter det att rollpersonen slutar upp med att dricka kommer
bakruset som yttrar sig till exempel 1 att rollpersonen mar “vis-
set’, har ’blyhuva’, ir ’lattirriterad’ eller ’hatar solen’. Ling-
tidsutmattning fran fylla dterhdmtas precis som vanlig Langtids-
utmattning, dvs ett poing (1) var tolfte minut eller fem poing
(5) pd en timme. Kom ihdg att markera Lingtidsutmattning
med ett vertikalt streck istillet for ett kryss.

Exempel:
Jac Vobar ar i Tiban och festar tillsammans med sin vin
Tzorcelan. Jac har Supa 10, TAL 15 och VIL 13. Detta ger
siu (7) kolumner med Utmattningsrutor i Utmattnings-
sektionen, vilket gor att_Jac far svarighetsskningar vid 15, 29,
43, 58 antal vertikala streck i Utmattningssektionen.
Jac har for narvarande 38 vertikala streck i Utmattningssekt-
ionen (han har redan druckit fyra sejdlar 6l och tre snapsar
Plammbrinnvin). Svdrighetsokning pd grund av fylla dr alltsd
+Ob27T6. Jac bestller in ytterligare en 6l och tianker pa alla
misslyckade forforelser under kvdllen. Hans Utmattning hdjs
nu till 43 streck och ndr en ny rad pa Utmattningssektionen
som ger +Ob3T6 i svarighet.
Jac maste nu klara ett slag mot Supa, med svarigheten Ob3T6
(fran  Utmattningssektionen). Slaget lyckas. Efter ett par
minuters intensivt spanande ser Jac en vacker blond och,
Sframfor allt, vilskapt kvinna vid ett bord. Jac beslutar sig
givetvis for att styrka sig med en sista snaps plammbrannvin
och sedan ga over till flickan for att... eh... samtala lite med
henne! Hans Utmattning hijs till 49 streck utan att nd en ny
rad pa Utmattningssektionen.
Aven denna ging skall Jac sl ett slag mot Supa med Ob3T6.
Slaget misslyckas och Jac kinner att det inte var si kdckt att ta
den siste snapsen. Han slir ett TAL-slag med Ob3T6. Slagets
resultat blir resultatet pi 13 — ett lyckat slag med effekt tvi (2).
Pi tabellen for redloshet innebdr effekt 2 att Jac med borjar ma
daligt och att han kommer att spy om Ob2T6 minuter. Jac
kdnner sig drfor manad att byta kurs fran flickan mot dorren. Vil
ute ragglar han in bakom ett par tunnor i en grind och spyr efter
fyra (resultatet av Ob2'T6) minuter. Jac mdr béttre man siitter sig
tungt pd en av tunnorna och filosoferar med stjarmorna och pratar
lite om livets problem med en ratta under — darefter beslutar sig Jac
for att dra sig hemat. Med vingliga steg ndr han vardshuset och
stupar ned i sdngen.
Det kommer nu att ta knappt tio timmar (49 streck Utmattning)
innan han dr helt dterstilld — tiden madts fran och med det att
Sforsta supen slank ned i Jacs mage. Ndr Jac sex timmar senare
beger sig ned for att fa lite frukost har han fortfarande +Ob1T6
pé alla handlingar pa grund av fyllan (19 streck kvar). Han mdts
av en retsam Tzorcelan som leende undrar var Jac tog vigen i gar?
Jac mumlar tyst nagot om att aldrig supa mer...

Alkoholist [Frivillig Regell

Varje ging en rollperson med en firdighetschans 1 Supa som
overskrider 15 gir forbi ett utskinkningsstille miste rollper-
sonen misslyckas med normalsvirt slag (Ob3T6) mot Supa for
att inte gd in och ta sig en jivel. Fumlas slaget kommer rollper-
sonen att forsoka bli dyngrak si fort som mojligt. Lyckas man
perfekt behéver man inte sli fler slag forrin nista dag.

Fylleri

Om rollpersonen har en hdg firdighetschans 1 Supa (se tabell
R2-99) innebir det att rollpersonen ar mer eller mindre fylle-
rist. Ett upprepat nyttjande av starka drycker gor att kroppens
térmagor forsimras. Varje ging rollpersonen hgjer sin niva 1
Supa till en nivd som dr 15 eller hogre si maste ett eller flera
slag goras pa aldringstabellen (tabell R1-7) 1 Spelarens bok.

Supa  Paverkan av attribut*

0-14 Ingen negativ eftekt

15 Ett (1) slag pa dldringstabellen
16 Ett (1) slag pa dldringstabellen
17 Ett (1) slag pa dldringstabellen
18 Tva (2) slag pa dldringstabellen
19 Tre (3) slag pd ldringstabellen
20 Fyra (4) slag pa dldringstabellen
+1 osVv...

* Avser den forindring som sker di Supa hojs till den aktuella
nivian. Exempelvis har en rollperson som hojt Supa frin 14

till 18 slagit totalt fem (extra) slag pa dldringstabellen.

Tabell R2-99: Tabellen for fylleri.
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den halvfulla sjuksalen. Staden Firina stod infor tidernas
korvfestival och hir lig nu Jac nedbiaddad framfér honom
under flera lager dunticken, med en vildig feberfrossa. Just snyggt!

mAXANDER SKAKADE UPPGIVET pd huvudet och blingde ut 6ver

”Ha! Vilken patetisk ynkrygg! Jag minns med stor tydlighet nir jag
overlevde tva konsekutiva pestfarsoter i rad. Och hir ligger du och
beklagar dig 6ver en simpel lunginflammation. Jag hade...” Maxander
avbrots av en forintande blick fran Jac. Maxander 6ppnade munnen
for att fortsiatta, men hindrade sig. Sedan satte han sig och surade pa
en korgstol som stod stilld mot den vittrade viggen.

I singen invid Jacs 1dg en skadad vipnare. Hans sar var visserligen
forbundna, men da och da kom anda en rutten dunst fran saren som
fick Maxanders kinsliga nisa att rynkas. Vipnaren blev {or narvarande
ompysslad av en liten, bister misslekvinna i vita klader. Hennes blick
irrade stindigt omkring och hon verkade ha ordning pa allt och alla i
hela salen samtidigt. Hon baddade ner den omplastrade vipnaren och
fortsatte sedan till Jacs sing. Hon lade sin lilla hand pa sjomannens
panna, nickade tyst och tog sedan upp en liten keramikbehallare ur
sin sjukrinsel som hon stindigt bar med sig. Hon 6ppnade behallaren
och gav Jac att dta ur innehdllet med en liten traslev. Efter ett par
skedar slutade hon prompt och fortsatte utan ett ord till niasta sang.

”Jag vill ha mer! Jag maste bli frisk till korvfestivalen”, rosslade Jac
fortvivlat, till ingen nytta.




SJUKDOMAR

ingslosa lungpesten. Ett urval av dessa sjukdomar presenteras nedan, tillsammans med

mANGA SJUKDOMAR FLORERAR i Mundana, alltifrin oskyldiga forkylningar till den skon-

regler for smitta, sjukdom och tillfrisknande. Ett tips till spelledaren ir att ge roll-

personerna nigon sorts chans att undvika att bli smittade eller att dtminstone lta rollpersonerna

exponeras fOr smitta till f6jd av deras val av handlingar.

Smitta

Om en rollperson utsitts for smittorisk maste denne sla ett slag
mot TAL for att inte dra pi sig sjukdomen. Svirigheten for
slaget kallas smittorisk och anges forst av allt 1 respektive sjuk-
domsbeskrivning, tillsammans med information om hur sjuk-
domen smittar.

Sjukdomsforlopp

En rollperson som drabbas av sjukdomen uppvisar symptom
efter vad som anges 1 sjukdomsbeskrivningen. Under sjuk-
domsforloppet kan rollpersonen fi mdjlighet att sld ett eller
flera TAL-slag for att se hur sjukdomen utvecklas. Detta anges
i sadana fall i sjukdomsbeskrivningen, tillsammans med svarig-
heten for slagen. Denna svirighet kan minskas med en niva
(-Ob1T6) om rollpersonen fir tillging till vird och vila och
med vytterligare en nivd (~Ob1T6) om rollpersonen ges ritt
medicin. Vanlig medicin och dess verkan, utover att sinka
svirigheten for eventuella TAL-slag, anges ocksi i sjuk-
domsbeskrivningen. Om medicinen ir en Ort beskrivs denna
efter den mall som presenteras 1 avsnitten om Orter respektive
gifter. Observera att vissa sjukdomar saknar kinda botemedel.

Viktigt att notera ir att all naturlig likning av Trauma avstannar
om sjukdomen 1 sig orsakar Trauma. Pd samma sitt avstannar
den naturliga likningen av Smirta om sjukdomen orsakar Smirta
och likningen av Blodningtakt och bloditerbildning om
sjukdomen okar sidan. Langtidsutmattning kan 6verhuvudtaget
inte dterhimtas vid sjukdom. Eventuella undantag frin dessa
regler anges 1 respektive sjukdomsbeskrivning.

Beskrivningar av sjukdomar

I sjukdomsbeskrivningen finns angivet hur sjukdomen smittar
samt vilken risk det dr att bli smittad. Direfter anges hur ling
tid det tar tills sjukdomen bryter ut. Efter detta beskrivs symp-
tomen och sjukdomsférloppet med sina regler. I slutet av be-
skrivningen anges hur man tillfrisknar och om det finns nigra
botemedel som hjilper mot sjukdomen.

Blodkoppor (Handblod): Liten (Ob2T6) smittorisk i kon-
takt med smittat vatten. Ob1T6 dagar efter smittotillfillet upp-
trader sma ljusbla flickar pa handflatorna och fotsulorna. Dessa
blir efter nigon dag réda och vixer till drtstorlek. Den drabb-
ade lider av stindiga pligor (+2 poing Smirta per dag). Tre
dagar senare blir flickarna blodfyllda blisor. Dessa brister efter
nigon dag och varblandat blod flyter ut. Smirtorna blir nu
kraftigare allteftersom (+1 poing Smirta per timme) och iter-
finns dven 1 buken. Om den drabbade blir medvetslés under
sjukdomen s3 ersitts Smirta med Trauma. Tillfrisknande: Om
den sjuke klarar sig tills han antingen har 20 poing Smirta eller

20 poing Trauma orsakade av sjukdomen, si har kroppen be-

segrat krankheten och tillfrisknade paborjas. Den smittade ir
nu immun mot sjukdomen. Vanligaste medicinering: Bla trisk-
fot (Halverar all Smirta orsakad av blodkoppor; Trisk, ej vinter
(Ob3T6); 10 silver per dag).

Blaskrev (Ondskéte, Boldpung): Normal (Ob3T6) smitto-
risk vid samlag med smittad singkamrat. De fOrsta symptomen
upptrider redan 1T6 dagar efter smittotillfillet, och di som en
molande smirta 1 skrevet. Den drabbade fir Ob1T6 Smiirta per
dag under denna period. Alla slag mot Amor blir tva nivier
svirare (+Ob2T6), med tanke pi smirtan. Efter 1T6 dagar
forvirras sjukdomen dd sma blasvarta bolder blommar ut och
spricker. Frin och med di fir den drabbade iven ObI1TO6
poing Blodforlust per dag. Tillfrisknande: Varje dag, frin och
med den dag de forsta symptomen upptrader, fir den drabbade
sl ett Svirt (Ob4T6) TAL-slag. Ett lyckat slag innebir att
kroppen besegrat sjukdomen tillfilligt, men ett nytt slag maste
slds varannan manad for att se om sjukdomen blossar upp igen.
Endast ett perfekt slag innebir att man blivit av med sjuk-
domen for gott. Ett misslyckande ger ingen speciell effekt
medan ett fummel medfor att inga nya TAL-slag fir géras forr-
in om ODb1T6+1 dagar. Vanligaste medicinering: Stjarnsippa
(Reducerar Smirta frin bliskrev med en (1) poing; Slittland,
vir (Ob2T6); 1 silver per dag).

Boldpest (Svarta pesten): Hog (Ob4T6) smittorisk per
paborjat dygn 1 nirheten av boldpest. Misslyckas den drabbade
med ett Svirt (Ob4T6) TAL-slag drabbas denne iven av
lungpest. Boldpest smittar via loppor. Ob2T6 dagar efter
smittotillfillet uppkommer bodlder antingen pd halsen,
armhdlorna eller 1 jumskarna beroende var pa kroppen loppan
bet. Sjukdomen ger den drabbade Ob1T6+1 poing Trauma
per dag. Tillfrisknande: Fyra dagar efter insjuknandet avtar
sjukdomen och under dag fem paborjas tillfrisknandet. Om
bélderna sitter 1 armhélan kan dessa 6ppnas under dag fyra och
da tar den sjuke inte nigon skada under den dagen. Den
drabbade ir nu immun mot sjukdomen. Vanligaste medicin-
ering: Felaktig medicinering med kvicksilver (se giftbeskriv-
ning pd sidan 94).

Flapinne (Pocker): Hog (Ob4T6) smittorisk vid samlag med
smittad singkamrat. 1T6-1 veckor efter smittotillfillet upp-
kommer sir och forhirdnader pi den drabbades konsorgan.
Alla slag for Amor blir en nivi svirare (+Ob1T6) pd grund av
svedan. Tillfrisknande: Efter Ob2T6 veckor gors ett Normalt
(Ob3T6) TAL-slag. Om slaget lyckas paborjas tillfrisknande.
Om slaget misslyckas gir sjukdomen in 1 fas tvd, dir rédbruna
utslag framtrader pd hud och slemhinnor. Den sjuke drabbas
dven av hdrbortfall och huvudvirk. Alla slag for Amor blir tva
nivier svirare (+Ob2T6). Efter ytterligare 1T6 veckor till-
frisknar den sjuke automatiskt. Om TAL-slaget diremot fumlas
slar fruktansvirda bolder ut, och sjukdomen angriper hjirta och
hjirna och ger Ob5T6 poing Trauma. Om kroppen stir emot




denna attack gir bolderna ned temporirt, och ett nytt TAL-
slag for tillfrisknande kan goras. Vanligaste medicinering: Pre-
parat av kvicksilver och arsenik (vilket dock kan leda till for-
giftning, se sidan 94).

Gula Febern (Takalorrs forbannelse): Normal (Ob3T6)
smittorisk per paborjat dygn 1 myggrika omriden. Ob3T6 tim-
mar efter smittotillfillet fir rollpersonen hog feber, huvudvirk,
nysningar och snuva. Den drabbade fir en (1) poing Trauma per
dag. 1T6 dagar senare fir den drabbade blodblandade krikningar,
blédningar i munslemhinnan och buksmirtor (+1 poing Smirta
per dag). Vidare fir den drabbade ytterligare en (1) poing Trauma
varje dag under denna andra fas av sjukdomen. Tillfrisknande: Ett
Svirt (Ob4T6) TAL-slag fir slis for varje 1T6 dagar som passerar
till dess att rollpersonen antingen tillfrisknar eller dér. Vanligaste
medicinering: Ingen kind medicin.

Kolera (Daaks plaga): Mycket hog (Ob5T6) smittorisk vid
fortiring av smittat vatten eller smittad mat. Ob3T6 timmar
efter smittotillfillet drabbas den smittade av svira buksmirtor
(Ob4T6 poing Smirta). Smirtan liker i normal hastighet men
den drabbade kan inte tillgodogéra sig nigon vitska under
sjukdomsperioden. Anvind reglerna for torst (se sida 82) men
med dubbel effekt. Diarré och krikningar férekommer 1 hog
grad. Tillfrisknande: Ett dygn efter smittotillfillet skall den
drabbade sli ett Svirt (Ob4T6) TAL-slag. Lyckas slaget kan
rollpersonen frin denna punkt borja tillgodogora sig vitska. Ett
nytt forsok kan goras var tolfte timme till dess att rollpersonen
antingen lyckas eller dor av vitskebrist. Vanligaste medicin-
ering: Vatten och salt (vilket dock sillan har effekt eftersom
den sjuke inte kan behilla vitskan).

~ SJUKDOM
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Kirvhosta: Mycket hog (Ob5T6) smittorisk i nirheten av
andra smittade. Ob1T6 dagar efter smittotillfillet fir den
drabbade kraftig hosta si fort denne forsoker gora nagot fysiskt
anstringande. Alla fysiska handlingar blir tva nivier svirare
(+Ob2T6) pi grund av den kraftiga hostan. Ett lyckat Normalt
(Ob3T6) TAL-slag varje dag sinker denna modifikation till en
nivi (+Ob1T6). Tillfrisknande: En vecka efter att den

drabbade borjat hosta avtar besviren. Vanligaste medicinering:
Honung eller spritdrycker.

Liemannafeber: Normal (Ob3T6) smittorisk vid berdring av
smittbarare. Ob1T6 veckor efter smittotillfillet fir den drabbade
tillfilliga sinnesstorningar som yttrar sig 1 plotsliga utbrott, infall,
finerier och galenskaper. Dessa varar fem till tio sekunder och
kan yttra sig precis hur som helst. Sinnesstorningarna kommer
Ob1T6 ginger per dygn. Vid ett lyckat Normalt (Ob3T6)
TAL-slag halveras antalet sinnesstérningar. Ob1T6 dagar efter
de forsta ansatserna till galenskap intrider mycket hog feber,
krikningar, diarré och huvudvirk, vilket ger den drabbade en
(+1) poing Smiirta varannan timme. Reglerna for torst (se sidan
82) appliceras di den sjuke har mycket svirt att tillgodogora sig
vitska. Tillfrisknande: Varje dag efter det att febern brutit ut
skall ett Mycket svirt (Ob5T6) TAL-slag slis. Lyckas slaget till-
frisknar den sjuke. Fumlas slaget drabbas den sjuke av perma-
nent galenskap. Vanligaste medicinering: Klibbort (Lugnande;
Slittland, sommar (Ob4T6); 10 silver per dag).

Liksjuka: Liten (Ob2T6) smittorisk for varje paborjat dygn i
nirheten av ruttnande lik. Ob1T6+6 timmar efter smitto-
tillfillet drabbas den smittade av yrsel, vitnande hy och hallu-
cinationer. Vid ett misslyckat Normalt (Ob3T6) TAL-slag blir
dessa higringar si verkliga for den drabbade att denne Gver-
tygas om att synerna ir av kétt och blod (den drabbade kan till
och med kinna dem). Den sjuke kan idven inbilla sig smirta
(vilken riknas normalt, men som forsvinner direkt nir hallu-
cinationerna upphor). Ob3T6+20 minuter senare upphdr syn-
erna. Sjukdomen ir vanlig hos nekromantiker, vilka dock an-
vinder alkemiska preparat eller magi for att skydda sig. Till-
frisknande: Under hela tillfriskningsperioden (Ob1T6 veckor)
kommer den drabbades hy fortfarande att vara vit, och
hallucinationerna dterkommer med allt glesare mellanrum 1
attacker om Ob1T6+10 minuter. Vanligaste medicinering:
Felaktig medicinering med malda likdelar.

Lungpest: Mycket hog (Ob5T6) smittorisk per piborjat dygn
1 narheten av andra drabbade. Ob1T6+1 dagar efter smitto-
tillfillet intrider andndd, hall 1 brostet, blodiga upphostningar,
yrsel, feber, kraftig sjukdomskinsla och mycket dalig andedrikt.
Den drabbade fir en (+1) poing Trauma och tvi (+2) poing
Smirta per timme, och maéste dessutom gora ett litt (Ob2T6)
TAL-slag varje timme. Misslyckas slaget smittas den drabbade
dven av boldpest. Tillfrisknande: Endast genom magi, alkemi
eller en guds nidefulla ingripande. I 6vriga fall 4r dédligheten
hundraprocentig. Vanligaste medicinering: Felaktig medicin-
ering med kvicksilver (se giftbeskrivning pé sidan 94).

Magvred (Magvindan): Hog (Ob4T6) smittorisk per pi-
borjat dygn 1 nirheten av andra smittade. Ob1T6+6 timmar
efter smittotillfillet drabbas den smittade av kraftiga krikningar,
vilka varar 1 ungefir fem minuter. Krikningarna aterkommer
ungefir var tolfte timme. Den sjuke har dven hog feber. Varje
dygn erhaller den sjuke Ob1T6 poing Lagtidsutmattning, men




lyckade Normala (Ob3T6) TAL-slag halverar denna effek.
Tillfrisknande: Sker automatiskt Ob1T6 dagar efter smitto-
tillfillet. Vanligaste medicinering: Vatten.

Mjiltbrand (Raunlindska déden): Liten (Ob2T6) smitto-
risk per paborjat dygn 1 nirheten av smittad nétboskap. Ob1T6
dagar efter smittotillfillet uppkommer blasor och litt feber.
Blasorna brister efter tva dygn och efterlimnar 6ppna sir. Mjil-
ten och lymfkértlarna svullnar upp. Aven diarré och andnings-
svirigheter forekommer. Den drabbade fir tvd poing (+2)
Smirta per dag. Varje dag skall dessutom ett Mycket svart
(Ob5T6) TAL-slag slis. Misslyckas det si fir den sjuke en (+1)
poing Trauma den dagen. Tillfrisknande: Kroppen aterhimtar
sig inte pa egen hand utan det krivs hjilp av orter eller alkemi
for att tillfriskna. Vanligaste medicinering: Stor eldort (Ett
lyckat svirt TAL-slag botar mjiltbrand; Busklandskap, sommar
(Ob4T6); 25 silver).

Rédsot (Dysenteri): Normal (Ob3T6) smittorisk vid fortiring
av smittat vatten eller smittad mat. Den smittade drabbas av feber
och intensiva knipsmirtor i buken (+Ob1T6 poing Smirta per
dygn). Tillfrisknande: Varje dygn (efter det forsta) fir den smitt-
ade sli ett Normalt (Ob3T6) TAL-slag. Ett lyckat slag innebir
tillfrisknande, medan fummel medfor inre blédningar (+Ob2T6
poing Blodforlust). Vanligaste medicinering: Alarinsk halort
(Liker 1T6-1 poing Blodforlust; Hedar, var; 25 silver).

Smittkoppor: Hog (Ob4T6) smittorisk i nirheten av andra
smittade. Ob1T6 dagar efter smittotillfillet drabbas den sjuke
av hog feber och allmin orkesléshet. Ob1T6 dagar senare
forsvinner febern, men istillet fir den sjuke hudutslag (koppor)
over storre delen av kroppen. En dag senare dtervinder den
héga febern. Under hela sjukdomsperioden forlorar den sjuke
tvd (+2) poing Trauma per dag, sivida denne inte lyckas med
ett Svirt (Ob4T6) TAL—slag, vilket sanker Traumaforlusten till
en (+1) poing. Tillfrisknande: Ob1T6 dagar efter att febern
atervant tillfrisknar den sjuke, om denne har 6verlevt vill siga.
Personen har nu tydliga drr dir kopporna satt. Personen ir
dock immun mot sjukdomen i fortsittningen. Vanligaste
medicinering: Hog solmynta (Paskyndar sjukdomsforloppet;
Slittland, sommar (Ob3T6); 8 silver per dag).

Stryphals (Blapest, Andekoppel): Hog (Ob4T6) smittorisk
1 nirheten av smittade skelettdelar frin en minniska. Ob3T6
veckor efter smittotillfillet utbryter litt feber och klida. Halsen
borjar kinnas stel och spind. Febern och klidan forsvinner
efter en dag. Ob1T6 dagar senare har halsen fitt en bl firg.
Den ir dven svullen och blodflédet genom halsen forsvaras.
Den sjuke fir en (+1) poing Blodforlust varannan timme som
gar. Tillfrisknande: 1T6-2 dagar efter att halsen blinat skall ett
Svart (Ob4T6) TAL-slag slis. Ett lyckat slag innebir att
svullnaden gir ned si att blodet kan stromma fritt. Ob2T6
dagar senare ir den sjuke dterstilld och dessutom immun mot
sjukdomen. Vid ett misslyckat slag far den sjuke en ny chans
varje dygn, till dess att han tillfrisknar eller dér. Den dodes
skelett kan sprida smittan vidare till andra. Vanligaste
medicinering: Vattenrot (Blodforlust intriffar bara var tredje
timme; Trisk (Ob3T6); 15 silver per dag).

Vattuskrick (Rabies): Liten (Ob2T6) smittorisk vid bett
fran smittat djur. Ob2T6 veckor efter smittotillfillet drabbas
den bitne av lig feber. Febern varar 1 1T6 dagar och ger tva
(+2) poing Lingtidsutmattning per dygn. Efter detta gir

sjukdomen in 1 nista fas, vars symptom ir 6kad salivavsondring
och kramper samt ett aggressivt beteende da alla slag mot Agg-
ression blir en niva littare (~Ob1T6). Under denna fas fir den
drabbade en (+1) poing Blodforlust per timme. Tillfrisknade:
Lyckas man 6verleva Dédsslaget nir Blodforlusten uppgar till
Ob5T6 poing har kroppen besegrat sjukdomen och likning
paborjas. Vanligaste medicinering: Felaktig medicinering med
malda hundtinder.

Ogonréta: Lig (Ob2T6) smittorisk i 16vskogar som innehiller
ankarsvamp under september till november. Ob1T6 dagar efter
smittotillfillet borjar dgonen klia och tira sig. Ogonen blir
dven blodspringda. Den drabbades SYN minskar med ett (—1)
per dag sjukdomen fortskrider. Om den drabbade lyckas med
ett Mycket svirt (Ob5T6) TAL-slag forsimras inte synen den
dagen. Samma dag som den drabbade blir blind b&rjar 6gonen
att ruttna. Detta luktar fruktansvirt illa. Efter sju dagar ir bara
Ogonhidlorna kvar da hela det tidigare 6gat forsvunnit. Sma
knott samlas girna for att kalasa pd de ruttnande Sgonen.
Tillfrisknande: Kroppen kan inte tillfriskna pa egen hand. Det
finns dock flera orter som kan bekimpa sjukdomen. Vanligaste
medicinering: Len spindel6rt (Ett lyckat normalt TAL-slag
innebir likning 1 den mén det finns kvar nigot av 6gat att lika;
Slittland, €j vinter (Ob27T6); 10 silver per dag).




ORTER & DROGER

ETTA AVSNITT PRESENTERAR ett urval av de minga Orter och droger som forekommer i

Mundana. Alla oOrter ir beskrivna kortfattat med utseende, verkan och eventuell

biverkan. Ortens vanlighet anges, liksom priset for en tillredd dos av rten. T avsnittet

iterfinns dven generella regler for orter och droger.

Att finna Orter

Det finns tva sitt att aktivt forsdka finna Orter pa. Antingen
letar man mer eller mindre slumpmissigt 1 ett omrade, for att
se vad man finner, eller sd letar man specifikt efter en viss typ
av ort.

Slumpmissig s6kning: Nir man letar slumpmissigt bedomer
spelledaren 1 vilket vegetationsomride rollpersonen befinner
sig 1. Direfter slar spelledaren Ob3T6 dolt mot Vixtlira. Tids-
itgangen for handlingen ir cirka fyra timmar. Misslyckas slaget
hittar rollpersonen inget, fumlas slaget si hittar rollpersonen en
ort som han missbedomer for en annan (exempelvis kan
rollpersonen vara Gvertygad om att ha hittat en likeort, medan
han egentligen forvixlat den med en vytterst farlig giftort).
Lyckas slaget viljer spelledaren ut en limplig 6rt som roll-
personen kan tinkas hitta, givet vegetationsomride och arstid.
Antalet doser ir lika med halva effekten rollpersonen fick pa
slaget mot Vixtlira (dock minst en). Om slaget lyckas perfekt
kan emellertid hela effekten tillgodoriknas.

Specifik s6kning: En specifik sokning utfors nir man behover
komma it en sirskild 6rt. Grundsvarigheten ir Ortens sallsynt-
het (iterfinns 1 b'rtbeskrivningarna), och denna svarighet modi-
fieras enligt tabell R2-100. Observera att modifikationerna ar
kumulativa. Lyckas rollpersonen finner han halva effekten antal
doser. Lyckas han perfekt fir han hela effekten antal doser. Ett
misslyckande resulterar 1 att inget hittas medan ett fummel gor
att rollpersonen tror sig finna drten, som 1 sjilva verket ar en
annan (kanske farlig eller helt och hillet virdelos) ort.

Omstiandighet Modifikation
God lokalkinnedom —-Ob1T6

Fel vegetationsomrade +Ob1T6*

Fel underomride +Ob1T6*

Fel arstid +Ob1T6*
Orten under snoticke +Ob1T6*

* Spelledaren kan envildigt bestimma om det 6verhuvudtaget
skall vara mojligt att hitta den specifika orten under fel drstid
eller i fel vegetationsomrade.

Tabell R2-100: Modifikationer pd slag for att finna en specifik ort.

Orthandlare

Ett alternativ till att sjilv forsoka leta reda pd en Ort dr forstds
att besoka den lokala 6rthandeln. Observera att det pris som
anges 1 Ortbeskrivningen ir butikspris 1 ett omrade dir tillging
till 6rten ar relativt god.

Under andra omstindigheter maste spelledaren applicera reg-
lerna om tillging och efterfragan pa sidan 203 1 Spelarens bok.
En simpel ortplockare knappast kan begira fullt pris for ingre-
dienserna — det mesta av priset tillkommer vid tillredningen av
drogen och gar siledes rakt ned i apotekarens pengapung.

Exempel:

Orthandlare Fhe Ehdsim beger sig ut i Svarta skogen sider om
Jarla for att séka demagorasvampar. Det dr host, och en bister
kyla gor érthandlaren pamind om att den nordashariska vintern
dr i antagande. Svarta skogen dr blandskog, och sdledes inte det
optimala stdllet att séka just demagorasvamp. Dock dr drstiden
den ritta, sa svarighetsokningen stannar vid +Ob1T6.
Orthandlaren har ocksd god kinnedom om Svarta Skogen; hir
lekte han som bamn, och har sedan dess dtervint manga ganger
som vuxen for att soka drter av olika slag. Svarigheten sinks
diarmed med —Ob1T6. Svdrigheten for Fhe Ehdsim att hitta
demagora blir ddrmed Ob3T6 (Ob3T6 i grundsvérighet
+Ob1T6 for fel typ av skog —Ob1T6 for Fhes goda
lokalkdnnedom). Fhe har Vixtldra 15 och slir 13, vilket dr
lyckat. Under de fyra forsta timmarna hittar Fhe tillrickligt med
demagorasvamp for en (effekten av 15—13 delat med tvd) dos
demagora.

Vegetationsomraden

Nedan listas nagra vanliga vegetationsomraden och deras
underomriden. Denna upprikning kan tillsammans med
tabell R2-100 bestimma svarigheten for att hitta en viss Ort.

Skog: Barrskog, blandskog, 16vskog (iven besliktad med
busklandskap).

Regnskog: Tempererad regnskog, tropisk regnskog.

Berg: Klippiga bergssluttningar, hedar (iven besliktad
med slittland), hilleberg, kullar.

Vatmarker: Insjoar, trisk.

Oppna landskap: Busklandskap (iven besliktad med
16vskog), slittland (iven besliktad med hedar), stipp
(dven besliktad med stendken och klippoken).

Oken: Klippoken (iven besliktad med stipp), sanddken,
stencken (iven besliktad med stipp).

Tundra: Inga underomriaden.

Dosering

Overdosering innebir ofta att drogen gor stérre verkan in den
beskrivna, medan underdosering ofta gor drogens effekt mild-
are. I vissa av Ortbeskrivningarna finns regler for 6ver- respek-
tive underdosering upptagna, men dar sidana fattas maste
spelledaren sjilv avgora verkan utifrdn vad han eller hon anser
rimligt. Observera dock att en drog aldrig kan sinka en svarig-
het till under mycket litt (Ob1T6), oavsett hur starke eller svagt
den doseras.
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Ortbeskrivningar

Alla ortbeskrivningar inleds med att kategori, vanlighet och
primir vixtplats samt pris (per dos) anges inom parentes. Om
ingen arstid anges ir vixten ungefir lika vanlig dret om. Efter
denna inledande information foljer en kortfattad beskrivning av
orten och dess verkan. Observera att grinsen mellan vissa drter
och gifter ir harfin.

Alvgris: (Drog; Unik for Sunari (Ob2T6); 25 silver). Ett cirka
40 cm hogt gris, som karakteriseras av sina bruna inslag.
Alvgriset torkas och rullas thop med hjilp av torra blad som
sedan roks. Effekten liknar den vid alkoholfortiring (anvind
reglerna pi sidan 83, sli dock mot TAL istillet for Supa) och
drogen ger Ob5T6 poing Lingtidsutmattning per fem minuters
blossande. Drogen ir starkt beroendeframkallande och efter
idogt anvindande blir sinnet matt. Alver blir fortare inatvinda
efter regelbundet bruk av rokverket.

Alvmynta: (Uppiggande; Hedar (Ob2T6); 10 silver). Smi vix-
ter med spetsformade ljusgrona blad. Myntan anvinds ofta 1
matlagning eftersom den ger en god och frisk smak. Den tuggas
dven rakt av eftersom den 4ar uppiggande, och tar di bort Ob1T6
kryss Lingtidsutmattning (max en ging per normal likeperiod).

Alvsorg: (Lugnande; Unik for Sunari, sommar (Ob4T6); 100
silver). En svart blomma med korsvis motsatta blad som ger
ifran sig en svag lukt av mynta. Den anvinds for framstillning
av ett lugnande medel som ger Ob5T6) kryss Lingtidsutmatt-
ning och forsitter den som misslyckas med ett Svirt slag
(Ob4T6) mot TAL i djup sémn under 1T6+4 timmar.

Amilith: (Bedovande; Tundra (Ob5T6); 120 silver). En
grabrun lav som vixer 1 de karga tundraomridena Gster om
Kraggbergen. Laven kokas upp och fortirs. Den som iter laven
blir mindre medveten om smirta. Alla Chockslag gors med
(—Ob2T6) timmen efter inmundigande. Laven anvinds frimst
av birsirkar nir det vankas strid. Upprepad anvindning av dro-
gen hojer karaktirsdraget Aggression med en poang per manad.

Anatel: (Bedévande; Blandskog (Ob2T6); 35 silver). En lig
buske som har sma runda blad och grova rotter. Rotterna krossas
farska eller torkade och kokas tillsammans med vatten. Resultatet
blir en brungrumlig brygd. Strax efter fortiring blir personen
beddvad och fir (~Ob1T6) i Chockslag per dos, under cirka en
kvarts timme. Bieftekten dr Ob5T6 kryss Langtidsutmattning per
dos, vilka erhalls efter det att brygden slutat verka.

Asharisk brandmadra: (Lugnande; Blandskog (Ob5T6); 150
silver). En liten vixt med réda blommor vars rétter ger en
starkt sovande effekt. Vid ett misslyckat Mycket svart (Ob5T6)
slag mot TAL somnar anvindaren inom 20 minuter.
Overdriven konsumtion gér att man blir konstant sémnig,
distrd och frinvarande. R 6tterna kokas. Brandmarans nektar ar
giftig (se sidan 94).

Belladonna: (Smirtstillande; Lovskogar, sommar (Ob3T6); 20
silver). En knappt manshog vixt med rédbruna blommor och
ovala, spetsiga blad. De svarta, glinsande biren avger en
obehaglig lukt, men har en litt s6t smak. Vixten har starkt
smirtstillande egenskaper vid infusion och helar Ob2T6 poing
Smirta. En vanlig bieffekt ir littare huvudvirk och yrsel.

Bergslok: (Helande; Hedar (Ob1T6); 3 silver). Denna 16k
anvinds ofta 1 matlagning, ger da mycket god smak och liker

ett kryss Smirta och ett kryss (1) Utmattning. Den bor inte itas
rakt av di den tenderar att smaka illa.

Bistort: (Bedovande; Unik for Takalorr (Ob2T6); 110 silver).
En 50-65 cm hog glesbladig 6rt med Jusgula blommor.
Forkommer enbart 1 Takalorrs djungler och brukar av tiraker
kallas Hrokk. De nirmaste tvd timmarna efter att en dekokt pa
orten inmundigats tillkommer en kraftig aggressivitet kom-
binerat med viss smirtignorans. Alla slag mot Aggression
minskar med en nivd (-Ob1T6) och alla Chockslag gors med
(-Ob1T6). Dessutom dubblas all Stridsutmattning. Orten ir
kraftigt beroendeframkallande.

Bitter vattenort: (Lugnande; Insjdar, sommar/host (Ob2T6;
10 silver). En strivsmakande, nickrosliknande blomma som
kan dterfinnas 1 manga av Mundanas sjoar. Frona anvinds ofta
i bréd di de ger en lingre hallbarhet. Frona har dven en svagt
lugnande eftekt; fortiring ger 1T6 kryss utmattning och dess-
utom en nivd svirare (+Ob1T6) for alla slag mot karaktirs-
draget Aggression under cirka en timmes tid.

Blodbota: (Helande; Blandskog (Ob5T6); 200 silver). En ca
15-20 cm hog planta med taggiga roda blad, vilka har en blod-
bildande effekt. Eftekten uppnis genom fortiring av vatten kokat
med rotter frin vixten. Brygden dricks varm, varpa Ob3T6 kryss
blodforlust forsvinner under den nirmaste halvtimmen.
Bieftekten ir trotthet, nirmare bestimt Ob2T6 kryss Utmattning.

Blagris: (Lugnande; Blandskog (Ob4T6); 50 silver). Ett litt
blifirgat filtgris med linga greniga stjalkar och sma ovala blad.
Dekokt pa vixten sigs vara kraftigt lugnande, men har bara en
marginell sidan effekt (1T6 kryss Lingtidsutmattning). Diremot
har den vissa hallucinogena egenskaper; den paverkade mdste
lyckas med ett Normalt (Ob3T6) PSY-slag eller drabbas av
verklighetsforvrangningar och kortvarig minnesforlust.

Demagora: (Helande; Lovskog, host (Ob3T6); 20 silver). En
gulvit, rund svamp. Svampen torkas och pulveriseras, for att
sedan blandas 1 smalt svinfett, som man later stelna. Den firdiga
pastan stryks pd siar och gor att all Trauma och Smirta frin
skadan liks dubbelt sd snabbt. Pastan maiste strykas pd minst var
sjatte timme fOr att ha full effekt.

Dunna: (Uppiggande; Tempererad regnskog, sommar, host
(Ob4T6); 140 silver). Vitgron mossa som ofta kan lokaliseras un-
der annan vegetation. En dekokt pa 6rten asamkar en omedel-
bar hyperaktivitet; slag mot Marsch och Rida blir en niva
enklare (-Ob1T6), samtidigt som nyttjaren €] kan tillgodorikna
sig nigon riktig somn (applicera reglerna for somnbrist pd sida
78). Behovet av vitska och fodoimnen ir dven det dubbla under
de 1T6 dagar som ortens eftekt haller 1 sig.

Dvirgros: (Sanningsserum; Kullar, sommar (Ob5T6); 200
silver). Den bronsfirgade dvirgrosens blad blandas med vin,
honung och ett par stink arsenik. Drycken fungerar som ett
sanningsserum, vilket gor det tva nivier svirare (+Ob2T6) for
den paverkade att ljuga under de 1T6 timmar drogen verkar.

Ekmara: (Himmande; Lévskog, sommar (Ob4T6); 5 silver).
Gron ormbunksliknande vixt med smad rosa blommor och
linga taggiga blad. Dekokt pad ekmira dimpar begiret efter
alkohol, och alla slag mot ’Alkoholist’-regeln (se sidan 84) blir
tvi nivder svirare (+Ob2T6) under de Ob1T6+6 timmar
drogen verkar.




Eldfot: (Virmeframkallning; Trisk (Ob5T6); 95 silver). Rod-
brun rotvixt som efter ingnidning har kraftigt uppvirmande
egenskaper. Alla slag for nedkylning blir tvd nivder littare
(—Ob2T6), samtidigt som alla lingre resor ger en (+1) poing
extra lingtidsutmattning. En dos verkar en dagsmarsch.

Falsk jordsvamp: (Hallucinogen; Barrskog, host (Ob5T6);
140 silver). Gron trattformad svamp med roda knottror.
Svampen hackas och blandas med sprit och blandas med
kalkrik jord. Den torkade jorden blandas sedan med mat. Den
som iter av den preparerade maten forlorar horseln temporirt
efter 1T6 timmar. Dévheten haller i sig1 1T6+6 timmar, innan
horseln gradvis dtergar till det normala.

Filippaort: (Potenshéjande; Slittland, sommar (Ob4T6); 20
silver). En lingstjilkig vixt med gula knoppar och angenim
doft. En salva av Orten smorjs in runt konsorganen, vilket ger
sdvil lust (tvd nivier enklare (-Ob2T6) pi Amor) som potens
att utfora de ’handlingar’ som ir 6nskade. Ovrigt limnar vi it
fantasin. Orten kallas dven Barallonkrassling, eller (populirt hos
magiker) Ekivokus livsort.

Fingerbunke: (Helande; Tropisk regnskog (Ob3T6); 25 silver).
En frodig buske som bir stora bliroda bir. En dekokt pa finger-
bunkens blad liker Ob1T6 Trauma och lika mycket Smirta,
dock maximalt en ging per naturlig likeperiod. Biren ir dtliga.

Grenbingel: (Drog; Hedar, sommar (Ob4T6); 80 silver). Ax
med parvis placerade blad och blommor, vilka doftar vilkom-
nande 1 firskt tillstind. Torkade blad av vixten ger vid rokning
kraftigt euforiska sinnesstimningar. Alla slag mot Aggression,
Dansa, Forfora och Sjunga blir en niv4 littare (~Ob1T6) under
rusets varaktighet (fyra-fem timmar). Drogen ir timligen bero-
endeframkallande och tenderar vid ihirdigt brukande att fi
direkt motsatt effekt.

Gra tveblading: (Preventivmedel; Lovskog, sommar (Ob1T6);
5 silver). Precis som namnet skvallrar om ir detta en blek
blomma med tvd nigot ludna blad. Bladen fungerar som ett
mer eller mindre pilitligt preventivmedel; fortiring av Orten
okar svirigheten for kvinnan att bli gravid med tva nivier
(+Ob2T6) under de ObIT6 timmar som Orten verkar. I
folkmun kallas tvebladingen for dlskogsort.

Gul likemalva: (Antiseptisk; Unik for de cirefaliska darna, e
vinter (Ob3T6); 20 silver). Gul blomma med fem hiriga kron-
blad och nistintill kal stjilk. En dekokt pa rotterna eller infusion
pa bladen och blommorna ger en infektionshimmande vitska
som strykes pa sir. Den skarpt svidande vitskan ger 1T6 poing
Smirta, men minskar infektionsrisken med en nivi (~Ob1T6).

Honungsklocka: (Sétningsmedel; Oppna landskap, sommar
(Ob1T6); 5 silver). En guldgul, klockformad blomma som
anvinds som sotningsmedel. Kraftig O6verdosering kan

framkalla hallucinationer.

Ilieteblad: (Sinnesstirkande; Lovskog, sommar (Ob3T6); 25
silver). Det svartbarkade och knotiga Ilietetridets bronsfirgade
blad kan tuggas for sinnesstirkande effekter. Alla slag for SYN,
HOR och relevanta firdigheter (till exempel Soka eller Speja)
minskar med en nivi (<Ob1T6) under cirka en kvarts timme.
En bieffekt som upptrider efter det att effekten avtagit ir
orkesloshet, hir representerat av. Ob3T6 kryss Lingtids-

utmattning. Orten benimns dven bronsblad.
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Kiriyaért: (Helande; Unik for Sunari, sommar (Ob4T6); 100
silver). En gul 6rt med trattlik krona och avlinga blad. Ortens
blad torkas och anvinds i dekokter som likedrog. Kiriyaorten
helar 1T6 Trauma och 2T6 Smirta varannan timme under tta
timmar; totalt alltsd 4T6 Trauma och 8T6 Smirta.

Kungslykta: (Drog; Hilleberg, vir, sommar (Ob4T6); 120
silver). Liten buskliknande vixt med tydligt sliktskap till den
muhadinska vallmon. Blommorna ir [jusroda och stjalkarna latt
traiga, speciellt invid marken. Fruktkapseln rymmer en ljusgul
saft som ger kraftigt balansnedsittande egenskaper om den
blandas med alkohol. Under den knappa timme som drogen
har eftekt okar alla slag mot Rorelse- och Vapenfirdigheter
med en nivd (+Ob1T6). Kungslyktans blad ir kinda for sin
goda kryddsmak.

Kirleksfloka: (Lusthdjande; Lovskog, vér, sommar (Ob3T6);
10 silver). Bakas in i brod, liggs i dryck eller serveras till mat.
Den piverkade fir en nivd enklare (-Ob1T6) pi alla slag mot
Amor under de 1T6+2 timmar drogen verkar. Drogen ir
mycket populir hos de pigor eller dringar som forsdker snirja
en kiraste, och mycken vidskepelse 4r forknippad med vixten.

Lihamin: (Symptomframkallande; Stendken, host (Ob4T6);
80 silver). Koncentrerad lthamin blandas ut med vin och
kryddas med limpliga Orter. Den som dricker av drogen
kommer inom 1T6 timmar att uppvisa symptomen for
lungpest. Symptomen avtar emellertid efter 1T6+2 timmar.

Midvinterdrt: (Hallucinogen; Barrskog, vinter (Ob5T6); 450
silver). Nigot si ovanligt som en 6rt som blommar vintertid.
Inte ens snd tycks rd pad denna robusta vixt med morkgron
klubbformad huvudknopp. Varm dekokt av Orten dr ytterst
hallucinogen och ger fruktansvirda higringar. Den paverkade
miste lyckas med ett Normalt (Ob3T6) PSY-slag eller bli helt
katatonisk pd grund av skricken, utan mojlighet att géra annat
in att skrikande gi in 1 fosterstillning. Drogen ir vanlig inom
Xinu-kulten.

Miihadinsk vallmo: (Drog; Stencken (Ob3T6); 20 silver). En
lig 6rt med réd krona och fem tjocka kronblad, vilka skyddar de
virdefulla frukterna mot solen. Vallmon plockas helst pa kvillen,
nar frukterna mjuknat av virmen. Fruktsaften blandas med vin,
och effekten av drickande liknar den vid alkoholfortiring (an-
vind reglerna pa sidan 83, sli dock mot TAL istillet for Supa).
Drogen ger Ob3T6 poing Utmattning utdver utmattningen
fran det vin som anvints for att blanda drogen men helar dven
ODb1T6 kryss Smirta. Drogen 4r beroendeframkallande.

Mudelért: (Drog; Slittland, sommar (Ob2T6); 10 silver).
Mudelérten 4r en violett blomma med triig stjalk och spetsiga,
starkt doftande blad. Bladen torkas, mals och rullas ihop med
hjalp av storre blad, och roks. Eftfekten liknar den vid alkohol-
fortiring (anvind reglerna pa sidan 83, sli dock mot TAL
istillet for Supa) och drogen ger Ob2T6 poing Utmattning per
fem minuters blossande. Drogen ir beroendeframkallande. En
dos mudel6rt kan dven anvindas f6r smaksitttning av tva till tre
buteljer sabriskt mudelvin.

Naken flenért: (Smirtstillande; Busklandskap, sommar
(Ob2T6); 15 silver). En illaluktande blomma med gronbrun
tvalippig krona. En infusion gors pa hela vixten utom rotterna
och verkar smirtstillande nir den strykes pa sir. Flenorten helar
Ob1T6+3 poing Smirta.
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Ormtunga: (Symtomframkallande; Barrskog, sommar, host
(Ob4T6); 80 silver). En gulgréon ormbunksvixt med stora gul-
bruna rotter. Dessa kan anvindas i matlagning och har en smak
som paminner om finkal, dock ir den kraftigt giftig och fram-
kallar symtom liknande de for magvred. Svirigheten att halvera
antalet poing Lingtidsutmattning ir dock Litt (Ob2T6).

Ro6d jordkldver: (Helande; Vitmark, host (Ob3T6); 20
silver). En rodaktig kléverblomma som ofta ansitts av svart
igelmask. Det sekret som masken limnar efter sig ar blodater-
bildande. Ett koncentrat av maskangripen jordklover dterstiller
Ob1T6 poing blodforlust om det inmundigas.

Rédklocka: (Uppiggande; Klippoken, sommar (Ob2T6); 8
silver). Sma roda klockformade blommor som vixer i knippen
bland i torra och steniga omriden (exempelvis Ashaslitten). Kon-
centrat av rodklocka anvinds for att bota huvudvirk; den som
dricker ett koncentrat aterfir 1T6 streck Lingtidsutmattning.

Silverdrt: (Sovande; Tempererad regnskog, vir (Ob4T6); 200
silver). Den 1 minsken si vackert glinsande silverdrten anvinds
ibland som djupt sévande medel. Silverortens knoppar plockas
under tidig vir och kokas tillsammans med honung och héns-
blod tll en varm buljong som sedan dricks. Ob1T6 minuter
efter fortiring slis ett Normalt (Ob3T6) TAL-slag. Varje for-
dubbling av dosen &kar svarigheten med en nivd (+Ob1T6). Ett
perfekt slag innebir att anvindaren kinner sig disig (och fir
bland annat VINIT —Ob2T6). Ett lyckat slag innebir att anvind-
aren somnar, och sover djupt 1 1T6+8 timmar. Ett misslyckat
slag (och det ir oftast denna effekt som efterstivas) forsitter den
som drack buljongen i en slags koma dir andning och hjirtrytm
nastan helt och héllet stings av. Det ir extremt svart att ta den
sovande for annat dn dod. 2T6+16 timmar senare vaknar den
'déde’, en aning disig men annars helt frisk. Om TAL-slaget
diremot fumlas bli sémnen onaturligt djup, och den sovande fir
en (+1) poing syrebrist per runda till dess att nigon vicker
denne (med magi, en rejil hink vatten eller luktsalt).

Sjélvhela: (Blodstillande; Slittland, sommar (Ob2T6); 20
silver). Ort med bl krona, cirka 1 cm ling. Orten pressas och
vixtsaften anvinds sedan tillsammans med férband mot 6ppna
sar. Saften dr blodstillande och sinker Blodningstakten med
Ob2T6. Blomman kallas dven jargisk brunort.

Smaborre: (Helande; Busklandskap, vir, sommar (Ob2T6); 35
silver). En fothdg vixt med stora blad, vilka har en litt grd
toning. Doftar litt aprikoslikt i sina axlika blomstillningar.
Brukar tillskrivas allehanda helande egenskaper, men ir relativt
virdelos som lakevixt. En infusion av smaborre helar temporirt
1T6 poing Smirta, men nir effekten avtar (varar knappt tva
timmar) dterkommer halva antalet poing.

Stor mjuknidva: (Smirtstillande; Kullar, vir (Ob2T6); 15
silver). Liten ljusréd blomma med hérig stjilk och hirigt blom-
skaft. Har samma effekt som naken flenort.

Svart likemalva: (Antiseptisk; Unik for de Meloriska darna, e
vinter (Ob4T6); 50 silver). Svart blomma med fem hériga kron-
blad och hirig stjilk. Verkan dr densamma som for gul like-
malva, med den skillnaden att infektionsrisken sjunker med hela
tva nivier (~Ob2T¥6).

Svartrot: (Minnesutplinande; Busklandskap (Ob5T6); 1200
silver). Svartrot ir huvudingrediensen i den av kunskapare si

eftertraktade gildera-drogen. Malen svartrot blandas tillsammans
med vitska och ndgra stink arsenik. Den som intar drogen fir
sedan en minnesforlust dir alla minnen av vad som hint de
senaste Ob5T6 timmarna forsvinner. Rollpersonen drabbas
dven av en svar huvudvirk som ger honom Ob5T6 kryss Ling-
tidsutmattning.

Sérlika: (Blodstillande; Blandskog, sommar (Ob2T6); 20 silver).
Vixt med handflikiga, mérkt glinsande blad. Orten pressas och
vaxtsaften anvinds sedan tillsammans med forband mot sir. Saften
ir blodstillande och sinker Blodningstakten med Ob2T6.

Tandbir: (Preventivmedel; Stendken, host, vinter (Ob2T6); 7
silver). Svarta bir som its rda. Samma effekt som gra tveblading.

Vallort: (Helande; Slittland, sommar (Ob2T6); 20 silver). En
bredbladig och storblommig 6rt, med smal klocklik krona.
Blomman ir ljust violett men ibland idven gulvit. En dekokt pa
rotterna anvind utvirtes for att hela sir. En dos helar 1T6+1
kryss Trauma, maximalt en ging for varje normal likeperiod.

Vandringssav: (Hungerstillande; Tempererad regnskog, ej
vinter (Ob47T6); 90 silver). Utvinns ur saven pd pomeranstridet,
och kokas och spades till en littflytande vitska. En dos ir drygt
en kvarts liter och effekten av att inmundiga denna ir en stabil
mittnadskinsla som héller sig en hel dag. Under detta dygn
stryks risken for att erhdlla Trauma ur sviltreglerna. Se sidan 81
for mer information om matbrist.

Vargért: (Lugnande; Slittland, host (Ob2T6); 65 silver). En
liten triaktig buske med stora taggar och bligrd bar som avger
en stickande lukt. Saften brukar populirt strykas ovanfor dor-
rposter infor vinterhalvaret for att halla diverse odjur borta, men
har egentligen ingen annan egenskap 4n att hilla vanligt
landsfolk lugna — samt lukta forfirligt illa.

Vattuklocka: (Hallucinogen; Unik for Sunari, vir (Ob3T6);
50 silver). En trattformad blomma vars blad dryper av purpur-
firgat sekret. Detta sekret dr hallucinogent, och den som far i sig
av dropparna miste lyckas med ett Svirt (Ob4T6) slag mot TAL
eller drabbas av syner och higringar, inte nddvandigtvis hemska
dock. Verkan sitter 1 cirka 1T6X10 minuter.

Vildvippa: (Helande; Lovskog, sommar (Ob3T6); 45 silver).
Halvmeterhog, vitfirgad blomma med kraftig stjalk vars blad
anvinds 1 den helande dekokten Kozinn. En dos Kozinn verkar
1 fyra timmar och helar en poing Trauma och tvd poing Smirta
1 timmen; totalt fyra poidng Trauma och itta poing Smirta.
Denna likning tillkommer utéver den ordinarie likningen.

Akerdryga: (Sinnesforsloande; Slittland, hast (Ob5T6); 300
silver). Ett havreliknande sidesslag vars mjol bakas till brod
tillsammans med vatten, salt och honung. Inmundigande av
brodet sanker VIL med Ob3T6 poing under 1T6+1 timmar.
Om VIL nar tva eller ligre kan den drogade inte motsitta sig
nigon order, annat dn majligtvis en direkt order om att ta livet
av sig. Aven om VIL inte gir under tre kommer den drogade
att bete sig mycket loj och viljel6s.

Okenrot: (Hungerframkallande; Sanddken (Ob5T6); 50
silver). En taggig okenvixt, vars rotter hackas och kokas med
tran och kalvblod. Vitskan blandas sedan med mat eller starkt
kryddat vin. Den drogade fir fruktansvirda hungerkinslor vilket
ger honom en nivi svirare (+Ob1T6) pi allt denne tar for sig
under de 2T6+6 timmar effekten varar.
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GIFTER

ET FINNS EN uppsjé av gifter i Mundana. De kan angripa nervcentra, orsaka blod-

torgiftning, asamka smirta eller ge offret sjukdomar. Av utrymmesskil kan endast ett fital

av dessa presenteras hir. Forhoppningsvis kan spelledaren himta inspiration frin dessa for

att skapa egna gifter att anvinda 1 sina kampanjer.

Forgiftningsvagar

For att ett gift skall verka giller det att det kommer in 1 kropp-
en pa det offer som skall utsittas for giftet. Det finns huvud-
sakligen fyra sitt som gift kan tringa in 1 kroppen pi: genom
Oppna sar, 1 och med fortiring, via andningsvigarna och genom
hudkontakt.

Oppna sar: Denna grupp bestir av gifter som ir avsedda att
tranga in 1 oftrets kropp genom sir. Vanligtvis sker detta genom
att ett vapen bestryks med giftet.

Fortaring: 1 denna grupp ingir de flesta Ionngifter, bade de
som tillsitts till mat och de som blandas 1 dryck. Denna typ av
gifter kallas ofta maggifter.

Inandning: Denna grupp bestir av inandningsgifter. Det kan
vara fragan om giftgas eller amnen som bildar giftiga dngor.

Hudkontakt: Denna grupp bestar i relativt ovanliga kontakt-
gifter som kan tringa igenom offrets hud. Normalt dr det frigan
om salvor eller vitskor.

Uppticka giftet

Ett offer som blir utsatt for ett gift har som regel chans att upp-
ticka giftet innan det borjar verka och dirigenom antingen und-
vika giftet helt och hillet eller fi tid att skaffa fram ett motgift.
Gifter vars forgiftningsvig dr munnen brukar som regel ha en
stark bismak medan andningsgifter brukar ha en karaktiristisk
lukt. Gifter som verkar genom huden brukar svida eller brianna.
Aven gifter som verkar genom sir gir naturligtvis att kinna, men
det brukar di som regel redan vara for sent att gora nigot dt det.

Da ett offer blir utsatt for ett gift slir spelledaren ett dolt slag for
att se om offret uppticker forekomsten av giftet. Virdet som
slaget skall slis mot ir nigot av sinnesattributen Smak (SMA),
Lukt (LUK) eller Kinsel (KAN) — spelledaren miste avgora
vilket attribut som skall anvindas beroende pi situation. Se
sidan 22 1 Spelarens bok tor regler om sinnesattribut.

Grundsvirigheten for att uppticka ett gift 4r allid Normal
(Ob3T6), sivida inget annat anges i beskrivningen av giftet.
Svarigheten for detta slag blir ligre ju storre dos offret utsitts for.
For varje fordubbling av dosen blir det en nivd enklare
(—Ob1T6) att uppticka giftet. P4 motsvarande sitt blir det en
nivi svirare (+Ob1T6) for varje ging som dosen halveras.

Dos, symptom och verkan

For att se hur kraftigt offret drabbas av giftet slir man ett slag mot
offrets TAL. Svirigheten for slaget anges i beskrivningen av
giftet. Observera dock att svarigheten paverkas av dosens storlek.
For varje fordubbling av dosen blir det en niva svirare (+Ob1T6)
och pd motsvarande sitt blir det en nivi enklare (-Ob1T6) for
varje gang som dosen halveras.

Om offret lyckades uppticka giftet innan det verkar kan han
forsoka skaffa fram ett motgift, vars fortirande nedsitter
svirighetsslaget for verkan med tv4 nivder (~Ob2T6).

Om TAL-slaget misslyckas si drabbas offret till fullo av dels de
forgiftningssymptom och dels av de regeltekniska effekter som
anges i det aktuella giftets beskrivning. Om TAL-slaget lyckas si
blir férgiftningssymptomen betydligt svagare dn vad som beskrivs
— dessutom blir de regeltekniska effekterna halverade (avrundat
nedit). Ett perfekt TAL-slag innebir mycket svaga symptom
samt bara en fjardedel av de normala regeltekniska effekterna. Ett
fummel medfor diremot betydligt starkare forgiftningssymptom
samt dubbelt si stora regeltekniska eftekter. Observera att vad det
giller symptom sa dr det upp till spelledaren att forklara for
spelaren exakt hur diligt rollpersonen mar.

TAL-slag Symptom Verkan
Perfekt Nistan inga x 0,25
Lyckat Mycket svagare x 0,5
Misslyckat Enligt beskrivning x 1
Fummel Betydligt starkare X 2

Tabell R2-101: Forgiftningens symptom och verkan.
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Giftbeskrivningar

En giftbeskrivning bestir regeltekniskt av giftets namn atfoljt av
forgiftningsvig (med grundsvirigheten for TAL-slag inom
parentes), information om var giftet kan hittas och pris per dos,
allt inom parentes. I beskrivningen av giftet anges symptom vid
torgiftning samt giftets verkan, och eventuellt dven svirigheten
att uppticka giftet. Om ingenting annat anges ir grundsvarig-
heten att uppticka giftet alltid Ob3T6.

Aquetta tofana: (Fortiring (Ob3T6); Gift frin en arsenikmatad
orm; 600 silver). Cirka tio minuter efter forgiftningen drabbas
offret av en brinnande kinsla 1 strupen och ihéllande krikningar
som fOljs av skidrande magsmirtor, diarréer, oslicklig torst och
en fruktansvird angest. Giftet ger Ob2T6 poing Trauma vid
fem tillfillen med fem minuters mellanrum. Giftet 4r smak- och
luktlost, vilket gor det extremt svirt (Ob6T6) att uppticka det.

Asharisk brandmara: (Fortiring (Ob3T6). Blandskog, som-
mar (Ob5T6); 450 silver). Blommans nektar utgor ett starkt
nervgift som kan blandas med mat och dryck. Cirka fem
minuter efter fortiring fir offret Ob1T6 poing Trauma vid
fem tillfillen med en minuts mellanrum.

Blodflygargift: (Oppna sir) Se Vilddjur & bruksdjur.

Brandgift: (Oppna sir (Ob3T6); Giftblandning; 25 silver). En
klarrod, trogflytande vitska bestiende av réd flugsvamp, gul-
mossa och blod frin bla triskpadda. Giftet strykes pa vapen och
ir vanligt férekommande bland annat pid Takalorr och 1 Dam-
ariens trask. Symptomen ir blirdéd rodnad och frin lukt frin
saret. Giftet ger offret Ob2T6 podng Smirta vid tre tillfillen
med fyra timmars mellanrum.

Ceeresrot: (Fortiring (Ob4T6); Blandskog (Ob5T6); 400
silver). Ceeresbuskens rot mals och blandas med mat. Symp-
tomen 4r sveda 1 mun och hals, yrsel, magsmirtor, krikningar
och diarré. Giftet ger offret Ob1T6 poing Trauma under tio
tillfillen med en timmes mellanrum.

Djurgifter: Det finns 1 princip lika minga olika djurgifter som
det finns arter av giftiga djur. Det finns tre olika typer: blodgifter
som ger Trauma, nervgifter som ger Smirta och bedévande gifter
som ger Lingtidsutmattning. Spelledaren bestimmer detaljerna.

Fagorusgift: (Oppna sir) Se Monster i Mundana sidan 16.

Fastebark: (Oppna sir (Ob4T6); Lovskog, vir, sommar
(Ob2T6); 25 silver). Den krossade och finmalda barken frin
fastetridet rors ut 1 en blandning av ister och vegetabiliska oljor.
Den resulterande krimen stryks pd vapen. Siledes ett ganska
okomplicerat och rittframt gift som 4r enkelt att tillverka. Rik-
tiga experter pa omrddet ser dock ned pa dess anvindande di
detta gift anses vara ’orent och indiskret’. Giftet ger Ob1T6
poing Smirta vid tre tillfillen med en minuts mellanrum.

Gari: (Hudkontakt (Ob4T6); Blandskog, host (Ob5T6); 500
silver). Garisvamp plockas och finhackas. Hacket fir sedan rutt-
na till grasvart slem. For att mildra slemmets stickande doft blan-
das det med honung, parfymvatten och olika vildoftande oljor

1 en proportion av en del gift mot tio delar vildoft. Giftet bryter
ned offrets njur- och gallfunktion, varpi oftret efter Ob1T6
dagar fir blodblandade krikningar, blédningar i munslem-
hinnan och buksmirtor (Ob1T6 Trauma och Ob1T6 Smiirta
vid sex tillfillen med ett halvt dygns mellanrum).

Krippsav: (Oppna sir (Ob3T6); Blandskog, ej vinter (Ob4T6);
250 silver). Kripptridets gulbruna sav ir mycket tjock och gir

utmirkt att smeta pd vapen. Vil 1 ett sir sprider sig giftet mycket
snabbt och med en brinnande smirta. Giftet ger offret Ob1T6
poing Smirta under fyra tillfillen med en rundas mellanrum.

Kvicksilver: (Hudkontakt (Ob4T6); Framstills ur cinnober; 20
silver) Under den akuta forgiftningsfasen fir offret smirtor,
krikningar och diarréer (Ob3T6 poing Smirta per dag) som
efter Ob1T6+4 dagar gir 6ver i blodningar 1 tandkéttet
(Ob1T6 poing Blodningstakt per dag) och kraftiga dreglings-
attacker. Efter ytterligare Ob1T6+4 dagar angrips njurarnas
funktion, varpa oftret fir blodblandade krikningar, blédningar i
munslemhinnan och buksmirtor (Ob1T6 Trauma och Ob1T6
Smirta vid sex tillfillen med ett halvt dygns mellanrum). P3
grund av kvicksilvers starka smak, lukt och speciella utseende ar
det Mycket Litt (Ob1T6) att uppticka, sivida det inte till
exempel hills i ett sovande offers Ora.

Limaxgift: (Oppna sir) se Vilddjur & bruksdjur.

Lorampulver: (Fortiring (Ob4T6); Utvinns ur loramit; 420
silver). Mald loramit blandas med oxgalla och den resulterande
vitskan anvinds sedan for att dripa tre vita mdss. Benen tas ur
deras kroppar och krossas till firdigt lorampulver. D3 detta
pulver lagras fir det med tiden sin vackra blda firg. Symptomen
vid fortiring dr andnod och svir yrsel. Giftet ger Ob1T6 poing
Syrebrist vid tolv tillfillen med en rundas mellanrum. Vid halv
dos eller mindre verkar drogen euforiskt.

Mantikoragift: (Oppna sir) Se Monster i Mundana sida 37.

Manpirlesaft: (Fortiring (Ob5T6); Tropisk regnskog
(Ob4T6); 150 silver). Manpirlans saft orsakar svira nervskador
och ger Ob2T6 poing Smirta vid tjugo tillfillen med tio min-
uters mellanrum.

Mantarar: (Oppna sir (Ob3T6); Trisk, var, sommar (Ob3T6);
30 silver). Ett lingtidsverkande blodgift som tillverkas av méin-
klockan — en liten purpurfirgad blomma som vixer i vitmarker.
Mantirar ger Ob1T6 poang Smirta vid itta tillfillen med en
timmes mellanrum.

Ormgift: (Oppna sir) Se Vilddjur & bruksdjur.
Spindelgift: (Oppna sir) Se Monster i Mundana sida 32.

Thaars blod: (Oppna sir (Ob3T6); Hilleberg, sommar
(Ob3T6); 20 silver). Thaars blod ir ett gift vars huvudingrediens
ir den svarta spikklubbeorten. Giftet verkar bedévande och
anvinds frimst av tiraker for jakt eller i strid. Symptomen ir
slohet och orkesloshet, liksom temporira synbortfall. Giftet ger
Ob2T6 poidng Langtidsutmattning vid tre tillfillen med en
halvtimmes mellanrum.

Tusenarssémn: (Fortiring (Ob5T6); Unik fér Sunari (Ob5T6);
400 silver). En sotsmakande blomma som ger Ob3T6 poing
Langtidsutmattning vid tio tillfillen med en minuts mellanrum.

Varbivax: (Inandning (Ob4T6); Frin varbin; 15 silver). En
sviarm av varbin brinns inne 1 sin kupa. Vaxet som rinner ut
tappas pa flaska och anvinds sedan for att till exempel impreg-
neras i rokelse och stopas till jus. Den sovande roken frin vaxet
ger Ob4T6 poing Langtidsutmattning per paborjad minut av
inandning. Giftet ar Litt (Ob2T6) att uppticka.




MAGI

AXANDER STOD BAKOM ett litet tirakiskt hus och pratade genom

ett fonster forsett med ett kraftigt galler. Inne i byggnaden

fanns Drevegan och Kharzim instingda. De hade blivit till-
fingatagna av tiraker. Maxander forsatte: “Eftersom ni inte ir fOr-
mogna att 16sa ert trangmal, skall jag utan vidare drojsmal undsitta er
med maktig magi, ungefir pa samma sitt som da jag gjorde processen
kort med tirakerna for nigra timmar sedan. Vidare maste jag fista er
uppmairksamhet pa att jag frivilligt gor detta trots den avsaknad pa
vordnad ni visade mig efter den namnda incidenten...”

Biade Kharzim och Drevegan sig en smula missmodiga ut, men
accepterade uppenbart det faktum att de inte hade nagot annat val
an att lata Maxander hjilpa dem.”

Maxander malde pa ”...genom de arkana krafternas ultimata kraft-
fullhet som jag behiarskar till perfektion, kommer jag nyttja den
kinde Diodactus termotropiska detonation. Detta ir en formaliserad
besvirjelse som...”

”Sluta babbla och hjilp oss!” avbrot Kharzim irriterat.

Maxander sa fornirmad ut, men han besslutade sig att for en gings
skull svilja sin stolthet. Relativt tyst borjade han intonera och gest-
ikulera med armarna. Han avbrot sig och utstotte: ”Hur var det nu
man gjorde denna delen?!?” I samma 6gonblick drasade hans armar
ner lings sidorna och ett onaturligt forvirrat utryck forvred hans
ansikte. Maxander foll som en fura rak mot viggen som gav vika.

”Tack”, sade Kharzim lakoniskt och tittade hiapet pa den extremt
undermaliga tirakiska byggnadskonsten.

Drevegan missmodighet forsvann da han krop ut och han utstotte:
”Tur i oturen...”
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MAGI

BESVARJELSER

ESVARJELSER AR MAGI som gir fort att viva eftersom de ir formaliserade — det vill siga pa

forhand utriknade och nedskrivna. Formaliserade besvirjelser 4r de vanligaste och

samtidigt den enklaste typen av magi. For att anvinda besvirjelser krivs firdigheten
Besvirjelse, en eller flera fardigheter for att alstra samt eventuellt firdigheten Transformering.

Att lara sig besvirjelser

Besvirjelsers komplexitet mits med hjilp av magnituder. En
besvirjelses magnitud ir lika med det antal filament som
besvirjelsens eftekter forbrukar. Eventuella forluster vid trans-
formation riknas inte in i magnituden. Aven ritualer, ceremo-
nier och alkemiska processer mits 1 magnituder, men dessa
aspekter av magi kommer att beskrivas senare.

Observera att en magiker inte klarar sig bara med ett antal
besvirjelser — det krivs dven att magikern kan ett antal firdig-

heter for att anvinda besvirjelserna. Firdigheterna Besvirjelse
och nigon Alstrafirdighet dr absolut nédvindiga. Utover dessa

firdigheter 4r dven Transformering, Skrift och Sprik viktiga for
att effektivt kunna anvinda magi. Det finns en mingd andra
firdigheter som en kraftfull magiker maste kunna for att till
fullo behirska sitt virv.

Det finns 1 princip tre olika sitt som en rollperson kan fa besvir-
jelser pi: 1) di rollpersonen skapas, 2) om rollpersonen blir
undervisad och 3) om rollpersonen studerar bocker med forma-
liserade besvirjelser. Utover dessa tre metoder kan skickliga
magiker forska fram egna, helt nya besvirjelser — mer om detta
beskrivs utforligt 1 magi-expansionen Mystik & magi.




Definitioner

I Eons magissystem anvands en mangd definitioner for att pa
ett systematiskt sitt forklara hur magireglerna fungerar.
Denna sektion ir avsedd dels som en inledande forklaring
till de olika begreppen och dels som en referensdel. Féljande
definitioner dr centrala for att forsta hur magisystemet
fungerar:

Alstra: Att skapa ett filament. Det finns 19 olika alstra-far-
digheter, en for varje aspekt, med undantag for aspekterna
daimotropi och teotropi.

Aspekt: En ’typ’ av eller ’killa’ till magisk kraft. Det finns
21 olika aspekter.

Besvirjelse: (1) I dagligt tal; praktiskt anvindning av als-
tring, transformering och vivande av effekter. (2) En av de
fyra firdigheterna som anvinds for att viva en magisk

effekt.

Borttoning: Det som intriffar dd en magiker forlorar all
kontakt med virlden och den gudomliga skaparkraften.

Ceremoni: (1) Konsten att leda andra till att fi kraft frin
guden, transformera och viva effekter. Anvinds ofta 1 reli-
gitsa sammanhang. Beskrivs mer i kapitlet om religion. (2)
Fardigheten att leda en ceremoni.

Dissipation: Det fenomen som intriffar nir filament
atergar till det magiska faltet 1 viarlden. Det finns bade kon-
trollerad och okontrollerad dissipation. Okontrollerad dissi-
pation ger hemska bieftekter.

Effekt: Ett resultat som uppnis med magi genom att viva
thop filament.

Elementarvarelse: En konstgjord varelse som bestar av ett
av de fyra elementarkrafterna eld, jord, luft, vatten. Elemen-
tarvarelserna kallas salamander, golem, sylf respektive undin.

Filament: Magisk energi som kommer frin en aspekt.
Namnet filament betyder egentligen ’trad’ och syftar pa den
magiska 'viv’ som en magiker kan dstadkomma med fila-
menten.

Formaliserad besvirjelse: En nedskriven och specificerad
besvirjelse.

Kongelerade filament: Filament ’frusna’ till fast form.
Anvinds som reservenergi vid ritualer och alkemi, for
forskning och som valuta. Kan tillverkas med en speciell
alkemisk process. Kallas 1 vissa fall aven for kongelat.

Kongelat: Detsamma som ett kongelerat filament.

Kosmiska varelser: En slags magiska varelser som har sitt
ursprung 1 nigon av de tre kosmiska krafterna astrotropi,
heliotropi och selenotropi. Varelserna kallas stellar, helion
respektive lunion.

Magnitud: Ett mitt pa hur kraftfull en besvirjelse ar.
Beridknas som summan av det totala antal filament som
effekterna forbrukar. Forluster vid transformering riknas
inte in 1 besvirjelsens magnitud.

Qadosh: Ett matt pa kontakten med det gudomliga inom en.
Virdet sjunker om man rakar ut for okontrollerad dissipation.

Rang: Ett matt pa hur kraftfull en demon, elementarvarelse
eller en vandod ar.

Ritual: (1) En avancerad "besvirjelse” som ir strikt defini-
erad i tillvigagdngssittet. En ritual tar ling tid att utfora. (2)
Fardigheten att utfora en ritual.

Rackvidd: Det maximala avstinds som en magisk effekt
kan verka 6ver. Det finns tre olika typer av rickvidder: Per-
sonlig, Beroring och Avstind.

Tidsatgang: Hur ling tid det tar att utfora en magisk eff-
ekt, besvirjelse, ritual eller ceremoni. Besvirjelser tar nor-
malt en eller ett par rundor, medan ritualer och ceremonier
som regel tar ett par timmar.

Transformering: (1) Konvertering av magiska filament
frin en aspekt till en annan aspekt. (2) Firdigheten som
anvinds for att utfora transformering i besvirjelser, ritualer,
ceremonier och alkemiska processer.

Varaktighet: Hur linge en magisk effekt verkar. Det finns
fyra olika varaktigheter: Momentan, Temporir, Provisorisk
och Permanent.

Viva magi: Den aktivitet som viver ihop ett eller flera
magiska filament till en magisk effekt.

Ovriga definitioner

Det finns dven antal definititioner som refererar till regler
och situationer som inte beskrivs i denna regelbok. Dessa
regler och situationer kommer att beskrivas utforligt 1 magi-
modulen Mystik & magi. Foljande definitioner av denna typ
forekommer 1 denna regelbok:

Alkemi: (1) Konsten att utnyttja magin i materien. (2)
Firdigheten att utova alkemi.

Alkemisk process: En slags ritual som kriver tillging till
ett laboratorium. Fiardigheten Alkemi anvinds for att utfora
alkemiska processer.

Effekt: Den grundliggande funktion som all magi dr upp-
byggd av.

Formalisering: Sjilva nedteckningen av en utformad
besvirjelse, ritual eller ceremoni.

Improviserad besvirjelse: En besvirjelse som improvi-
seras for stunden.

Laboratorium: En utrustning som anvinds for att bedriva
alkemiska experiment samt for att tillverka magiska objekt.

Labviarde: Ett matt pa hur bra och vilutrustat ens labora-
torium ar.
Magisk artefakt: Ett foremal som har en eller flera magiska

egenskaper.

Utformning: Sjilva konstruktionen av en besvirjelse, ritual
eller ceremoni.




Anvinda enheter

Da rollpersonen skapas kan spelaren anvinda enheter for att
skafta sig besvirjelser. Varje magnitud kostar en enhet. Det ar
bara rollpersoner vars yrken ger enheter speciellt avsedda for
besvirjelser som kan lira sig besvirjelser frin borjan. Man kan
inte anvinda valfria enheter for att skaffa besvirjelser.
Rollpersonen anses i detta fall dven ha formaliserat (skrivit ner)
besvirjelserna 1 en bok eller liknande.

Att bli undervisad

Om rollpersonen blir undervisad av en magiker hur en
besvirjelse fungerar si anvinder man de normala reglerna for
undervisning av nyborjare (en person som inte kan nigra
besvirjelser riknas som nyborjare for just denna besvirjelse).
Tiden det tar for varje forsok att lira sig en besvirjelse ar lika
med en vecka (40 timmar) per magnitud. I korthet miste
alltsa liararen lyckas med ett slag mot Undervisning. Om detta
slag lyckas si mdste man sli ett normalsvirt slag (Ob3T6)
under rollpersonens PSY for att rollpersonen skall begripa hur
forsvirjelsen ir uppbyggd. Misslyckas liraren med sitt slag for
Undervisning s blir inlirningen en nivd svirare (+Ob1T6).
Se kapitlet om firdighet pa sidan 106 1 Spelarens bok tor mer
detaljer om hur undervisning fungerar.

Att studera codex

Om rollpersonen har tillging till en skrift (codex) dir en
annan magiker har skrivit ner en formaliserad besvirjelse si
ir det mojligt for rollpersonen att forsoka lira sig denna
besvirjelsen.

Varje forsok att studera en okind besvirjelse tar en vecka
(40 timmar) per magnitud som besvirjelsen har. Det kan
dock vara ganska komplicerat att forstd en annan magikers
ofta kryptiska handstil och specialsymboler. For att man skall
kunna lira sig en besvirjelse frin en skrift sa krivs det forst
och frimst att man lyckats lisa och forstd texten — med fir-
digheterna Skrift eller Sprik (den som ir ligst). Svirigheten
beror pid hur lisbar boken ir. Om texten ir skriven med
krypto s blir det ofta extremt svart att forstd vad som ar
skrivet (regler om krypterad text finns i reglerna om skrifter
och bécker).

Lyckas rollpersonen lisa texten sd giller samma regler som da
en lirare lyckats med firdigheten Undervisning (se denna
regel). Misslyckas slaget for att forstd texten méste dock roll-
personen borja om frin bdorjan att forstd den nedskrivna
besvirjelsen. Om slaget fumlas sd inser rollpersonen att han
aldrig kommer att kunna lira sig denna besvirjelse fran just
denna bok (eller en kopierad bok).

Memorering av besvirjelser

En magiker kan bara hilla ett visst antal besvirjelser 1 minnet
pa en och samma ging. Det maximala antalet magnituder som
gar att hilla 1 minnet samtidigt ar lika med PSY plus firdig-
hetschansen 1 Besvirjelse. En magiker kan dock ha ett obe-
gransat antal magnituder med formaliserade besvirjelser ned-
skrivna i bocker eller pa skriftrullar (men bara ett begrinsat

antal memorerat).

Forutsatt att man har tillging till de bocker 1 vilka man sjily
skrivit ned besvirjelsen si gir det ganska fort att memorera
dem. Det ir inte mojligt att memorera en besvirjelse frin en
text som man sjilv inte har skrivit. Det tar en timme att memo-
rera en magnitud. For att lyckas med memoreringen miste
man sla ett slag mot firdigheten Skrift. Svarigheten beror pai
hur lhttldst den nedtecknade besvirjelsen idr. Mer regler om
nedteckade besvirjelser finns i stycket om formalisering, lingre
fram 1 dessa regler.

Om grinsen (PSY+Besvirjelse) overskrids si maste spelaren
bestimma vilken av de tidigare memorerade besvirjelserna
rollpersonen skall glomma bort. Detta sker under memore-
ringsprocessen did rollpersonen dven repeterar de tidigare
memorerade besvirjelserna (rollpersonen struntar helt enkelt i
att repetera den bortglémda besvirelsen).

Rollpersonen memorerar automatiskt en besvirjelse 1 samband
med att den formaliseras och di rollpersonen skapas (det vill
siga fir enheter for att kopa ett visst antal magnituder).

Overinlirning [Frivillig regell

Rollpersonen kan naturligtvis forséka komma ihig fler besvir-
jelser dn vad grinsen (PSY+Besvirjelser) tilliter, men detta
kommer att leda till en viss risk att rollpersonen glommer bort
en besvirjelse 1 en kritisk situation. Da en besvirjelse anvinds
maste man sld ett svarighetsslag mot PSY for att komma ihag
besvirjelsen. Svirigheten ir en nivd (Ob1T6) for varje besvir-
jelse (inte magnitud) som rollpersonen memorerat utdver det
tillitna antalet. SIi bara for den besvirjelse som magikern
torsoker anvinda.

Sanna magiker

Alla magiker kan vilja att vara sann mot en enda kraftkilla,
och da kallas ’sann magiker’. Man siger ibland att
magikern har en ’homogen aspekt’ eller 4r ’mono-
kromatisk’. Alternativet ar att dra kraft frin flera olika
kraftkallor, vilket innebir att magikern har en ’heterogen
aspekt’” eller dr 'multikromatisk’. Den sanne magikern ir
kraftfullare di han anvinder ren kraft. Andra firdigheter
kan vanligen litt utrona nir de har med en sann magiker
att gora genom att beskida dennes Aura som lyser kraftfullt
av den valda kraftkillans nyans.

Om man ir en sann magiker blir alla slag for fardigheterna
Alstra, Besvirjelse och Ritual blir en nivd enklare
(—Ob1T6). En sann magiker kan bara lira sig en enda
Alstrafirdighet och firdigheten Transformering ir
forbjuden. Om en sann magiker lir sig nagon av de
forbjudna firdigheterna upphor fordelen av den
homogena aspekten. Det finns ingen méjlighet att bli sann
magiker igen om man nigon ging forlorat formagan.

Minga sanna magiker agnar sig at improviserad magi da
denna magiform gor transformering omojligt men
uppviger detta genom att vara vildigt flexibel i sin
utformning. Det gir att finna minga sanna magiker bland
Sanarialverna och mindre magikersallskap, exempelvis de
thalaskiska krigarmagikerna som inriktar sig pa biotropi.
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ATT VAVA BESVARJELSER

OR ATT VAVA en besvirjelse krivs forst och frimst att magikern memorerat besvir-

TP S AR e s AT

jelsens formel. Nista steg ar att sla ett slag for att alstra de nédvindiga filamenten,
som eventuellt transformeras om till en annan aspekt. Direfter vivs de alstrade filamenten

till en eller flera effekter. Rent praktiskt for spelaren si medfor varje steg ett svarighetsslag.

Fardighetsslag for besvirjelse

En besvirjelse vivs med tva eller tre steg. For att lyckas viva en
besvirjelse maste man sl ett svirighetsslag for varje del 1 besviirj-
elsen. En besvirjelse har tvd eller tre delar (om transformering
ingdr). Forst alstras filamenten och direfter skapas effekterna.
Detta sker med ett firdighetsslag forst mot den aktuella Alstra-
firdigheten och direfter mot firdigheten Besvirjelse for att viva
en eller flera effekter. Ibland tillkommer ett mellansteg for att
transformera vissa eller alla filament till en for effekterna passande
typ, vilket sker med ytterligare ett firdighetsslag mot firdigheten
Transformation. Se tabell R2-102 {6r en sammanfattning av de
olika stegen som miste utforas for att viva en besvirjelse.

Misslyckas nagot av svirighetsslagen si misslyckas alltid hela
besvirjelsen.

I beskrivningen av besvirjelsen finns det beskrivet hur ling tid
det tar att utfora besvirjelsen. Varje steg tar som regel en halv
runda att utfora och den totala tidsitgingen blir darfor vanligen
en eller ett par rundor.

Steg Fardighet

Alstra filament
Transformera filament*
Viva effekter
* Behover inte ingd i besvirjelsen.
** Flera transformationer och effekter kan forekomma i en och
samma besvirjelse.

Alstra <aspekt>
Transformation**
Besvirjelse* *

Tabell R2-102: De olika stegen for att viva en besvirjelse.

Andra handlingar

Det dr majligt att viva besvirjelser samtidigt som man utfor
andra handlingar. For varje stridshandling (exempelvis anfall och
forsvar) som man utfor utdver besvirjelsen s blir alla slag for det
magiska firdigheterna en nivi svirare (+Ob1T6). Naturligtvis
blir dven stridshandlingar en nivd svirare (+Obl1T6), se
Avancerad strid.

Att viva besvirjelser samtidigt som man utfor stridshandlingar
fungerar alltsd pa samma sitt som da man gor flera handlingar 1
strid. Observera dock att det ar omdjligt att utféra mer in en
besvirjelse it gangen.

Alstring av filament

For att alstra de filament som behovs krivs ett slag f6r nigon av
Alstra-firdigheterna (det finns en firdighet for varje aspekt).
Firdighetsslaget fOr att alstra méste alltid slas, sivida man inte
har tillging till pa forhand alstrade filament — sa kallade "kon-
gelerade filament’. Den alstringsfirdighet som skall anvindas
anges 1 besvirjelsens beskrivning tillsammans med en svarighet
som star inom parentes efter alstringsfardigheten. Besvirjelsens

Mall for besvirjelser

En Dbesvirjelsebeskrivning bestir regeltekniskt av
besvirjelsens namn, dess magnitud, dess alternativa
namn, besvirjelsens effekter, nodvindiga firdighetsslag,
firdighetsslagens svérigheter, tidsitgingen, rickvidden
och varaktigheten. Dessutom beskrivs besvirjelsen med
en kort text. Foljande mall anvinds:

<Besvirjelsens namn> (Magnitud) Besvirjelsens
vanligaste namn, som kan vara uppkallad efter dess ska-
paren, en rent teknisk beskrivning, en poetisk beskriv-
ning eller en kombination av dessa tre. Efter namnet
finns besvirjelsens magnitud angiven inom parentes.

Aven kiand som: Om besvirjelsen ir kind under nigra
andra namn s anges det har.

Fardigheter: Hir anges alla de firdighetsslag som maste
lyckas for att besvirjelsen skall borja verka. Ett separat
slag for varje firdighet maste goras. Om nigot av slagen
misslyckas sd misslyckas hela besvirjelsen. Om nagot slag
fumlas si misslyckas besvirjelsen och dessutom intriffar
vanligen otrevliga bieffekter.

Tidsatgang: Hur ling tid det totalt tar att utfora alla
delarna 1 besvirjelsen. Varaktigheten dr som regel en, tva
eller tre rundor.

Rackvidd: Hur langt besvirjelsens eftekter kan na. Kan
vara Personlig, Beroring eller Avstind (vilket som regel
motsvarar 30 meter).

Varaktighet: Hur linge effekten varar. Varaktigheten
kan vara Momentan, Temporir (ofta en minut),
Provisorisk eller Permanent.

Exempel:

Fiat flamma (1)

Aven kind som: Diodactus konflagratiska invokation,
Dansande rodflamman.

Firdigheter: Alstra termotropi (Ob1T6), Trans-
formering (Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tva rundor.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till pyrotropi.

Fiat Flamma (betyder ungefir ’varde eldsliga’) ir en
enkel besvirjelse som skapar en eldsliga som dansar pa
magikerns hand. Ligan som skapas motsvarar en liten
fackla och har ett Antindningsvirde pa 4.
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alstringssvarighet kan paverkas av vissa situationer som ar direkt
beroende pd vilken typ av aspekt man forsoker alstra (se
beskrivningen av aspekten). Dessutom kan alstringssvirigheten
piverkas om man befinner sig pi speciella magiska platser (se
reglerna om kraftfilt och kraftstrémmar for mer information).

Om alstringen av filament lyckas fortsitter man att sld for att
lyckas viva effekterna och eventuellt med transformeringar
(besvirjelsen ir inte firdig forrin alla steg dr utforda).

Om alstringen misslyckas si kommer hela besvirjelsen att miss-
lyckas (inga filament alstras). Att misslyckas med en alstring
medfor inga negativa speltekniska konsekvenser.

Om man fumlar si kommer samtliga alstrade filament att dissi-
pera okontrollerat. Exakt vad som hinder vid okontrollerad
dissipation finns angivet 1 beskrivningarna av de olika aspekterna.

Transformering av filament

Ibland krivs att man transformerar filament frin en aspekt till en
annan. En besvirjelse kan innehilla flera transformationer till
olika kraftaspekter. For varje transformation krivs ett svarighets-
slag mot firdigheten Transformera. Svirigheten for transforma-
tion stdr alltid angiven inom parentes. Den angivna transforma-
tionssvarigheten for en besvirjelse kan modifieras om rollperso-
nen befinner sig 1 en stencirkel dir tvd kraftstrommar av olika
aspekt méter varandra (se reglerna om kraftfilt och kraftstrom-
mar for mer information). I besvirjelser dir transformering ingir
ir eventuella transformationsforluster kompenserade for.

Om samtliga transformationer lyckas si kan rollpersonen
fortsitta att viva de effekter som ingdr i besvirjelsen.

Om nigon transformation 1 besvirjelsen misslyckas si kommer
hela besvirjelsen att misslyckas. Magikern kommer att bli
tvungen att forsdka gora en kontrollerad dissipation av alla fila-
ment som alstrats (iven de som eventuellt redan har transfor-
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merats). Detta tar en runda for varje filament som madste dissi-

peras. Om rollpersonen inte vill eller kan dissipera filamenten
kontrollerat s kommer de att dissipera okontrollerat. Mer info
om dissipation finns 1 beskrivningen av den aktuella aspekten
och 1 reglerna om dissipation pa sidan 139.

Om nigon transformering fumlas sa kommer samtliga filament
som magikern alstrat att dissipera okontrollerat (iven de som
eventuellt redan transformeras). Observera att filament av olika
aspekt dissiperar pd olika sitt (se respektive aspekts beskriv-
ning). Det giller alltsd i detta fall att veta vilka filament som
magikern "haller’ pa.

Sla ett slag pa tabell R2-103 for att avgora vilken aspekt de fila-
menten som magikern forsdkte transformera omvandlas till
efter den fumlade transformeringen.

Vidva effekt

For att viva’ filament till effekter och aktivera dessa maste man
sli ett eller flera svarighetsslag mot firdigheten Besvirjelse.
Svirigheten att lyckas med varje firdighetsslag stir angiven
inom parentes. Om samtliga firdighetsslag 1 besvirjelsen lyckas
sa aktiveras eftekten.

Om nigot firdighetsslag for Besvirjelse misslyckas si aktiveras
inte besvirjelsen. Rollpersonen miste lita samtliga filament
som alstrats dissipera kontrollerat. Filamenten dissiperar 1 sin
aktuella form (det vill siga efter eventuella transformationer har
dndrat deras aspekt). Detta tar en runda for varje filament som
miste dissiperas. Om rollpersonen inte vill eller kan dissipera
filamenten kontrollerat s kommer de att dissipera okontrolle-
rat. Mer info om dissipation finns 1 beskrivningen av den aktu-
ella aspekten och 1 reglerna om dissipation pa sidan 139.

Om nagon slag for Besvirjelse fumlas sa kommer samtliga fila-
ment som magikern alstrat att dissipera okontrollerat. Dess-
utom misslyckas naturligtvis hela besvirjelsen.

1T100 Foljande hinder med filamenten som dissiperar (giller endast vid transformering):

1-30 Filamenten dissiperar 1 sin ursprungliga aspekt.

31-59 Alla filament transformeras till den avsedda aspekten och dissiperar.

60-62 Alla filament transformeras till Kronotropi och dissiperar.

63—64 Alla filament transformeras till Nomotropi och dissiperar.

65—66 Alla filament transformeras till Ataxatropi och dissiperar.

67-68 Alla filament transformeras till Termotropi och dissiperar.

69-70 Alla filament transformeras till Kryotropi och dissiperar.

71-73 Alla filament transformeras till Fototropi och dissiperar.

74-76 Alla filament transformeras till Skototropi och dissiperar.

77-78 Alla filament transformeras till Nekrotropi och dissiperar.

79-80 Alla filament transformeras till Heliotropi och dissiperar.

81-82 Alla filament transformeras till Selenotropi och dissiperar.

8384 Alla filament transformeras till Astrotropi och dissiperar.

85-86 Alla filament transformeras till Pyrotropi och dissiperar.

87-88 Alla filament transformeras till Geotropi och dissiperar.

89-90 Alla filament transformeras till Hydrotropi och dissiperar.

91-92 Alla filament transformeras till Pneumotropi och dissiperar.

93-94 Alla filament transformeras till Ikonotropi och dissiperar.

95-96 Alla filament transformeras till Semotropi och dissiperar.

97-100 Nya filament alstras spontant utover de som redan dissiperar. Det alstras lika minga nya filament som det
antal som magikern redan ’hiller pd’.

Tabell R2-103: Resultat av okontrollerad dissipation vid transformering.




Tidsatgang

I beskrivningen av besvirjelsen finns det beskrivet hur ling tid

det tar att utfora besvirjelsen. Tidsitgingen ir vanligen en eller
ett par rundor. Alstring sker alltid 1 forsta rundan. Effekterna
borjar alltid verka 1 slutet pd den sista rundan (eller i slutet av
den forsta rundan om tidsdtgingen bara ir en runda).

Som regel tar all magi effekt sist 1 rundan efter att normal strid
ir avklarad. Om flera magiker viver och slungar besvirjelser
mot varandra si kan det vara intressant att avgora vilken besvir-
jelse som tar effekt forst. For detta dndamal anvinds 1 princip
den normala regeln om relativt initiativ. Skillnaden 4r att man
slir mot PSY istillet for VINIT. Svérigheten for besvirjelsers
relativa initiativ ir normal (Ob3T6).

For att det skall bli lite roligare for spelaren vars rollperson
vaver besvirjelser under strid si bor man sprida ut besvirjelsens
firdighetsslag under de rundor som besvirjelsen tar att utfora.
Limpligt 4r att sli mot Alstra i forsta rundan och mot
Besvirjelse 1 sista rundan. Om besvirjelsen bestir av tre eller
fler rundor s kan de mellanliggande rundorna anvindas for slag
mot Transformering.

Réackvidd

Rickvidden avgor hur lingt en besvirjelser kan ni. Observera
att det inte ar nodvindigt att sld for att triffa med en avstinds-
besvirjelse, men det ir diremot nédvindigt att magikern kan
se, kiinna eller pd annat sitt fornimma (exempelvis med magi-
fornimelse eller andefdrnimelse) sitt mil. Det finns tre olika
kategorier av besvirjelser vad det giller rickvidd: Personlig,
Beroring och Avstind.

Personlig: Innebir att det dr endast trollkarlen sjilv som
effekten paverkar. Kliader och utrustning paverkas inte.

Beroring: Innebir att trollkarlen maste nudda milet. Om
magikern vill ligga besvirjelsen pa sig sjilv behéver han inte
vidrora sig sjalv. P4 samma sitt behover magikern inte aktivt
rora vid klidder eller pd buren utrustning om effekten ir avsedd
att paverka dessa.

Avstand: Innebir att en trollkarl vid full hilsa 1 princip skall
kunna springa fram till milet pd en runda. Detta avstind anses
vara 30 meter for enkelhetens skull. Avvikelser frin detta
avstind kan dock anges 1 besvirjelsen.

Okad rickvidd

Besvirjelser med rickvidden ’Avstind’ kan dndras sa att de nar
lingre — det normala avstindet ir 30 meter. For varje extra 30
meter som man vill att besvirjelsen skall na si blir samtliga slag
for Besvirjelse en nivd svirare (+Ob1T6). Exempelvis blir
besvirjelser kastade 60 m en nivd svirare (+Ob1T6), besvir-
jelser pd 90 meter tva nivier svirare (+Ob2T6) och besvirjelser
pid 120 meter tre nivier svirare (+Ob3T6).

Varaktighet

En besvirjelse har alltid en speciell tid som den varar. Det finns
fyra olika typer av varaktighet: Momentan, Temporir, Provi-

sorisk och Permanent. Observera att dd besvirjelsen anvinds sa

kan inte varaktigheten 6kas pa det sitt som rickvidden gér att
oka (diremot ir det mojligt att Ska varaktigheten di
besvirjelsen utformas och formaliseras. Observera att en
besvirjelse inte kan avbrytas 1 fortid av ndgon annan di den en
ging vivts — det enda sittet att dr att forsdka riva upp viven
med en speciell ataxatropisk besvirjelse. Undantaget ir dock
besvirjelser med provisorisk varaktighet.

Momentan: Innebir att effekten ir 6gonblicklig for att sedan
inte verka mera. Under sin verkan kan dock besvirjelsen
paverka den materiella virlden.

Temporir: Denna typ av varaktighet innebir att effekten
upphor efter en viss tid. Temporira besvirjelser varar normalt
i en minut (15 rundor), men detta kan variera beroende pa hur
besvirjelsen dr konstruerad och formaliserad. Om magikern
som vivt den temporira besvirjelsen si onskar kan besvirjelsen
avbrytas 1 fortid.

Provisorisk: Om varaktigheten dr Provisorisk innebir det att
effekten varar tills vidare. Det vill siga inda tills den (eventu-
elle) tas bort av besvirjaren eller ett villkor. Att avbryta en pro-
visorisk besvirjelse kan bara goras av den magiker som vivde
besvirjelsen.

Permanent: Om varaktigheten ar permanent innebir detta att
effekten ir bestiende och inte kan tas bort — inte ens med magi.

Exempel:
Fiat Flamma har varaktigheten Tempordr, vilket innebdr att
elden inte fortsdtter att brinna pa magisk vag efter 15 rundor har
gatt. Forhoppningsvis har den da fatt fiste i nagot brannbart.

Flera besvirjelser samtidigt

Det ir inte mdjligt att viva en ny Temporir besvirjelse av
samma sort innan den gamla har slutat att verka. Pa samma
satt ar det inte mojligt att viva flera besvirjelser av samma
sort (med Provisorisk varaktighet) innan den tidigare slutat
att verka. Exempelvis kan man alltsi inte anvinda
Petromorfos pd nytt om man inte 16ser upp den gamla effek-

ten forst.

Det dr diremot mojligt att viva flera olika Temporira eller
Provisoriska besvirjelser i foljd (iven innan de tidigare slutat
att verka).

Vissa permanenta besvirjelser (foretridelsevis besvirjelser for
att hela och lika) gir inte att utfora mer in en ging inom ett
visst tidsintervall. Exakt vad som giller beskrivs 1 den aktuella
besvirjelsebeskrivningen.

Besvirjelser med momentan verkan gir att viva hur minga
ganger som helst 1 fo]jd.

Tappa koncentrationen

Om en magiker blir triffad av ett vapen di en besvirjelse vavs
sa ar det mycket stor risk att besvirjelsen misslyckas. Allt som
behovs for att en besvirelse skall misslyckas dr en poing
Smirta. Observera att denna regel dven giller ritualer och cere-
monier. Om man blir avbruten di man forsoker dissipera fila-
ment kontrollerat sd leder dven detta till att de kvarvarande fila-
menten dissiperar okontrollerat.
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Astrotropiska besvirjelser

Hydrotropiska besvirjelser

Astrotropisk empati (2)
Astrotropisk luciditet (1)
Astrotropisk prostration (2)
Korpus Kollapsis (2)

Sarinas magiska koppel (2)
Sarinas 6vermiktiga trotthet (2)

Akvatisk purifiering (1)

Augus hydrologa kommando (2)
Flytandets mirakultsa fullkomlighet (2)
Hydromantikerns stillande hand (2)
Subakvatisk respiration (2)

Tabell R2-110: Hydrotropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Tabell R2-104: Astrotropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Kryotropiska besvirjelser

Ataxatropiska besvirjelser

Ra’Drachs ogenomtringliga tdcken (1)

Larbilius forlangda kliv (2)

Bizars retroaktiva disintegration (3)
Dodande blicken (3)

Larbilius underbara teleportation (3)
Onda 6gat (3)

Magus Cerdos dalande sné (2)
Skyddsformeln mot frost och kold (2)
Den rimnande koldens spricka (3)

Tabell R2-111: Kryotropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Tabell R2-105: Ataxatropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Nekrotropiska besvirjelser

Nekromantikerns hemofiliska uttémning (1)

Biotropiska besvirjelser

De tusen blédande siren (2)

Analgetiskt sedativ (1)

Auspicisk epidemiresistens (2)
Ekivokus magnifika monolit (1)
Biomantisk bloditerbildning (2)
Helande handen (2)

Komaleptisk annullering (2)

Omkars goda tecken mot vanddda (2)
Stimma blod (2)

Vitalistens potenta hemostas (4)
Vitalistens kraftfulla helning (4)

Nanérgonas krossande hand (2)
Putrefaktisk metamorfos (2)
Stanken frin graven (2)

Tabell R2-112: Nekrotropiska besvdrjelser (i magnitudordning)

Nomotropiska besvirjelser

Den snirjande kraftens besvirjelse (2)
Goda 6gat (2)
Mister Boparams samlade tystnad (2)

Tabell R2-106: Biotropiska besvtjelser (i magnitudordning)

Similons magiska pansar (2)
Skydd mot svartkonst (3)

Fototropiska besvirjelser

Tabell R2-113: Nomotropiska besvdrjelser (i magnitudordning)

Diodactus heta metall (1)
Diodactus fylgiska urladdning (2)
Diodactus 6vernaturliga hetta (2)
Falkoga (2)

Riannas optiska evokation (2)
Riannas glittrande blindverk (3)
Riannas totala transparens (3)

Pneumotropiska besvirjelser

Aeromantisk purifiering (1)

Belags renande virvel (1)

Belkor Guliks magiska mist (1)
Ymniga nederbordens vilsignelse (1)
Belags lydiga tjinare (2)

Tabell R2-107: Fototropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Flygande foremalets besvirjelse (2)
Liselles fantastiska 6ra (2)

Geotropiska besvirjelser

Magus Cerdos svalkande vind (2)

Julundas krossande slag (1)
Krigsdriktens armerade hirdhet (3)
Dominata Golimus (2)

Garglias bryne (2)

Zur Khezar (2)

Skilvande jordens dkallan (3)
Petromorfos (4)

Ylande sefyrens dkallan (2)
De sju andetagen (3)
Den svivande svartkonsten (4)

Tabell R2-114: Pneumotropiska besvdrjelser (i magnitudordning)

Psykotropiska besvirjelser

Catzorans outhirdliga sveda (1)

Tabell R2-108: Geotropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Det magiska jirtecknet (1)
Besvirjelsen for total sannfirdighet (2)

Heliotropiska besvirjelser

Catzorans spirituella egid (2)

Chadarians subliminala nimbus (1)
Heliotropiskt skimmer (1)

Heroisk geist av den forsta rangen (1)
Dominata Helionus (2)

Madriannas forforiska sing (2)
Sergals ohejdade vredesmod (2)
Telepatisk kommunikation (2)
Eterisk perception (2)

Tabell R2-109: Heliotropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Tabell R2-115: Psykotropiska besvirjelser (i magnitudordning)
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Pyrotropiska besvirjelser

Skototropiska besvirjelser

Heliotropisk insolation (1)
Salamanderns kommando (2)
Tabula rasa (2)

Diodactus pyrotropiska sfiroid (4)

Kattoga (1)

Kanagas svarta mantel (2)
Lirmanas isande nattkyla (2)
Skototropisk forblindning (2)

Tabell R2-116: Pyrotropiska besvrjelser (i magnitudordning)

Tabell R2-118: Skototropiska besvrjelser (i magnitudordning)

Selenotropiska besvirjelser

Termotropiska besvirjelser

Madriannas preventiva profylax (2)
Mionas mingalenskap (2)
Minbestens dikterande ord (2)
Incarcerering (3)

Tabell R2-117: Selenotropiska besvirjelser (i magnitudordning)

Fiat flamma (1)

Celdans lysande magi (1)

Glittrande ljuskiglan (2)
Skyddsformeln mot eld och virme (2)
Davas vederstyggliga brisad (4)

Tabell R2-119: Termotropiska besvirjelser (i magnitudordning)
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BESV ARJELSEBESKRIVNINGAR

AMTLIGA BESVARJELSER BESKRIVS 1 detta avsnitt enligt den mall som getts pa sidan 99.
Varje besvirjelsebeskrivning bestar regeltekniskt av besvirjelsens namn, dess magnitud,

dess alternativa namn, nddvindiga firdighetsslag, firdighetsslagens svarigheter, tidsat-
gangen, rickvidden och varaktigheten. Dessutom beskrivs besvirjelsen med en kort text.

Aeromantisk purifiering (1)

Aven kind som: Den friska luftens signelse.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Renar omedelbart all luft 1 en radie av tvd meter frin magikern.
Alla giftiga och brandfarliga dmnen 1 luften tas bort liksom
eventuella oddrer.

Akvatisk purifiering (1)

Aven kind som: Det ogrumlade vattnets signelse.
Firdigheter: Alstra hydrotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Besvirjelsen renar omedelbart upp till en liter vitska frin alla
giftiga eller farliga dmnen. Dessutom tas alla otrevliga bismaker
bort. Besvirjelsen anvinds ofta for att gora vatten drickbart och
for att ta bort eventuellt gift i drycker. Observera dock att
eventuell alkohol 1 en dryck ocksi tas bort.

Analgetiskt sedativ (1)

Aven kind som: Den smirtlindrande signelsen, Ombkars
barmhirtiga handpiliggning.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Besvirjelsen minskar Smirta med Ob1T6 kryss. Observera att
besvirjelsen hogst kan anvindas en ging for varje tillfille som
rollpersonen Aterfir Smirta pd naturlig vig (se regler om att
minska Smirta pd sidan 69). Om rollpersonen ir medvetslos si
fir rollpersonen gora ett Chockslag fir att terfi medvetandet,
fast bara under forutsittning att svirigheten for Chockslaget
minskar som f6ljd av att smirtan minskar.

Astrotropisk empati (2)

Aven kind som: Bzarons sannsyn.

Firdigheter: Alstra astrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Rollpersonen fir automatiskt Insikt 1 strid, vilket medfor att det
antingen blir en nivd enklare for rollpersonens VINIT eller en

niva svarare for motstindarens VINIT.

Astrotropisk luciditet (1)

Aven kind som: Chadarians nattvakt, Den cirefaliska vilan.
Firdigheter: Alstra astrotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Besvirjelsen gor sa att rollpersonen minskar sin Langtidsutmatt-
ning med Ob1T6 kryss. Observera att besvirjelsen hogst kan
anvindas en ging for varje tillfille som rollpersonen dterfar
Lingtidsutmattning pa naturlig vig (det vill siga en ging varje
tolv minuter). Om man vill kan besvirjelsen dven anvindas for
att dterfi vanlig Utmattning (d3 kan den anvindas varje runda).

Astrotropisk prostration (2)

Aven kind som: Den uttréttande forbannelsen.
Firdigheter: Alstra astrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen ger offret Ob2T6 kryss Utmattning (strids-
utmattning). Se iven utmattningsreglerna pé sidan 74.

Augus hydrologa kommando (2)

Aven kind som: Kontrollera undin.

Firdigheter: Alstra hydrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen tvingar en undin (en hydrotropisk elementar-
varelse) att lyda magikerns befallning under en minuts tid.
Besvirjelsen kan dock bara anvindas for att kontrollera undiner
upp till den andra rangen. Observera alltsd att undiner med
hogre rang inte gir att kontrollera med besvirjelsen. En
kontrollerad undin blir besvirjarens lydiga slav — den forintar
till och med sig sjilv pd order — men man maste tinka pa vad
man siger, da den tar alla order bokstavligt. Exakt vad en undin
kan anvindas till beskrivs 1 Mystik & magi.

Auspicisk epidemiresistens (2)

Aven kind som: Sjukvirdarens skyddande signelse.
Firdigheter: Alstra biotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Skyddar en person mot smitta. Alla TAL-slag associerade med
smitta och sjukdomsforloppblir tvd nivier littare (~Ob27T6),
dock aldrig ligre in mycket litt (Ob1T6).




Belags lydiga tjanare (2)

Aven kind som: Kontrollera sylf.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen tvingar en sylf (en pneumotropisk elementar-
varelse) att lyda magikerns befallning under en minuts tid.
Denna besvirjelse kan anvindas for att kontrollera sylfer upp
till andra rangen. Observera alltsd att sylfer med hogre rang
inte gir att kontrollera med denna besvirjelse. En
kontrollerad sylf blir besvirjarens lydiga slav — den forintar till
och med sig sjilv pd order — men man maste tinka pd vad
man siger, di den tar alla order bokstavligt. Man kan ocksa ta
over en annan magikers sylf med denna besvirjelse. Sylfer
beskrivs 1 Mystik & magi.

Belags renande virvel (1)

Aven kind som: Skiralions renhet.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Riackvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen skapar en magisk virvelvind som stidar bort allt
damm och smuts inom en radie av tre meter utan att paverka
omgivningen. Denna besvirjelse dr popular bland magiker som
vill géra ren en yta pa kort tid.

Belkor Guliks magiska mist (1)

Aven kind som: Den dansande dimmans invokation, Liselles
flygande dagg.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter (radie runt magikern).

Varaktighet: En minut (Temporir).

Skapar en dimbank eller ett rokmoln med en radie pa 30
meter. Sikten forsamras med alla negativa effekter som det har.
Man kan se otydliga skepnader upp till 15 meter bort och
skarpt inom fem meter. Naturligtvis paverkas verksamheter
som beror pad avstandssyn — till exempel bagskytte.

Besvirjelsen for total sannfardighet (2)

Aven kind som: Sergals forskonade sanning, Tungornas
knutslagare, Den stammande rostens tydlighet.

Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor det tvd nivder svirare (+Ob2T6) for en person
att ljuga. For att ljuga anvinds normalt firdigheten Overtala,
men dven PSY kan anvindas 1 enklare fall. Ett mindre kint
faktum dr att besvirjelsen dven kan anvindas for att gora det
enklare for magikern (eller nigon annan) att juga — 1 detta fall
tvd nivier (~Ob2T6) enklare att lyckas [juga. For mer infor-

mation om logn, se sidan 123 1 Spelarens bok.

Biomantisk blodaterbildning (2)

Aven kind som: Hemostatisk riddning, Roda blodets
vilsignelse.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Besvirjelsen gor si att rollpersonen minskar sin Blodforlust
med ODb2T6 kryss. Observera att besvirjelsen hogst kan
anvindas en ging for varje tillfille som rollpersonen aterbildar
Blodforlust pa naturlig vig (se regler om bloditerbildning pi
sidan 69). Om rollpersonen ir medvetslds si fir rollpersonen
gora ett Chockslag fir att dterfi medvetandet, fast bara under
forutsittning att svirigheten for Chockslaget minskar en eller
flera nivaer.

Bizars retroaktiva disintegration (3)

Aven kind som: Kardins eteriska sax, Kusiks krossande kif-
tar, Borons klosande klor.

Firdigheter: Alstra ataxatropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Berdring.

Varaktighet: Permanent.

Denna besvirjelse anvinds till att ta bort effekten av andra
magiska besvirjelser, ritualer eller ceremonier. Observera att
det bara dr effekter med varaktigheten Temporir och
Provisorisk som kan tas bort. Besvirjelsen lyckas bara om det
som skall tas bort inte har en magnitud som 6verskrider tre
(3). Lyckas denna besvirjelse tas hela den utsatta magin bort
(alltsd hela besvirjelsen, hela ritualen och si vidare). De
filament som ingick 1 den borttagna magin dissiperar
okontrollerat — dock utan ndgra negativa konsekvenser for
nigon nirvarande.

Catzorans outhardliga sveda (1)

Aven kind som: Psykotropisk smirtfornimmelse, De tusen
sarens vanda, Sergals pligoande.

Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen ger offret Ob1T6 kryss Smirta. Hojs svarigheten
for Chockslaget maste detta slag slds som vanligt.

Catzorans spirituella egid (2)

Aven kind som: Astralgard, Sergals psykiska protektat.
Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor det littare att forsvara sig mot andar som for-
soker fordriva den skyddade personens ande. Om rollpersonen
rikar in 1 andestrid si blir det tvd nivder enklare (-Ob2T¥6) att
vinna di det aktivt motstindsslaget (PSY mot PSY) slis. For
mer information om andestrid, se sidan 163.




Celdans lysande magi (1)

Aven kind som: Termiska ljusbesvirjelsen.

Firdigheter: Alstra termotropi (Ob1T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob3T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till fototropi.

Besvirjelsen skapar ett jussken med en tva meters radie omkring
magikern eller den plats dir magikern utférde besvirjelsen.

Chadarians subliminala nimbus (1)

Aven kind som: Dran Bielkes palladiska aura, Auktoritir
halo av den forsta rangen.

Firdigheter: Alstra heliotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen dstadkommer en osynlig aura av sjilvfortroende
runt anvindaren som gor det littare att Gvertala folk. Alla slag for
attributet PER samt for firdigheterna Berittarkonst, Diplomati,
Forfora, Ledarskap, Skidespel och Overtala blir en niva enklare
(—Ob1T6) under besvirjelsens varaktighet. Observera att auran
ir osynlig och gir inte att uppticka med icke-magiska medel.
Besvirjelsen ir dessutom skapad sa att den vivs dolt.

Davas vederstyggliga brisad (4)

Aven kind som: Diodactus termotropiska detonation.
Firdigheter: Alstra termotropi (Ob4T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av tva filament till ataxatropi.

Besvirjelsen hojer temperaturen pd ett foremal sd snabbt att det
exploderar. Inom ett avstaind av en meter si blir explosions-
skadan Ob2T6 (riknas som krosskada) och antalet kroppsdelar
som tar denna skada ir tvi (2). Upp till tvd meter blir explo-
sionsskadan Ob1T6 (riknas som krosskada), men pi detta
avstind tar bara en (1) kroppsdel skada. Rustningar skyddar
som mot vanliga krosskador. Observera att det inte gar att fi en
gas att explodera — bara vitskor och fasta material. Vidare kan
besvirjelsen inte anvindas pa levande varelser.

Den ramnande koldens spricka (3)

Aven kind som: Lirmanas rimnande brisch.

Firdigheter: Alstra kryotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen anvinds for att spricka sten. Varje ging besvir-
jelsen anvinds si astadkoms en spricka vars lingd och djup
hogst kan vara tre decimeter. Det tar en minut fOr stenen att
spricka. Observera att besvirjelsen bara spricker stenen, den

flyttar inte bort de sprickta blocken.
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Det magiska jartecknet (1)

Aven kind som: Magisk kinsel.

Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

Denna besvirjelse anvinds for att uppticka magi med kinseln
— exempelvis besvirjelser, kongelerade filament eller féremal
med magiska egenskaper. Det dr nodvindigt for magikern att
vidrora det som skall undersdkas. Observera att det bara ir
magi som har varaktigheten Temporir och Provisorisk som gir
att uppticka. Magi med Momentan och Permanent varaktighet
har nimligen inga kvarvarande magiska effekter.

Den snirjande kraftens besvérjelse (2)

Aven kind som: Triomeras fantastiska gungfly.
Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Offrets Forflyttning minskar med fyra (—4) meter per runda.
Besvirjelsen paverkar inte den grundliggande forflyttningen pa
tvd meter som far utforas utan att anvinda handlingar.
Besvirjelsen kan anvindas bide mot intelligenta varelser och djur.

Den svdavande svartkonsten (4)

Aven kind som: Besvirjelsen for magisk levitation, Liselles
luftburna tron.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob4T6), Besvirjelse (Ob4T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor att magikern kan levitera upp till dtta ginger
sin egen Birformiga (8XBF). Det leviterade befinner sig alltid
1 h6jd med magikerns hand. Om magikern leviterar sig sjilv sa
giller att denne miste kunna nd ner till marken, golvet eller
vattenytan med fotterna (om magikern skulle vilja det). Det
leviterade foljer efter magikerns hand.

De sju andetagen (3)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen ger individen mdjlighet att héilla andan lingre.
Svirigheten att hilla andan minskas med tre nivier (~Ob3T6),
fast bara under besvirjelsen varaktighet. Besvirjelse gor alltsa
inte sa att man kan andas vatten utan bara att hélla andan lingre.

De tusen blédande siren (2)

Aven kind som: Nanorgonas blodande forbannelse, De
rivande klornas besvirjelse.
Firdigheter: Alstra nekrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).




Tidsatgang: En runda.
Rackvidd: 30 meter.
Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen hojer offrets Blodningstakt med Ob2T6.
Besvirjelsen ir ganska farlig, men det ir relativt komplicerat att
alstra nekrotropiska filament.

Diodactus fylgiska urladdning (2)

Aven kind som: Pyromantikerns nedkallade dskvigg.
Firdigheter: Alstra fototropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen slungar en blixt frin magikerns hand mot det utval-
da malet. Blixten orsakar Ob2T6 Trauma och Ob2T6 Smirta.
S1a vilken kroppsdel som blixten triffar — det gir inte att sikta eller
matta. Vadderat tyg reducerar bide Trauma- och Smirtférlusten
med fem (-5). Liderpansar (bide hirt och mjukt) reducerar
skadeverkan med tio (~10). Metalliska pansar skyddar inte alls.

Diodactus heta metall (1)

Aven kind som: Termomantikerns glddande jirn, Demirkh
klan Roghans eldsegg.

Firdigheter: Alstra fototropi (Ob1T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob1T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till termotropi.

Besvirjelsen gor ett mindre metallfdremdl (exempelvis ett
svird) onaturligt hett pid magisk vig. Metallféremalet gloder
dessutom svagt rott. Den som kommer 1 kontakt med metall-
formilet utan skydd fir Ob1T6 kryss Smirta och Ob1T6 kryss
Metallen har dock antindningsvirde.
Metallféremalet kyls omedelbart av efter en minut varefter det

Trauma. inget
gar bra att halla 1 det igen utan att bli skadad. Det 4r inte méjligt
att kyla ner foremailet med exempelvis vatten eller liknande.

Diodactus pyrotropiska sfiroid (4)

Aven kind som: Brinnande klotets kast, Shangis brannande klot.
Firdigheter: Alstra pyrotropi (Ob4T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob3T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av tva filament till ataxatropi.

Besvirjelsen skapar ett stort eldklot vars radie dr en meter. Rent
visuellt ser det hela ut som ett litet eldklot som flyger frin
magikern till sitt mil (dock utan att géra nigon skada), for att
dir expandera till sin slutgiltiga storlek. Eldklotet stannar kvar
pa denna plats 1 en minut och skadar alla som kommer 1 kon-
takt med klotet. Skadan blir Ob2T6 kryss Trauma och Ob1T6
kryss Smirta. Observera att eldklotet med stor sannolikhet
antinder brinnbara féremal som det kommer 1 kontakt med —

dess antindningsvirde ir 6.

Diodactus Gvernaturliga hetta (2)

Aven kind som: Celdans virmande magi.

Firdigheter: Alstra fototropi (Ob2T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av tva filament till termotropi.

Besvirjelsen anvinds for att virma upp material, vitskor och
gaser. Besvirjelsen kan dock inte anvindas for att direkt
paverka levande varelser. Uppvirmningen motsvarar ett kilo-
gram materia som virms upp tjugo grader (+20°C). Alternativt
kan exempelvis 100 g virmas upp tvihundra grader (+200°C)
eller 10 kg virmas upp tva grader (+2°C). Notera att ett en
kubikmeter luft viger ungefir ett kilo.

Dominata Golimus (2)

Aven kind som: Befalla golem.

Firdigheter: Alstra geotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besviirjelsen tvingar en golem (en geotropisk elementarvarelse)
att lyda magikerns befallning under en minuts tid. Denna bes-
virjelse kan anvindas for att kontrollera golemer upp till andra
rangen. Observera alltsd att golemer med hogre rang inte gir
att kontrollera med denna besvirjelse. En kontrollerad golem
blir besvirjarens lydiga slav — den forintar till och med sig sjilv
pa order — men man maste tinka pa vad man siger, di den tar
alla order bokstavligt. Man kan ocksi ta Gver en annan
magikers golem med denna besvirjelse. Exakt vad en golem
kan anvindas till beskrivs 1 magimodulen Mystik & magi.

Dominata Helionus (2)

Aven kind som: Helionens kosmiska befallning.
Firdigheter: Alstra heliotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen tvingar en helion (en kosmisk solvarelse) att lyda
magikerns befallning under en minuts tid. Denna besvirjelse
kan anvindas for att kontrollera helioner upp till andra rangen.
Observera alltsd att helioner med hogre rang inte gir att kon-
trollera med denna besvirjelse. En kontrollerad helion blir
besvirjarens lydiga slav — den forintar till och med sig sjilv pa
order — men man madste tinka pa vad man siger, da den tar alla
order bokstavligt. Man kan ocksd ta 6ver en annan magikers
helion med denna besvirjelse. Exakt vad en helion kan anvin-
das till beskrivs 1 magimodulen Mystik & magi.

Do6dande blicken (4)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra ataxatropi (Ob4T6), Transformering
(Ob4T6)*, Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (O2T6), Besvirj-
else (Ob2T6).




Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av tva filament till nekrotropi.

Besvirjelsen gor att offret direkt maste sla ett extra Dodsslag.
Svarigheten fis som vanligt ur sektionen for Trauma och
Blodforlust. Observera att besvirjelsen inte ger offret nigon
extra Smirta eller Trauma — det enda som egentligen hinder
om offret dor ir att sjilen limnar kroppen

Ekivokus magnifika monolit (1)

Aven kind som: Barallons varaktiga stind.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob2T6,).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Tvi minuter (Temporir).

Besvirjelsen ger anvindaren bade potens och lust att utfora de
’handlingar’ som ir 6nskade. Ovrigt limnar vi at fantasin. Mer
exakt vad besvirjelsen medfor dr upp till spelledaren.

Eterisk perception (2)

Aven kind som: Magisk sannsyn.

Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av ett filament till ataxatropi.

Besvirjelsen anvinds for att uppticka magi pd avstind — exem-
pelvis besvirjelser, kongelerade filament eller magiska artefak-
ter. Det dr bara dr magi som har varaktigheten Temporir och
Provisorisk som gir att uppticka.

Falkoga (2)

Aven kind som: Celdans besvirjelse for skarp syn.
Firdigheter: Alstra fototropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor det tvd nivder enklare (~Ob2T6) att anvinda
attributet SYN. Effekten gor det dock inte mojligt att se 1
kompakt morker.

Fiat flamma (1)

Aven kind som: Diodactus konflagratiska invokation.
Firdigheter: Alstra termotropi (Ob1T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob1T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till pyrotropi.

Fiat Flamma ir en enkel besvirjelse som skapar en eldsliga som
dansar pa magikerns hand. Ligan som skapas motsvarar en liten

fackla och har ett Antindningsvirde pa 4.

Flygande féremalets besvarjelse (2)

Aven kind som: Belags forvridna svivande.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob3T6), Transformerning
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Avstind.

Varaktighet: Tvi minuter (Temporir).

* Transformering av ett filament till ataxatropi.

Besvirjelsen gor att magikern kan levitera och forflytta ett fore-
mil genom luften. Foremilet (eller varelsen) fir viga hogst
dubbelt si mycket som magikerns Birformiga (2XBF). Det
leviterade befinner sig alltid pd en héjd som motsvarar héjden
frin marken (eller Vattenytan) till magikerns hand. Det levi-
terade ror sig max en meter per runda.

Flytandets mirakul6sa fullkomlighet (2)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra hydrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Berdring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen ger ett foremal eller varelse 6kad flytkraft pa 20 kg
(detta motsvarar en sick med luft pa tjugo liter). Tink pi att en
minniska inte behdver inte speciellt mycket extra flytkraft
medan en sten eller ett metallféremal behdver nistan lika
mycket flytkraft som foremilets egna vikt. Denna besvirjelse
kan utan problem hilla en eller tvd minniskor flytande.

Garglias bryne (2)

Aven kind som: Stringlade eggens invokation, Julundas
bitande egg, Geordions fantastiska skirpa, Ninarians sylvassa
klinga.

Firdigheter: Alstra geotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor sa att alla huggande och stickande vapen gor
ODb2T6 extra i skada da de triffar. Observera att denna hogre
skadeverkan bara giller under besvirjelsens varaktighet och att
hogst en besvirjelse av denna typ dt gingen kan anvindas pa ett
vapen.

Glittrande ljuskdglan (2)

Aven kind som: Lysande strilens besvirjelse.

Firdigheter: Alstra termotropi (Ob2T6), Transformering
(Ob2T6)*, Transformering (Ob2T6)**, Besvirjelse (Ob1T6),
Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsatgang: Tre rundor.

Raickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett termotropiskt filament till ataxatropi.

** Transformering av ett termotropiskt filament till fototropi.

Skapar ett Jjussken som kan riktas som en lykta med reflektor.
Strilen lyser upp ett cirkulirt omride med en meters radie.
Ljusets maximala rickvidd ir i grund 30 meter.




Goda 6gat (2)

Aven kind som: Sanna kraftens lycka, Almexandras hartass,

Vilgingens vilsignelse.

Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen medfor att magikern fir en nivéd enklare (-Ob1T6)
pa alla slag mot karaktirsdraget Tur samt mot firdigheten Spel
& dobbel. Observera att denna besvirjelse dr konstruerad sa att
magikern kan utfora den dolt.

Helande handen (2)

Aven kind som: Eskalupisk helning, Biotropiskt traumame-
dikament, Cirefaliska signelsen.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6,).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Besvirjelsen gor sa att rollpersonen minskar sin Trauma med
ODb2T6 kryss. Observera att besvirjelsen hogst kan anvindas en
ging for varje tillfille som rollpersonen dterfir Trauma pa
naturlig vig (se regler om lika Trauma pi sidan 69). Om roll-
personen ir medvetslos sd fir rollpersonen gora ett Chockslag
fir att dterfi medvetandet, fast bara under fOrutsittning att
svarigheten for Chockslaget minskar en eller flera nivier.

Heliotropisk insolation (1)

Aven kind som: Vitsippas ljusa-dagen.

Firdigheter: Alstra pyrotropi (Ob1T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob3T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Riackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till heliotropi.

Skapar ett solbelyst omride med en radie pd tvd meter.
Omridet belyses med solljus 4ven om det befinner sig dir solen
inte kan nd 1 vanliga fall. Solljuset har formdgan att skada vissa
varelser, exempelvis vampyrer. Det solbelysta omridet stannar
kvar vid den platsen dir det skapades eller fljer med en varelse
eller féremal som ror pa sig.

Heliotropiskt skimmer (1)

Aven kind som: Forvirringens magiska sken.

Firdigheter: Alstra heliotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen skapar ett skimrande ljussken runt magikern som
gor alla anfallshandlingar mot magikern en niva svirare
(+Ob1T6). Besvirjelsen gor det tyvirr lika mycket svirare for
magikern att sjilv utféra anfallshandlingar. Observera att
svirighetsmodifikationen endast giller anfallshandlingar (iven
avstindsanfall) riktade mot magikern. Besvirjelser och andra

handlingar paverkas ej.

Heroisk geist av den forsta rangen (1)

Aven kind som: Dran Bielkes dristighet.

Firdigheter: Alstra heliotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor sd att rollpersonen fir en nivi littare (~Ob1T6)
att klara av svarighetsslag for att underkuva sin ridsla. Det kan
exempelvis rora sig om slag mot karaktirsdraget Aggression,
vissa slag for attributet VIL samt slag for fardigheten Stridsvana.
Besvirjelsen sinker ocksd svarigheten pa alla andra slag som
anvinds for att se om rollpersonen flyr frin en farlig situation.

Hydromantikerns stillande hand (2)

Aven kind som: Spegelblanka vattnets signelse, Jargoregs
magiska olja.

Firdigheter: Alstra hydrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen lugnar vatten, strommar och vigor till en mer
komfortabel nivd. Vigor minskas tva steg nedit 1 vindstyrke-
tabellen (se bakgrundmodulen Sjdfarare & Pirater). Besvirjelsen
paverkar allt inom 30 meters radie frin den plats, foremal eller
varelse som besvirjelsen appliceras pa. Observera att det enbart
ar vattnet som paverkas, inte vinden.

Incarcerering (3)

Aven kind som: Semologens demoniska sinkabirum.
Firdigheter: Alstra semotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Provisorisk.

Effekten binder en demon si att den inte kan fly eller gora
nagon skada. Denna besvirjelse kan anvindas for att binda de-
moner som har en rang pi tre eller ligre (<3). En bunden de-
mon kan inte anvindas till nagot speciellt — det enda demonen
kan gora ir 1 princip att protestera eller forsoka Gvertala magi-
kern. Besvirjelsen kan dels anvindas till att fi ett férhandlings-
overlige pa en demon och dels for att fingsla en demon 1 vintan
pa att demonen skall installeras som en generator 1 ett magisk
foremal. Observera att demoner ir mycket littare att Svertala
och piverka om man kinner till deras sanna namn.

Julundas krossande slag (1)

Aven kind som: Khezims pulveriserande hammarbane.
Firdigheter: Alstra geotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor sa att alla krossande vapen gor Ob1T6 extra 1
krosskada da de triffar. Observera att denna hogre skadeverkan
bara giller under besvirjelsens varaktighet och att hogst en
besvirjelse av denna typ it gingen kan anvindas pa ett vapen.




Kanagas svarta mantel (2)

Aven kiind som: Cache Obscyra, Ra’Drachs diskreta forhillning,
Firdigheter: Alstra skototropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor det tvd nivier (+Ob2T6) svirare att ligga
mirke till ett foremal eller en person. Det gir dock fortfarande
att ligga mirke till foremalet eller personen med andra sinnen
in synen (SYN) utan nigon svirighetsdkning.

Kattoga (1)

Aven kind som: Vidisanlux, Djavulsblicken, Kanagas
penetrerande blick.

Firdigheter: Alstra skototropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor sd att magikern kan se 1 kompakt morker. Det
blir lika Iitt att se som om det vore normalt dagsljus.

Komaleptisk annullering (2)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6,).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen gor sd att ett medvetslost offer direkt fir mojlighet
att sld ett extra Chockslag for att kvickna till. Svirigheten for
Chockslaget dr dessutom tvd nivder ligre in normalt
(—Ob2T6). Blir svirigheten for Chockslaget ligre in Ob1T6 si
kvicknar offret till automatiskt. Observera att effekten inte gor
att offret minskar sin Smirta eller Trauma.

Korpus Kollapsis (2)

Aven kind som: Sarinas somatiska chock.

Firdigheter: Alstra astrotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av ett filament till ataxatropi.

Besvirjelsen gor att offret direkt maste sl ett extra Chockslag.
Observera att besvirjelsen inte ger offret nigon extra Smirta
eller Trauma. Om offret inte har nigon modifikation frin ska-
dor sd kvicknar offret alltid till efter hogst 10 minuter.

Krigsdriaktens armerade hardhet (3)

Aven kind som: Im dorh par iken.

Firdigheter: Alstra geotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsatgang: Tva rundor.

Riéckvidd: Berdring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor s att var och ett av de tre pansarvirden (hugg,
kross & stick) dkar med tvd poing (+2) samt att Bryt 6kar med
tvi (+2). Effekten kan exempelvis anvinds pi rustningar,
vapen, skoldar eller till och med pa en varelses hud. Om
besvirjelsen anvinds pi rustningar skyddar besvirjelsen bara de
triffomraden som ticks av rustningen. Om besvirjelsen
anvinds direkt pa huden si paverkas bara ett valt triffomrade.

Larbilius forldngda kliv (2)

Aven kind som: Bizars fenomenala kinetik, Kardins flyfota-
besvirjelse, Sjumilaklivets hemliga formel.

Firdigheter: Alstra ataxatropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen okar magikerns (eller en annan person) For-
flyttning med fyra (+4) meter per runda. Effekten piverkar inte
den forflyttning pa tvd meter som inte behdver utféras som en
handling.

Larbilius underbara teleportation (3)

Aven kind som: Bizars momentana translokation.
Firdigheter: Alstra ataxatropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Personlig.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen anvinds for att teleportera magikern upp till 100
meter. Teleportering kan bara genomforas pa si sitt att magi-
kern landar med fotterna pa marken pa ett stille som rymmer
hela personen. Dessutom miste besvirjaren antingen kunna se
platsen dit man Onskar teleportera sig eller ha besokt platsen
tidigare sd att man 4r bekant med den. Diremot gar det bra att
teleportera sig genom viggar och alla andra tinkbara hinder.
Utrustning pa den teleporterade fir inte Overstiga personens
Birformaga. Om personen idr Overbelastad si Okar denna
overbelastning besvirjarens svarigheten for firdighetsslaget for
Besvirjelse. Siledes dr det mdjligt att bara med sig nigon da
man teleporteras dven om det blir mycket svarare om det inte
ar en vildigt liten person som ett barn eller en missla.

Lirmanas isande nattkyla (2)

Aven kind som: Den mérka besvirjelsen for bitande kyla.
Firdigheter: Alstra skototropi (Ob2T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av tva filament till kryotropi.

Besvirjelsen anvinds for att kyla ner material, vitskor och gaser.
Besvirjelsen kan dock inte anvindas for att direkt paverka lev-
ande varelser. Nedkylningen motsvarar ett kilogram materia som
kyls ned tjugo grader. Exempelvis kan alltsi 100 g kylas ner
200°C eller tio kg kylas ner 2°C. Notera att ett en kubikmeter
luft viger ungefir ett kilo. Om besvirjelsen anvinds for att frysa
vatten si bor man tianka pd att vatten utvidgas nistan 10% da det
fryser — vilket kan spricka glasflaskor och 1 extrema fall dven sten.




Liselles fantastiska ora (2)

Aven kind som: Skarpa horselns besvirjelse.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor det man hor mycket bittre. Besvirjelsen gor
det tvi nivier enklare (~Ob2T6) att anvinda attributet HOR.,

Madriannas forforiska sang (2)

Aven kind som: Jolandas oemotstindliga libido, Kirlekens
vickande gnista.

Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor det tvd nivder enklare (-Ob2T6) att lyckas
med firdigheten Forfora. D3 det giller motsatta konet blir dven
firdigheten Overtala tvi nivier enklare (~Ob2T6). Observera
att magikern maste vidrora sitt “offer’.

Madriannas preventiva profylax (1)

Aven kiind som: Filippas forseglade Lippar, Ekivokus sikra kort.
Firdigheter: Alstra selenotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: Tre minuter (Temporir).

Besvirjelsen kan anvindas bade for att minska och 6ka chansen
att bli gravid. Det normala sittet att se om man blir gravid ir
att bide parter skall lyckas med ett normalt slag (Ob3T6) mot
sin TAL. Besvirjelsen Skar eller minskar svirigheten for en av
parterna med tvd nivier (+Ob2T6 eller —Ob2T6).

Magus Cerdos dalande sno6 (2)

Aven kind som: Lirmanas vita vinterskrud.

Firdigheter: Alstra kryotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till hydrotropi.

Besvirjelsen skapar ett magiskt snofall som ticker ett omrade
med 30 meters radie med ett tunt lager sné (en centimeter
tjockt). For att snon skall kunna bildas krivs att det inte ir var-
mare in fem grader (+5°C) i luften. Om marken ir varm
(>0°C) s3 toar snén bort mycket snabbt.

Magus Cerdos svalkande vind (2)

Aven kind som: Kalla kiren.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: Tva rundor.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till kryotropi.

Skapar en sval cirkulerande vind som anvindas for att svalka
eller kyla ner magikerns nirmaste omgivning. Temperaturen
hos vinden ir tio grader kallare 4n omgivningen.

Mionas mangalenskap (2)

Aven kind som: Den besinningslosa fasans tecken, Skrickens
forbannelse.

Firdigheter: Alstra selenotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen sitter skrick 1 ett ofter. For att offret inte skall fly
utom rickhall for besvirjelsen krivs ett litt slag (Ob2T6) mot
offrets VIL. Ovriga modifikationer som piverkar offrets VIL
spelar ocksa in.

Manbestens dikterande ord (2)

Aven kind som: Lunionens kosmiska befallning.
Firdigheter: Alstra selenotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen tvingar en lunion (en ménvarelse) att lyda magi-
kerns befallning under en minuts tid. Denna besvirjelse kan
anvindas for att kontrollera lunioner upp till andra rangen.
Observera alltsd att lunioner med hogre rang inte gir att kon-
trollera med denna besvirjelse. En kontrollerad lunion blir
besvirjarens lydiga slav — den forintar till och med sig sjilv pa
order — men man maste tinka pa vad man siger, da den tar alla
order bokstavligt. Man kan ocksd ta 6ver en annan magikers
lunion med denna besvirjelse. Exakt vad en lunion kan anvin-
das tll beskrivs 1 magi-modulen Mystik & magi.

Mister Boparams samlade tystnad (2)

Aven kind som: Almexandras stillhet.

Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen skapar ett omride med tystnad med en radie pi en
meter frin den plats, sak eller varelse som besvirjelsen applice-
ras pi. Inom denna radie ir det tvd nivier svirare (+Ob2T6) att
anvinda attributet HOR..

Nanoérgonas krossande hand (2)

Aven kind som: Nekromantisk traumatisering.
Firdigheter: Alstra nekrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen ger offret Ob2T6 kryss Trauma da kroppen ansitts
av de nekrotropiska energierna. HGjs svidrigheten for

Chockslaget eller Dodsslaget maste dessa slag slds som vanligt.




Nekromantikerns hemofiliska uttémning (1)

Aven kind som: Den roda utgjutelsen.

Firdigheter: Alstra nekrotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen hojer oftrets Blodforlust med Obl1T6 da
nekrotropiska energier rusar genom dess kropp och sliter
sonder vivnad och blodkirl. Blodningen sker vanligen genom
ndsan, munnen och andra kroppséppningar vilket gér den
mycket svar att stoppa med forband och liknande. Besvirjelsen
ir ganska otrevlig, men det ir relativt komplicerat att alstra
nekrotropiska filament. Hojs svarigheten f6r Chockslaget maste
detta slag slds som vanligt.

Omkars goda tecken mot vandéda (2)

Aven kind som: Skyddsformeln mot de vanddda.
Firdigheter: Alstra biotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor si att vanddda inte kan komma nirmare 4n en
meter frin den varelse eller det objekt som besvirjelsen lagts pa.
Observera att besvirjelsen endast hejdar vandoda vars rang ar
tvd eller ligre (£2). Mer information finns i tilliggsmodulen
Vandoda & nekromanti.

Onda 6gat (3)

Aven kind som: Bizars kaotiska malor, Gudarnas galla, Den
krossade spegelns forbannelse.

Firdigheter: Alstra ataxatropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob1T6),
Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen medfor att offret fir en nivd svirare (+Ob1T6) pa
alla slag mot karaktirsdraget Tur samt mot firdigheten Spel &
dobbel.

Petromorfos (4)

Aven kind som: Khezims geotropiska petrifiering.
Firdigheter: Alstra geotropi (Ob5T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Avstind.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av tva filament till ataxatropi.

Besvirjelsen forstelnar en varelse om offret misslyckas med att
sl ett Litt slag (Ob2T6) mot sin TAL. Anvinds besvirjelsen mot
ett foremal sa anses foremilet ha en Télighet som motsvarar 10.
Effekten gor sd att ett objekt eller en varelse skenbart foérvandlas
till sten. Eftersom besvirjelsens varaktighet ir Provisorisk si
finns det mojlighet att pd magisk vig ta bort forstelningen. Dess-
utom innebir den Provisoriska varaktigheten att besvirjelsen
sluta att verka om magikern viver en ny Petromorfos.

Putrefaktisk metamorfos (2)

Aven kind som: Nekromantisk dekomposition, Koch Katres
kallbrand.

Fardigheter: Alstra nekrotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6)
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av ett filament till ataxatropi.

Besvirjelsen kan antingen anvindas for att se till att dott koet
ruttnar eller for att dstadkomma infektioner 1 ett offers levande
kropp. For dott kott galler att besvirjelsen automatisk fir tio
kilo kott att ruttna. Om effekten anvinds mot en varelse sa
miste ett slag slis mot TAL fr att offret skall undvika en infek-
tion. Svirigheten ir litt (Ob1T6), men kas med de modifika-
tioner som fis frin Trauma-sektion och frin infektionsreglerna
(tabell R2-77 pi sidan 72).

Ra’Drachs ogenomtriangliga tocken (1)

Aven kind som: Skuggornas frambringare, Kanagas fordunkling,
Firdigheter: Alstra kryotropi (Ob1T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob3T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till skototropi.

Besvirjelsen skapar ett fordunklat omride med en radie pd tvad
meter. Alla som befinner sig inom detta omrade fir en niva
svirare (+Ob1T6) att anvinda SYN.

Riannas glittrande bldndverk (3)

Aven kind som: Torgos blindande blixt, Vitsippas sol-i-
ogonen.

Firdigheter: Alstra fototropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen skapar ett mycket kraftigt riktad Ljussken som
blindar en individ. Offret blir dock bara blindat om det har
huvudet riktat mot magikern. Ett blindat offer fir tre kryss
(+3) Smirta. Den som har blivit blindad fir dessutom svirare
att utfora alla handlingar som har med syn att gora, exempelvis
(men inte begrinsat till) slag mot SYN, stridshandlingar, firdig-
heter som Soka och Speja. Forsta rundan blir det tre nivaer sva-
rare (+Ob3T6), andra rundan sjunker svirighetsdkningen till
tvd nivier (+ODb2T6) och tredje rundan till en nivd svirare
(+Ob1T6). Direfter upphor offret att vara blindat (méjligen
kanske det svider nigot i dgonen).

Riannas optiska evokation (2)

Aven kind som: Vurgils forvridna verklighet, Falsksynens
fullstandighet.

Firdigheter: Alstra fototropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: Avstand.




Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen skapar en magisk skenbild av ett mindre féremal
eller varelse som magikern vet hur det ser ut. Illusionen fir inte
vara hogre eller bredare dn tvd meter. En illusion paverkar bara
synen, inga andra sinnen paverkas. Vidare kan illusionen inte
lysa eller rora sig frin den plats eller frain det objekt som den
applicerades pa. For att genomskdda en illusion mdste man sla
ett litt slag (Ob2T6) mot attributet SYN.

Riannas totala transparens (3)

Aven kind som: Lemlis bojda ljusstrilar, Besvirjelsen for
osynlighet av tredje rangen.

Firdigheter: Alstra fototropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Denna besvirjelse gor magikern svir att se. For att kunna se
magikern krivs det att man lyckas med normalsvart slag
(Ob3T6) mot SYN. Ovriga modifikationer (exempelvis frin
nedsatt sikt) kan gora detta svirighetsslag innu svirare. Obser-
vera att besvirjelsen inte paverkar andra sinnen in synen.

Salamanderns kommando (2)

Aven kind som: Befalla salamander.

Firdigheter: Alstra pyrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen tvingar en salamander (en pyrotropisk elementar-
varelse) att lyda magikerns befallning under en minuts tid. Denna
besvirjelse kan anvindas for att kontrollera Salamandrar upp till
andra rangen. Observera alltsd att salamandrar med hogre rang
inte gir att kontrollera med denna besvirjelse. En kontrollerad
salamander blir besvirjarens lydiga slav — den forintar till och
med sig sjalv pd order — men man maste tanka pd vad man siger,
da den tar alla order bokstavligt. Man kan ocksa ta Gver en annan
magikers salamander med denna besvirjelse. Exakt vad en sala-
mander kan anvindas till beskrivs 1 Mystik & magi.

Sarinas magiska koppel (2)

Aven kind som: Stellarens kosmiska befallning, Bzarons
divina kontroll av stjirnvisen.

Firdigheter: Alstra astrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen tvingar en stellar (en stjirnvarelse) att lyda magikerns
befallning under en minuts tid. Denna besvirjelse kan anvindas
for att kontrollera stellarer upp till andra rangen. Observera alltsa
att stellarer med hogre rang inte gér att kontrollera med denna
besvirjelse. En kontrollerad stellar blir besvirjarens lydiga slav —
den forintar till och med sig sjilv pa order — men man maste tinka
pa vad man siger, da den tar alla order bokstavligt. Man kan ocksa
ta 6ver en annan magikers stellar med denna besvirjelse. Exakt
vad en stellar kan anvindas till beskrivs 1 Mystik & magi.

Sarinas 6vermaktiga trotthet (2)

Aven kind som: Astrotropisk soporativ.

Firdigheter: Alstra astrotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av ett filament till ataxatropi.

Besvirjelsen ger oftfret Ob1T6 kryss Langtidsutmattning.

Sergals ohejdade vredesmod (2)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Avstand.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor sd att offret (eller anvindaren) blir mycket Litt
att reta upp. Alla slag mot karaktirsdraget Aggression blir tva
nivier enklare (-Ob2T6). Aven slag for att se om man rikar 1
raserianfall blir tvd nivier enklare (-Ob2T6). Raserianfall ir en
frivillig regel som beskrivs pd sidan 44.

Similons magiska pansar (2)

Aven kind som: Rustningen frin de hogre makterna.
Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Berdring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor si att var och ett av de tre pansarvirden (hugg,
kross & stick) okar med tvd poing (+2) samt att Bryt 6kar med
tvi (+2). Effekten kan exempelvis anvinds pi rustningar,
vapen, skoldar eller till och med pa en varelses hud. Om
besvirjelsen anvinds pa rustningar skyddar besvirjelsen bara de
traffomraden som ticks av rustningen. Om besvirjelsen an-
vinds direkt pd huden sa paverkas bara ett valt triffomrade.

Skototropisk férblindning (2)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra skototropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor det tv nivier (+Ob2T6) svirare for offret att
anvinda attributet SYN, stridshandlingar samt firdigheter som
Soka och Speja. Besvirjelsen paverkar inga andra sinnen in
synen. Varelser som inte har detta sinne paverkas e¢j.

Skydd mot svartkonst (3)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Personlig.

Varaktighet: En minut (Temporir).
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Denna besvirjelse skyddar magikern mot all magi vars magnitud
ir tre eller ligre (<3). Mot starkare magi erhills inget skydd alls.
Besvirjelsen stoppar bara sidan magi som 4r avsedd att piverka
magikern direkt — den skyddar alltsd inte mot indirekt paverkan-
de magi (exempelvis magi som paverkar klider eller liknande).

Skyddsformeln mot eld och virme (2)

Aven kind som: —
Fardigheter: Alstra
(Ob2T6).

Tidsatgang: En runda.
Riéckvidd: Beroring.
Varaktighet: En minut (Temporir).

termotropi  (Ob2T6), Besvirjelse

Besvirjelsen gor s att anvindaren tva extra magiska 'lager’ som
skyddar mot eld och hetta. Varje extra ’lager’ gor att det tar en
extra runda for elden eller hettan att brinna igenom. Mer
regler om brinnskador finns pa sidan 66.

Skyddsformeln mot frost och kéld (2)

Aven kind som: Magus Cerdos pilskappa.

Fardigheter: Alstra kryotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor alla slag mot TAL for att undvika nedkylning
tvd nivier enklare (~Ob2T6). Reglerna for kold & nedkylning
finns pd sidan 79. Observera att besvirjelsen maste kastas flera
ginger s3 att hela den period som TAL-slaget omfattar ticks in.
Besvirjelsen kan ocksi anvindas for att gora TAL-slag for att
iterfd kroppsvirmen tva nivier enklare (~Ob2T6) samt for att
minska risken for kéldchock med tva nivier (-Ob2T6).

Skdlvande jordens akallan (3)

Aven kind som: Khezims skakande tremor, Geordions icke
stabila mark, Jordens vredesmod, Arotars miktiga steg.
Firdigheter: Alstra geotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen skapar ett lokalt jordskalv med epicentrum under
magikern. Jordskalvet har en radie pa 30 meter. Alla varelser
(iven magikern) inom denna radie mdste sli ett normalsvirt
slag (Ob3T6) mot ROR for att kunna sti upp.

Stanken fran graven (2)

Aven kind som: Nanérgonas outhirdliga odor.
Firdigheter: Alstra nekrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen skapar en fruktansvird stank vid det foremal eller
den varelse som magikern vidrér di de nekrotropiska
energierna bryter sonder deras bestindsdelar. Lukten har en
radie pa en meter och alla inom detta omride maste lyckas med

ett litt slag (Ob2T6) mot sin VIL for att inte fly undan den
vedervirdiga stanken som effekten skapar. Fumlas slaget spyr

offret. Varelser med utpriglat luktsinne (LUK) fir dessutom tvi
nivder svirare (+Ob2T6) att anvinda sitt speciella lukt-attribut
LUK — besvirjelsen dr dirfor praktisk for att exempelvis
stoppa sparhundar.

Stimma blod (2)

Aven kiind som: Den blodstimmande signelsen, Hemostatisk
koagulering, Omkars bandage.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjelsen minskar rollpersonens Blodningstakt med Ob2T6
da biotropisk energi flédar genom kroppen, helar blodkirl och
sluter trasig vivnad. Observera att besvirjelsen hogst kan
anvindas en ging for varje tillfille som rollpersonens Blod-
ningstakt minskar pd naturlig vig.

Subakvatisk respiration (2)

Aven kind som: Augus gilar.

Firdigheter: Alstra hydrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Denna besvirjelse gor det mojligt for en individ att andas vatten
istillet fOr luft. Besvigjelsen medfor dock att individens lungor
fylls med vatten, men detta skadar inte individen si linge besvir-
jelsen verkar. Det tar tvd rundor att andas ut vatten som finns 1
lungorna om individen befinner sig pa land. Slutar besvirjelsen
att verka da rollpersonen fortfarande har vatten 1 lungorna s er-
halls bide Ob1T6 kryss Trauma och Ob2T6 kryss Smirta.
Direfter anvinds normala drunkningsregler (se sidan 68). Det ir
dock mojligt att anvinda besvirjelsen upprepade ginger efter
varandra for att skjuta denna sidoeftekt pa framtiden. Fordelen ir
dessutom att di man har denna besvirjelse aktiverad sa kan man
kasta magi under vatten utan problem.

Tabula rasa (2)

Aven kind som: Diodactus lysande skrift, Eldskrift.
Firdigheter: Alstra pyrotropi (Ob3T6), Transformering*
(Ob3T6), Transformering** (Ob2T6), Besvirjelse (Ob1T6),
Besvirjelse (Ob1T6).

Tidsatgang: Tre rundor.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett pyrotropiskt filament till semotropi.
** Transformering av ett pyrotropiskt filament till fototropi.

Magikern skapar en valfri, lysande text eller ett enkelt diagram
1 luften eller pd en yta. Tabula Rasa anvinds ofta i undervis-
ningssyfte och ir for en person som inte ir insatt 1 magi oerhort
imponerande. Besvirjelsen kallas Tabula Rasa, vilket betyder
ungefir 'blank tavla’ di den 1 sig dr helt blank. Det dr upp till
besvirjaren att ligga in text och diagram. Om nigon nuddar
texten bryts besvirjelsen.
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Telepatisk kommunikation (2)

Aven kind som: Sergals tankelisning.

Fardigheter: Alstra psykotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen gor sd att magikern kan sinda ord direkt till en
annan persons hjirna. Orden som sinds maste begrinsas till tva
stavelser. Dock kan man sidnda sa manga ord man hinner under
besvirjelsens varaktighet.

Vitalistens potenta hemostas (4)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob4T6), Besvirjelse (Ob4T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Besvirjelsen minskar rollpersonens Blodningstakt med Ob4T6.
Observera att besvirjelsen hogst kan anvindas en ging for varje
tillfille som rollpersonens Blodningstakt minskar pa naturlig vig.

Vitalistens kraftfulla helning (4)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob4T6), Besvirjelse (Ob4T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Berdring.

Varaktighet: Permanent.

Besvirjelsen gor si att rollpersonen minskar sin Trauma med
ODb4T6 kryss. Observera att besvirjelsen hogst kan anvindas en
ging for varje tillfille som rollpersonen dterfir Trauma pa
naturlig vig (se regler om lika Trauma pi sidan 69). Om
rollpersonen dr medvetslds sa fir rollpersonen gora ett Chockslag
fir att dterfi medvetandet, fast bara under fOrutsittning att
svarigheten for Chockslaget minskar en eller flera nivier.

Ylande sefyrens akallan (2)

Aven kind som: Den svarta vinden, Vita klostrets storm.
Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen skapar en magisk vind som paverkar allt inom 30
meters radie frin den plats, foremal eller varelse som besvirjelsen
appliceras pi. Inom detta omride Skar vindstyrkan tva steg (+2)
pd vindstyrketabellen (se Sjdfarare & pirater). Till sjdss kommer
formodligen inga storre vigor hinna byggas upp pa den korta
stricka som vinden paverkar. Besvirjelsen kan exempelvis an-
vindas for att fora fram en segelbit eller vilta litta saker.

Ymniga nederbérdens vilsignelse (1)

Aven kind som: Augus skyfall, De tunga molnens regndans,
Tararnas fall.

Fardigheter: Alstra pneumotropi (Ob2T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6).
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Tidsatgang: Tva rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av ett filament till hydrotropi.

Besvirjelsen skapar ett magiskt regn som ticker ett omrade
med upp till 30 meters radie. Magikern befinner sig alltid 1 cen-
trum av detta skyfall. Inom besvirjelsens verkningsradie faller
ungefir en millimeter regn. Regnet 4r titast 1 mitten. Denna
besvirjelse ir mycket uppskattad under tider av torka di grod-
orna behdver vatten for att inte vittra bort.

Zur Khezar (2)

Aven kind som: Zur Khezars besvirjelse.

Firdigheter: Alstra geotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Denna besvirjelser ger ett antal olika modifikationer for anvin-
daren. Alla slag for firdigheterna Klittra, Akrobatik blir tva
nivier enklare (—-Ob2T6). Dessutom erhills Ob2T6 extra
“skydd” mot att bli tillbakaknuffad (tillbakaknuffning ir en fri-
villig regel som beskrivs pd sidan 39). Besvirjelsen har ocks3 ett
par nackdelar som gor att det blir tvd nivier svirare (+Ob2T6)
att anvinda firdigheterna Hoppa och Undvika




RITUALER

ITUALER KAN ANVANDAS fOr att viava mycket kraftfull magi. En ritual tar dock betydligt
lingre tid att utfora dn en besvirjelse. Ritualer 4r alltid formaliserade eftersom de omfattar

sa mycket text att de dr omojligt att memorera. Det dr dirfor nodvindigt att ldsa en ritual

lingsamt direkt frin en bok. For att anvinda ritualer krivs firdigheten Ritual, en eller flera

firdigheter for att alstra samt eventuellt firdigheten Transformering.

Speciella egenskaper hos ritualer

En ritualer 4r ett sdtt att viva magi som tar betydligt lingre tid
att utfora dn vanliga besvirjelser, men som kan anvindas for att
viva betydligt kraftfullare eftekter. Ritualer skiljer sig fran van-
liga besvirjelser pd ett antal viktiga punkter:

¢ Flera alstringar av olika aspekter kan utforas 1 en och samma
ritual. Det gir dock inte att utfora flera alstringar av samma
aspekt 1 en och samma ritual.

¢ Det tar lingre tid att utfora en ritual. Varje handling 1 ritu-
alen tar en halv timme (istillet for en halv runda som ir det
normala for besvirjelser).

¢ Eftersom det inte dr mojligt att ta paus under ritualens utfor-
ande s kan den 6kade tidsatgangen ibland gora si att magikern
drabbas av somnbrist. Lingtidsutmattning frin somnbrist kan 1
extrema fall gora de sista firdighetsslagen 1 ritualen svérare.

¢ Det ir varken mojligt eller nédvindigt att memorera en
ritual. En ritual maste ldsas direkt ur en skrift. En ritual kan
inte heller improviseras eftersom den alltid 4r formaliserad.

¢ Man anvinder firdigheten Ritual istillet for Besvirjelse.

¢ Ritualer med varaktigheten Temporir varar normalt i en
timme (60 minuter, 900 rundor) — istillet for en minut (15
rundor) som ir det normala for besvirjelser.

¢ De olika delarna 1 en ritual kan goras enklare genom att 6ka
tidsitgingen ytterligare. Varje dubblering av tidsitgingen
for en handling (alstring, transformering eller effektvivning)
gor handlingen en nivd enklare (Ob1T6). Observera att det
ir nodvindigt att specificera detta di ritualen formaliseras.

¢ Om nagot firdighetsslag 1 ritualen misslyckas si fir magikern
gora ett nytt forsok — vilket dock kommer att ta mer tid
(minst 30 minuter extra). Denna regel giller dock ¢ om
man fumlar.

Att lira sig ritualer

Ritualers komplexitet mits liksom besvirjelser med hjilp av
magnituder. En rituals magnitud ir lika med det antal filament
som ritualens effekter forbrukar. Eventuella forluster vid trans-
formation raknas inte in 1 magnituden.

Liksom for besvirjelser finns det tre huvudsakliga sitt som en
rollperson kan fa ritualer frin: da rollpersonen skapas, om roll-
personen blir undervisad och om rollpersonen studerar bécker
med formaliserade ritualer. Hur detta gir till beskrivs i reglerna
om besvirjelser pa sidan 98.

Liksom besvirjelser s kan dven nya ritualer forskas fram av
skickliga magiker (detta beskrivas i Mystik & magi, en magi-
expansion till Eon).

ATT ANVANDA RITUALER

OR ATT ANVANDA EN RITUAL krivs att magikern har lirt sig ritualen. Dessutom krivs att

magikern har mojlighet att lisa ritualen frin en skrift dir den dr nedskriven. Det forsta

steget dr att genomfora de alstringar som ingdr, som direfter utfors de eventuella trans-

formeringar som ingdr. Det sista steget ir att viva de effekter med hjilp av firdigheten Ritual.

En ritual méste utforas utan avbrott. Det ir alltsd inte mojligt
att ta nagra pauser for att 4dta, dricka eller vila. Detta innebir att
om ritualen drar ut pd tiden alltfor mycket si kommer magi-
kern att bli utmattad, vilket leder till en okad risk att ritualen
misslyckas.

Liksom besvirjelser utfors ritualer i tva eller tre steg. Ritualer
kan till skillnad frin besvirjelser innehélla mer 4n en alstring.
For att lyckas utfora ritualen maste man sli ett svarighetsslag
tor varje del 1 ritualen. Forst utfors de olika alstringarna, dir-
efter eventuella transformering och till sist vivs de olika
effekterna. Se dven tabell R2-120.

Observera att det inte 4r mojligt att urfora nigra andra hand-
lingar samtidigt som man utfor en ritual. Det ir inte ens mdjligt

att forflytta sig, vila eller ita. Eftersom varje firdighetsslag 1

ritualen dtminstone tar 30 minuter att utfora si kan linga
ritualer leda till att magikern fir somnbrist. Somnbrist fir
magikern dock forst nir han eller hon varit vaken 1 mer 4n 16
timmar. Tink pd att Lingtidsutmattning (frin exempelvis
sémnbrist) kan gora firdighetsslagen svirare. Mer om
somnbrist finns pa sidan 78 1 kapitlet om utmattning.

I beskrivningen av ritualen finns det beskrivet hur ling tid det
tar att utfora den. Tidsitgingen ir som regel en eller ett par
timmar. Se ritualens beskrivning f6r mer information.

Genom att dubbla tidsitgingen pa ett visst steg sd kan magikern
gora detta steg en niva enklare (-Ob1T6). Svirigheten kan som
ldgst bli Ob1T6. Observera att tidsitgingen inte behover speci-
ficeras da ritualen formaliseras — det gor bra att 6ka tidsdtgangen
vid behov.
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Steg Fardighet .
Alstra filament Alstra <aspekt>** Mall for ritualer
Transformera filament* Transformation** En ritualbeskrivning bestir regeltekniskt av ritualens
Viva effekter Ritual** namn, dess magnitud, dess effekter, nodvindiga firdig-

* Behover inte nodvindigtvis inga 1 ritualen.
** Flera alstringar, transformationer och effekter kan
torekomma 1 en och samma ritual.

hetsslag, firdighetsslagens svarigheter, tidsiatgangen, rick-
vidden och varaktigheten. Dessutom beskrivs ritualen

med en kort text. F6ljande mall anvinds:
Tabell R2-120: De olika stegen for att utfora en ritual.
<Ritualens namn> (Magnitud) Ritualens vanligaste

namn, som kan vara uppkallad efter dess skaparen, en
rent teknisk beskrivning, en poetisk beskrivning eller en
kombination av dessa tre. Efter namnet finns ritualens
magnitud angiven inom parentes.

Aven kidnd som: Om ritualen ir kind under nigra
andra namn s anges det har.

Fardigheter: Hir anges alla de firdighetsslag som miste
lyckas for att ritualen skall borja verka. Ett separat slag for
varje firdighet maste goras. Misslyckade slag far goras om.
Om nigot slag fumlas si misslyckas besvirjelsen och
dessutom intriffar vanligen otrevliga bieffekter. Tank pa
att  exempelvis  Langtidsutmattning  kan  gbra
firdighetsslagen svarare.

Tidsatgang: Hur ling tid det totalt tar att utfora alla
delarna 1 ritualen.

Rickvidd: Hur lingt ritualens effekter kan ni.
Varaktighet: Hur linge eftekten varar.

Exempel:

Skapa portal (8)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra semotropi (Ob2T6), Alstra krono-
tropi (Ob2T6), Alstra ataxatropi (Ob3T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob3T6)

Tidsatgang: 15 timmar.

Rickvidd: 120 meter (frin den andra indan pi
hypertunneln).

Varaktighet: Permanent.

Ritualen anvinds for att skapa en portal. For att kunna
anvinda portalen maste dock ytterligare en portal skapas
med samma namn. Maxavstindet mellan detta par kan
vara upp till 120 meter. Portaler maste placeras pa en fast
plats som ir namngiven av magikern (portalers sanna
namn ir av den andra rangen). Rent fysiskt ser en portal
ut som en vertikal silverskimrande vattenyta, med en
diameter pa tvd meter. Gir man igenom portalen
forflyttas man Sgonblickligen till den andra portalen.
Portaler fungerar alltid 1 par om tva — fler 4n tvd portaler
kan aldrig vara ihopkopplade. Om den andra portalen
dnnu inte ar aktiverad si skimrar portalen mycket svagt
och har naturligtvis inte heller formdgan att transportera.
Portaler kan anvindas for att firdas mellan olika fysiska
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avstind mellan olika plan).




Alstringar i ritualen

I en ritual kan flera olika alstringar ingd. Det krivs ett slag for
varje Alstra-firdighet, sivida man inte har tillgang till ’konge-
lerade filament’. De alstringsfirdigheter som skall anvindas
anges 1 ritualens beskrivning tillsammans med en svirighet som
star inom parentes efter alstringsfardigheterna.

Normalt tar varje alstring i en ritual 30 minuter att utfora.
Genom att dubbla tidsitgingen for en alstring si kan man
dock sinka svirigheten med en nivd (~Ob1T6). Man kan dub-
bla tidsitgingen hur manga ganger man vill for att sinka svar-
igheten dnnu mer, men svarigheten kan dock aldrig goras ligre
in Ob1Té6.

Om samtliga alstringar av filament lyckas fortsitter man att sla
for eventuella transformeringar och for att viva effekterna.

Om slaget for alstringsfirdigheten misslyckas si har magikern
mojlighet att gora ett nytt forsok, fast det tar naturligtvis mer
tid. Om magikern istillet ger upp si misslyckas hela ritualen.
Observera di att magikern ir tvungen att dissipera eventuella
tidigare alstrade filament. Detta kan ske kontrollerat eller
okontrollerat — magikern bestimmer.

Om man fumlar vid alstring si kommer samtliga alstrade fila-
ment att dissipera okontrollerat. Exakt vad som hinder vid
okontrollerad dissipation finns angivet i beskrivningarna av de
olika aspekterna.

Transformeringar i ritualen

Transformeringar 1 ritualer fungerar 1 grund och botten pa
samma sitt som 1 besvirjelser. For varje transformation krivs ett
svarighetsslag mot firdigheten Transformera. Det finns dock
tva skillnader: dels kan transformeringarna goras enklare genom
att dubbla tidsbehovet och dels finns det mdjlighet att forsoka
igen om en transformering misslyckas.

Normalt tar varje transformering i en ritual 30 minuter att
utfora. Genom att dubbla tidsitgangen for en transformering sa
kan man dock sinka svirigheten med en nivd (-Ob1T6). Man
kan dubbla tidsitgingen hur manga ginger man vill for att
sinka svarigheten dnnu mer, men svarigheten kan dock aldrig
goras ligre in Ob1T6.

Om samtliga transformationer lyckas si kan rollpersonen
fortsitta att viva de effekter som ingdr i ritualen.

Om nigon transformation 1 ritualen misslyckas si har magikern
tvd mojligheter: forsoka igen eller ge upp. Om magikern for-
soker igen fir man sli ett nytt slag for Transformering, fast det
tar naturligtvis ytterligare tid. Om magikern istillet ger upp sa
misslyckas hela ritualen. Observera di att magikern ir tvungen
att dissipera alla alstrade filament. Detta kan ske kontrollerat
eller okontrollerat — magikern bestimmer.

Om ndgon transformering fumlas sa kommer samtliga filament
som magikern alstrat att dissipera okontrollerat. Det finns ingen
mojlighet att forsoka igen vid fummel. Observera att filament
av olika aspekt dissiperar pd olika sitt (se respektive aspekts
beskrivning). Det giller alltsi 1 detta fall att veta vilka filament
som magikern ’hiller’ pa. Se regeln "Transformering av fila-
ment’ pa sidan 100 samt tabell R2-103 f6r mer detaljer om vad
som hinder di transformeringar fumlas.

Vidva effekt i ritualen

For att viva filament till effekter och aktivera dessa maste man
sld ett eller flera svirighetsslag mot firdigheten Ritual. Svarig-
heten att Iyckas med varje firdighetsslag stir angiven inom par-
entes 1 ritualens beskrivning.

Normalt tar varje vivning (slag for Ritual) 30 minuter att utfora.
Genom att dubbla tidsitgangen for sjilva vavning sa kan man sanka
svarigheten med en nivi (-Ob1T6). Man kan dubbla tidsitgingen
hur manga ginger man vill for att sinka svirigheten ytterligare,
men svarigheten kan dock aldrig goras ligre dn Ob1T6.

Om samtliga firdighetsslag 1 ritualen lyckas sa aktiveras effekten.

Om niagot firdighetsslag for Ritual misslyckas sa har magikern
tva mojligheter: forsoka igen eller ge upp. Om magikern for-
soker igen fir man sla ett nytt slag for Ritual, fast det tar natur-
ligtvis ytterligare tid. Om magikern istillet ger upp sd miss-
lyckas hela ritualen. Observera da att magikern ir tvungen att
dissipera alla alstrade filament. Detta kan ske kontrollerat eller
okontrollerat — magikern bestimmer.

Om nigon firdighetsslag for Ritual fumlas sa kommer samtliga
filament som magikern alstrat att dissipera okontrollerat.
Dessutom misslyckas naturligtvis hela ritual. Det finns ingen méj-
lighet att forsdka igen vid fummel. Observera att filament av olika
aspekt dissiperar pd olika sitt (se respektive aspekts beskrivning).

Tidsatgang
I beskrivningen av ritualen finns det beskrivet hur ling tid det

tar att utfora hela ritualen. Den totala tidsitgingen ar vanligen
en eller ett par timmar.

Varje firdighetsslag 1 en ritual tar under normala omstindighe-
ter 30 minuter att utféra.Genom att dubbla tidsitgingen for ett
steg (ett firdighetsslag) si kan man sinka svirigheten for detta
slag med en nivd (-Ob1T6). Man kan dubbla tidsitgingen hur
mdnga ganger man vill for att sinka svirigheten ytterligare,
men svarigheten kan dock aldrig goras ligre in ODbI1T6.
Observera att svirigheterna 1 beskrivningarna av ritualer alltid
anges for ett steg som utfors pa normal tid (30 minuter).

Observera att eftekten eller effekterna av en ritual aldrig borjar
verka forrin hela ritualen ar firdig.

Réackvidd

Rickvidden for en ritual avgor hur lingt effekterna kan na.
Observera att det inte dr nodvandigt att sla for att triffa med en
avstandsritual, men det 4r diremot nddvindigt att magikern
kan se, kinna eller pd annat sitt fornimma (exempelvis med
magifornimelse eller andefornimelse) sitt mal. Det finns tre
olika kategorier av ritualer vad det giller rickvidd: Personlig,
Beroring och Avstind.

Personlig: Innebir att det dr endast trollkarlen sjilv som
effekten paverkar. Klider och utrustning paverkas inte.

Beroring: Innebir att trollkarlen maiste nudda milet. Om
magikern vill utféra en ritual pa sig sjilv behover han inte vid-
rora sig sjilv. P4 samma sitt behover magikern inte aktivt rora
vid klider eller pd buren utrustning om eftekten idr avsedd att
paverka dessa.
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Avstand: Innebir att en trollkarl vid full hilsa 1 princip skall
kunna springa fram till milet pd en runda. Detta avstind anses

vara 30 meter for enkelhetens skull. Avvikelser frin detta
avstand kan dock anges 1 besvirjelsen.

Varaktighet

En ritual har alltid en speciell tid som den varar. Det finns fyra
olika typer av varaktighet, vilka 4r: Momentan, Temporir,
Provisorisk och Permanent. Observera att di ritual anvinds sa
kan inte varaktigheten 6kas pa det sitt som rickvidden gar att
oka.

Momentan: Innebir att effekten ir 6gonblicklig for att sedan
inte verka mera. Under sin momentana verkanstid kan dock
ritualen paverka den materiella virlden.

Temporir: Denna typ av varaktighet innebir att effekten
upphor efter en viss tid. Temporira ritualer varar normalt i en
timme (60 vilket
Varaktigheten kan dock variera beroende pa hur ritualen ir

minuter, motsvarar 900 rundor).
konstruerad och formaliserad. Det gir inte att utfora en ny
Tempordr ritual av samma typ innan den tidigare slutat att
verka. Diremot gir det bra att utféra flera olika sorters

Temporira ritualer 1 f]jd.

Provisorisk: Om varaktigheten dr Provisorisk innebdr det att
effekten varar tills vidare. Det vill siga dnda tills den (eventuellt)
tas bort av magikern eller ett villkor. Det gir inte att utféra en ny
Provisorisk ritual av samma typ innan den tidigare slutat att verka,
men vil flera Provisoriska av olika sorter.

Permanent: Om varaktigheten ar permanent innebir detta att
effekten ir bestiende och inte kan tas bort — inte ens med magi.

Ritualers namn i bokstavsordning

Ritualen kallas vanligen

Andra rangens symbolistiska nedkallning
Augus hydrologa gestaltning

Belags tjansteande

Bizars flyende tid

Bzarons emanation av stjirnvisen
Dran Bielkes dokumentduplicering
Fjarde rangens demonologiska nedkallning
Frammana méinbest

Frammana salamander

Frammana sylf

Frammana undin

Gestalta undin

Helionens kosmiska kallelse
Ikonomantikerns okrinkbara barriir
Ikonomantiskt pentagram av den fjarde rangen
Khezims fenomenala exkavation
Khezims underjordiska gnom

Kreo Golimus

Kreo Helionus

Larbilius dterfunna egendom
Lokalisera foremal

Madriannas kirurgiska behandling
Nandrgonas pentagram

Ombkars mirakul6sa dteruppvickelse
Protubererande salamander

Ritualen for accelererad tid

Ritualen for den manifesterade vinden
Ritualen for frammananade av stellarer
Ritualen for gestaltning av lunioner
Ritualen for invirtes likning

Ritualen for kroppslig revitalisering
Ritualen for dterbildandet av kroppsdel
Sarinas kroppsliga regenerering

Sarinas magiska stjirna

Semotropisk kopiering

Skapa golem

Skapa portal

Triomeras skyddande cirkel
Virdtecknets sigill

Zalaras vard

(se "Gestalta undin’)
(se ’Ritualen for den manifesterade vinden’)

(se ’Ritualen for frammananade av stellarer’)

(se Semotropisk kopiering’)

(se "Protubererande salamander’)
(se "Ritualen for den manifesterade vinden’)
(se ’Gestalta undin’)

(se "Triomeras skyddande cirkel’)
(se ’Nandrgonas pentagram’)

(se 'Kreo Golimus’)

(se "Helionens kosmiska kallelse’)

(se "Larbilius terfunna egendom’)

(se "Bizars flyende tid’)

(se ’Frammana minbest’)

(se "Madriannas kirurgiska behandling’)
(se ’Omkars mirakuldsa dteruppvickelse’)
(se "Sarinas kroppsliga regenerering’)

(se "Ritualen for frammananade av stellarer’)
(se 'Kreo Golimus’)

(se "Triomeras skyddande cirkel’)
(se "Triomeras skyddande cirkel’)

Tabell R2-121: Ritualer i bokstavsordning.
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RITUALBESKRIVNINGAR

AMTLIGA RITUALER BESKRIVS 1 detta avsnitt enligt den mall som givits pd sidan 117. Varje

ritualbeskrivning bestar regeltekniskt av ritualens namn, dess magnitud, dess alternativa

namn, nédviandiga fiardighetsslag, firdighetsslagens svarigheter, tidsitgangen, rickvidden
och varaktigheten. Dessutom beskrivs ritualen med en kort text.

Andra rangens symbolistiska nedkallning (6)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra ikonotropi (Ob2T6), Alstra semotropi
(Ob2T6), Alstra ataxatropi (Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 3 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Ritualen anvinds for att kalla ned demoner av upp till och med
den andra rangen. Ritualen utfors genom att skriva demonens
sanna namn runt en symbol som Sppnar portarna till de omri-
den pi andeplanet dir demoner vistas. Observera att det ar helt
noédvindigt att magikern vet det sanna namnet pa den demon
som skall kallas ned. En demon som nedkallats ir 1 princip ute-
slutande fientligt instilld till den som nedkallat den. En nyligen
frammanad demon blir dock forvirrad i en hel runda under vil-
ken magikern har chans att forséka binda eller Gvertala den.
For att binda en demon krivs det att man anvinder besvirjelse
avsedd for detta dndamadl — exempelvis 'Incarcerering’. Exakt
vad en demon kan anvindas till beskrivs 1 Mystik & magi dir det
ocksd finns en reaktionstabell som kan anvindas for att avgora
demonens reaktion vid nedkallningen.

Bizars flyende tid (6)

Aven kind som: Ritualen for accelererad tid.
Firdigheter: Alstra kronotropi (Ob3T6), Ritual (Ob3T6).
Tidsatgang: 6 timmar.

Rackvidd: Personlig.

Varaktighet: Tvi timmar (Temporir).

Ritualen gor si att tiden gar lingsammare for magikern. Under
de tvd timmar som effekten varar for magikern sa forflyter 64
timmar (2,5 dygn) for omgivningen. Fér magikern tycks om-
givningen rora sig 32 ginger sin normala hastighet. All
utmattning, exempelvis somnbrist, vitskebrist och hunger, ur
den tidsflyende individens perspektiv (det vill siga lingsam-
mare). Diremot kommer eventuell skada som nigon orsakar
magikern 1 tidsflykt att appliceras pd normalt sitt.

Fjarde rangens demonologiska nedkallning (12)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra semotropi (Ob2T6), Alstra daimotropi
(Ob2T6)*, Alstra ataxatropi (Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 12 timmar (varav demonens alstring tar 2 timmar).
Rackvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Observera att man antingen madste fi dessa fyra filament frin
en demon eller ha fyra kongelerade daimotropiska filament till-
gingliga. Se vidare reglerna om demoner 1 Mystik & magi.

Ritualen anvinds for att kalla ned demoner av upp till och
med den fjirde rangen. Ritualen utférs genom att Gvertala
eller tvinga en demon att alstra fyra daimotropiska filament
(hur man gor detta beskrivs mer detaljerat i Mystik & magi).
Observera att det ir helt nodvindigt att magikern vet det
sanna namnet pa den demon som skall kallas ned. En demon
som nedkallats 4r 1 princip uteslutande fientligt installd till
den som nedkallat den. For att kunna kontrollera miktiga
demoner (som fjirde rangen) krivs det att man stinger in
demonen 1 ett pd forhand skapat pentagram — detta kan
exempelvis goras med ritualen 'Nanoérgonas pentagram’.
Exakt vad en demon kan anvindas till beskrivs 1 Mystik &
magi dir det ocksi finns en reaktionstabell som kan anvindas
for att avgora demonens reaktion vid nedkallningen.

Frammana manbest (8)

Aven kind som: Ritualen for gestaltning av lunioner.
Firdigheter: Alstra selenotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Transformering (Ob2T6)*, Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 7 timmar.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av tva selenotropisk filament till biotropi.

Denna ritual kallar fram en lunion av andra rangen. En lunion
ar en kosmisk varelse titt knuten till minen och selenotropi.
Den ser ut som en halvgenomskinlig humanoid. Varelsen kan
sl folk med méngalenskap, men dven lysa upp sin omgivning.
Magikern kan vilja att kalla fram dven en forsta rangens lunion
med denna ritual. Observera att en lunion som kallas fram ofta
blir fientligt instilld till den som vickt den till liv. En nyligen
frammanad lunion blir dock forvirrad 1 en hel runda under vil-
ken magikern har chans att forska kontrollera den. For att
kontrollera en lunion krivs det att man anvinder besvirjelse
avsedd for detta andamil — exempelvis 'Manbestens dikterande
ord’. Exakt vad en lunion kan anvindas till beskrivs i Mystik &
magi dir det ocksa finns en reaktionstabell som kan anvindas
for att avgora lunionens reaktion.

Gestalta undin (8)

Aven kind som: Augus hydrologa gestaltning, Frammana undin.
Firdigheter: Alstra hydrotropi (Ob2T6), Alstra biotropi
(Ob2T6), Alstra ataxatropi (Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 6 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Ritualen kallar fram en andra rangens undin. En undin ir en
hydrotropisk elementarvarelse som ofta ser ut som en huma-




noid gjord helt och hillet av vatten. Magikern kan vilja att
kalla fram dven en forsta rangens undin. Observera att en undin
som kallas fram ofta blir fientligt instilld till den som vickt den
till liv. En nyligen frammanad undin blir férvirrad 1 en hel
runda under vilken magikern har chans att forsoka kontrollera
den. For att kontrollera en undin krivs det att man anvinder
besvirjelse avsedd for detta dndamal — exempelvis *Augus
hydrologa kommando’. Exakt vad en undin kan anvindas till
beskrivs 1 Mystik & magi dir det ocksa finns en reaktionstabell
som kan anvindas for att avgdra undinens reaktion.

Helionens kosmiska kallelse (8)

Aven kind som: Kreo Helionus.

Firdigheter: Alstra heliotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Transformering (Ob2T6)*, Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 7 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av tva heliotropiska filament till biotropi.

Denna ritual kallar fram en helion av andra rangen. En helion
ir en kosmisk varelse titt knuten till solen och heliotropi. Den
ser ut som ett eldklot av varierande storlek. En helion sitter
dock inte sin omgivning i brand. Magikern kan vilja att kalla
fram dven en forsta rangens helion med denna ritual. Observera
att en helion som kallas fram ofta blir fientligt installd till den
som vickt den till liv. En nyligen frammanad helion blir dock
forvirrad 1 en hel runda under vilken magikern har chans att
torsoka kontrollera den. For att kontrollera en helion krivs det
att man anvinder besvirjelse avsedd for detta dindamal — exem-
pelvis 'Dominata Helionus’. Exakt vad en helion kan anvindas
till beskrivs pa 1 Mystik & magi dir det ocksa finns en reak-
tionstabell som kan anvindas fOr att avgora helionens reaktion.

Khezims fenomenala exkavation (6)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra geotropi (Ob2T6), Alstra ataxatropi
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 4 timmar.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: En timme (Temporir).

Ritualen griver ut ungefir femton kubikmeter jord, sand eller
grus. Det magiska grivandet pagir under en timmes tid efter att
ritualen har genomforts. Schaktmassorna flyttas bort si att de
precis kommer bort frin det nya utrymmet. Observera att ritu-
alen inte kan anvindas for att griva 1 berg eller sten — dessa
material kriver springning eller sprickning.

Kreo Golimus (8)

Aven kind som: Skapa golem, Khezims underjordiska gnom.
Firdigheter: Alstra geotropi (Ob2T6), Alstra biotropi
(Ob2T6), Alstra ataxatropi (Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 6 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Ritualen kallar fram en andra rangens golem. En golem ir en

geotropisk elementarvarelse som bestir av lera eller sten och
som till formen ser ut som en extremt muskulés humanoid.
Magikern kan vilja att kalla fram dven en fOrsta rangens
golem. Observera att en golem som kallas fram ofta blir fient-
ligt instilld till den som vickt den till liv. En nyligen fram-
manad golem blir forvirrad 1 en hel runda under vilken magi-
kern har chans att forsoka kontrollera den. For att kontrollera
en golem krivs det att man anvinder besvirjelse avsedd for
detta indamal — exempelvis ’Dominata golimus’. Exakt vad
en golem kan anvindas till beskrivs 1 Mystik & magi dar det
ocksa finns en reaktionstabell som kan anvindas for att avgora
golemens reaktion.

Larbilius aterfunna egendom (4)

Aven kind som: Lokalisera foremal.

Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob2T6), Alstra ataxatropi
(Ob2T6), Ritual (Ob3T6), Ritual (Ob3T6).

Tidsatgang: 3 timmar.

Rackvidd: 120 meter.

Varaktighet: Momentan.

Efter denna ritual ir genomford si varseblir magikern var ett
speciellt foremal eller varelse befinner sig. Kravet for att ritu-
alen skall lyckas ir att foremadlet eller varelsen 4r inom 120
meters avstind frin magikern. Dessutom madste magikern
nigon ging ha vidrort eller studerat det som skall lokaliseras.

Madriannas kirurgiska behandling (6)

Aven kind som: Ritualen for invirtes likning.
Firdigheter: Alstra biotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Ritual (Ob3T6), Ritual (Ob3T6).

Tidsatgang: Tvi timmar.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Ritualen anvinds for att hela organskador. Da ritualen ar utford
slas slag for kirurgi enligt tabell R2-74 pa sidan 71. Svérigheten
for detta slag ir dock tvd nivier ligre (-Ob2T6) in normalt.
Sjunker svirigheten till noll eller ligre behdvs inget slag.
Observera ritualen orsakar lika mycket Smirta, Trauma och
Blodforlust som anges 1 tabellen. Ritualen ir inte invasiv och
ger dirfor ingen extra risk for infektion.

Nanorgonas pentagram (8)

Aven kind som: Ikonomantiskt pentagram av den fjirde
rangen.

Firdigheter: Alstra ikonotropi (Ob2T6), Alstra ataxatropi
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 8 timmar.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Denna ritual anvinds for att skapa ett pentagram som ger en
skyddande sfir med fyra meters radie. Pentagrammet anvinds
vanligen for att stinga in demoner, elementarvarelser och
kosmiska varelser av upp till fjirde rangen (de har ingen chans
att ta sig ut). Miktigare demoner hindras inte alls av
pentagrammet. En vanlig varelse (exempelvis en minniska)
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som stingts in 1 pentagrammet maste sli ett svirt slag (Ob4T6)
mot STY f0r att kunna ta sig igenom. Varje forsok att ta sig ur
pentagrammet orsakar fyra kryss (+4) Smirta. For att kasta ett
foremdl maste man dven hir lyckas med ett svirt slag (Ob4T6)
mot STY. Skadeverkan for eventuella skjutvapen eller
kastvapen som tringer ut reduceras med Ob4T6. Férsoker man
na ut med besvirjelser, ritualer, ceremonier eller liknande blir
alla svirighetsslag for magi fyra nivder svirare (+Ob4T6).
Observera att det bara ar demoner, varelser och foremal som
befann sig inne i pentagrammet di det skapades (eller som
frammanas inne 1 ett befintligt pentagram) som hindras frin att
ta sig ut. Pentagrammet paverkar alltsi inte alls saker som
befann sig pi utsidan di det skapades (som foljdaktligen kan ta
sig in och ut ur pentagrammet utan hinder.

Omkars mirakuldsa ateruppvackelse (10)

Aven kind som: Ritualen for kroppslig revitalisering.
Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob3T6), Alstra biotropi
(Ob3T6), Ritual (Ob3T6), Ritual (Ob3TH).

Tidsatgang: 8 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Denna ritual vicker en dod person till liv genom att himta dter
den dodes sjal och pa si sitt ge liv it kroppen igen. Observera
dock att ritualen inte pa nigot sitt helar den déda kroppen. Det
ir dirfor 1 de flesta fall nédvindigt att den doda kroppen helas
sapass mycket sa att den dteruppvickta personen inte dor direkt
igen. D3 ritualen ir utford kommer den ddde att vakna till liv
ett kort 6gonblick. Den déde miste direkt sl ett Dodslag for
att inte vandra ivig till de doda sjilarnas rike igen. Om
Dédslaget lyckas s lever individen igen, men ir fortfarande
medvetslds. Observera vidare att ritualen inte kan anvindas for
att ateruppvicka djur (sjillosa varelser). Utover eventuell blod-
forlust som kan fortsitta ett tag efter dodsdgonblicket sd kom-
mer en kropp som ir dod att forlora Ob1T6 kryss Trauma for
varje dygn som gar.

Protubererande salamander (8)

Aven kind som: Frammana salamander.

Firdigheter: Alstra pyrotropi (Ob2T6), Alstra biotropi
(Ob2T6), Alstra ataxatropi (Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 6 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Ritualen kallar fram en andra rangens salamander. En salam-
ander dr en pyrotropisk elementarvarelse som ser ut som en
liten brinnande vinglos drake. Magikern kan vilja att kalla fram
dven en fOrsta rangens salamander. Observera att en salamander
som kallas fram ofta blir fientligt instilld till den som vickt den
till liv. En nyligen frammanad salamander blir férvirrad 1 en hel
runda under vilken magikern har chans att forsoka kontrollera
den. For att kontrollera en salamander krivs det att man anvin-
der besvirjelse avsedd for detta indamil — exempelvis
’Salamanderns kommando’. Exakt vad en salamander kan
anvindas till beskrivs 1 Mystik & magi’ dir det ocksa finns en
reaktionstabell fOr att avgora salamanderns reaktion.

Ritualen fér frammanade av stellarer (8)

Aven kind som: Sarinas magiska stjarna, Bzarons emanation
av stjarnvasen.

Firdigheter: Alstra astrotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Transformering (Ob2T6)*, Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 7 timmar.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av tva astrotropiska filament till biotropi.

Denna ritual kallar fram en stellar av andra rangen. En stellar ir
en kosmisk varelse titt knuten till sgjarnorna och astrotropi. En
stellar ser ut som en svart humanoid med sma lysande punkter
over kroppsytan. Varelsen kan bland annat gora forutsigelser.
Magikern kan vilja att kalla fram 4ven en fOrsta rangens stellar
med denna ritual. Observera att en stellar som kallas fram ofta
blir fientligt instilld till den som vickt den till liv. En nyligen




frammanad stellar blir dock forvirrad i1 en hel runda under vil-

ken magikern har chans att forséka kontrollera den. For att
kontrollera en stellar krivs det att man anvinder besvirjelse
avsedd for detta dindamal — exempelvis *Sarinas magiska kop-
pel’. Exakt vad en stellar kan anvindas till beskrivs 1 Mystik &
magi dir det ocksd finns en reaktionstabell som kan anvindas
for att avgora stellarens reaktion.

Ritualen fér den manifesterade vinden (8)

Aven kind som: Belags tjinsteande, Frammana sylf.
Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob2T6), Alstra biotropi
(Ob2T6), Alstra ataxatropi (Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 6 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Ritualen kallar fram en andra rangens sylf. En sylf dr en pneu-
motropisk elementarvarelse som ser ut ungefir som en rokig
tromb. Sylfer kan inte skadas av icke-magiska vapen och den
kan ibland blisa upp personer 1 luften. Magikern kan vilja att
kalla fram dven en forsta rangens sylf. Observera att en sylf som
kallas fram ofta blir fientligt instilld till den som vickt den till
liv. En nyligen frammanad sylf blir forvirrad 1 en hel runda
under vilken magikern har chans att forsdka kontrollera den.
For att kontrollera en sylf krivs det att man anvinder besvir-
jelse avsedd for detta andamail — exempelvis "Belags lydiga tja-
nare’. Exakt vad en sylf kan anvindas till beskrivs 1 Mystik &
magi dir det ocksd finns en reaktionstabell som kan anvindas
for att avgora sylfens reaktion.

Sarinas kroppsliga regenerering (8)

Aven kind som: Ritualen for iterbildandet av kroppsdel.
Firdigheter: Alstra biotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Ritual (Ob3T6), Ritual (Ob3T6).

Tidsatgang: 4 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Ritualen gor si att en amputerad (avhuggen) kroppsdel sitts
fast pd kroppen igen. Observera dock att ritualen inte pa nigot
sitt ger ndgon helning (minskning av Trauma, Smirta,
Blodningstakt eller Blodforlust). Observera vidare att en ampu-
terad kroppsdel kommer att bli mer och mer olimplig att sitta
tillbaka ju lingre tid den varit amputerad. For varje dygn som
gar fir kroppsdelen Ob1T6 kryss Trauma. Denna trauma som
kroppsdelen ackumulerat far kroppen efter det att ritualen har
tist kroppsdelen pd kroppen. Men det gir naturligtvis bra att
hela kroppsdelen med magi innan den sitts pa igen. Alla typer
av benbrott liks omedelbart med hjilp av denna ritual.

Semotropisk kopiering (4)

Aven kind som: Dran Bielkes dokumentduplicering.
Firdigheter: Alstra semotropi (Ob1T6), Alstra ataxatropi
(Ob2T6), Ritual (Ob1T6), Ritual (Ob1T6), Ritual (Ob2T6).
Tidsatgang: 3 timmar.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Denna ritual kopierar tva sidor sd exakt att de inte gir att skilja
fran originalet — naturligtvis under forutsittning att man har
tillgdng till ritt papper (eller annat limpligt material).
Resultatet dr permanent och ir dirfor inte magiskt efter det att
kopian skapades.

Skapa portal (8)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra semotropi (Ob2T6), Alstra kronotropi
(Ob2T6), Alstra ataxatropi (Ob3T6), Ritual (Ob2T6), Ritual
(Ob2T6), Ritual (Ob2T6), Ritual (Ob3T6)

Tidsatgang: 15 timmar.

Rickvidd: 120 meter (frin den andra indan pd hypertunneln).
Varaktighet: Permanent.

Ritualen anvinds for att skapa en portal. For att kunna
anvinda portalen miste dock ytterligare en portal skapas med
samma namn. Maxavstindet mellan detta par kan vara upp till
120 meter. Portaler miste placeras pa en fast plats som ar
namngiven av magikern (portalers sanna namn ir av den
andra rangen). Rent fysiskt ser en portal ut som en vertikal
silverskimrande vattenyta, med en diameter pi tvd meter. Gar
man igenom portalen forflyttas man 6gonblickligen till den
andra portalen. Portaler fungerar alltid 1 par om tva — fler 4n
tva portaler kan aldrig vara ihopkopplade. Om den andra
portalen innu inte ir aktiverad si skimrar portalen mycket
svagt
transportera. Portaler kan anvindas for att firdas mellan olika

och har naturligtvis inte heller férmdigan att
fysiska plan (se Demoner & demonologi for mer information om
avstind mellan olika plan).

Triomeras skyddande cirkel (4)

Aven kind som: Virdtecknets sigill, Zalaras vard, Ikono-
mantikerns okrankbara barriir.

Firdigheter: Alstra ikonotropi (Ob2T6), Alstra ataxatropi
(Ob2T6), Ritual (Ob3T6), Ritual (Ob2T6).

Tidsatgang: 3,5 timmar.

Raickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Denna ritual anvinds for att skapa en sfirisk barriir som
skyddar det som finns inne i barridren. Skyddssfiren har en
radie pa fem meters. Skyddscirkeln hiller ute demoner, ele-
mentarvarelser och kosmiska varelser av upp till den andra
Miktigare
skyddscirkeln. En vanlig varelse (exempelvis en minniska)
miste sld ett litt slag (Ob2T6) mot STY for att kunna ta sig
igenom. Varje forsdk att ta sig in orsakar fyra kryss (+4)

rangen. varelser hindras inte alls av

Smirta. For att kasta in ett foremal mdiste man dven hir
lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot STY. Skadeverkan for
eventuella skjutvapen eller kastvapen som idnda tringer in
med ODb2T6.
besvirjelser, ritualer, ceremonier eller liknande blir alla

reduceras Forsoker man ni in med
svirighetsslag for magin fyra nivier svirare (+Ob4T6).
Observera att foremil och varelser som befann sig inne 1
skyddscirkeln da den skapades inte hindras av den alls — de

kan ta sig bide ut och in utan problem.




BIBLIOTEK

IBLIOTEKET AR DEN samling med skrifter (vanligen bocker eller skriftrullar) som en person,

till exempel en trollkarl, dger. Det ir ofta en imponerande samling — fler 4n fem bdcker

ir en stor mingd. I minga fall ir béckerna omfattande volymer — ibland pd trehundra

sidor. Dessutom kan de vara svira att ploja igenom, di de ofta skrivs for hand utan speciellt

mycket tanke pa pedagogik. Ligg dirtill att det normalt sett inte finns nagra stavningsregler, utan

att man skriver som det liter, si har man en uppfattning om hur svirt det kan vara. Eftersom

bocker nistan alltid dr handskrivna dr de dessutom extremt dyrbara.

Mall for bocker & skrifter

En beskrivninga av en bok eller skrift bestar regeltekniskt
av volymens namn, dess forfattare, sprik, lisbarhet,
forkunskaper, kunskapsinnehdll och tillginglighet.
Dessutom beskrivs volymen med en kort text. Foljande
mall anvinds:

<Volymens namn> Hir anges volymens namn (eller
det namn som ir det vanligast).

Forfattare: [forfattarens namn)

Sprak: Hir beskrivs vilket talsprak boken ir skriven pa
och vilket skriftsprak som anvints for att tekna ner detta.

Lasbarhet: Hir beskrivs den svarighet som man maste
sld for att forstd volymen.

Forkunskaper: Hir beskrivs vilken nivd man redan
maste ha 1 firdigheten for att forbattringsslaget inte skall
bli ligre.

Kunskapsinnehall: Hir anges vilken eller vilka
firdigheter volymen lir ut. Dessutom anges den hogsta
niva som boken kan lira ut.

Tillgdnglighet: Hir beskrivs hur Litt det 4r att {3 tag 1
volymen. Regelteknisk sker detta genom att dtkom-
lighetsslaget anges.

Exempel:

Esoterisk Transformation och
Deterministisk Konvertering

Forfattare: Driobutus den Diaboliske.
Sprak: Ashariska (thalaskisk skrift).
Lasbarhet: Svir (Ob4T6).
Forkunskaper: Transformering 10.
Kunskapsinnehall: Transformering 14.
Tillginglighet: Sviritkomlig (Ob4T6).

Boken beskriver hur magiska transformationer utfors 1
praktiken. Den ir skriven av Driobuto — en asharisk
magiker som levde under det forra arhundradet och som
fortarande ryktas vara aktiv 1 detta omride. Det finns ett
ganska litet antal bevarade exemplar av denna svarlista
och nigot komplicerade skrift. Boken har 140 sidor.

Skriftsystem

Det finns ett stort antal skriftsystem som anvinds runt om 1
Mundana, men det 4r bara ett fital av dessa som ir vanligt fore-
kommande. Forteckningen nedan tar up de absolut vanligaste
1 omradet frin Jargien-Asharina till Thalamur-Consaber:

Thalaskisk skrift: Anvinds i Thalamur och Consaber for att
skriva ner de sprak som talas dir. Det thalaskiska skriftsystemet
har ett alfabet med 30 tecken som de flesta ar hamtade fran det
ildre coloniska skriftspriket.

Aldre colonisk skrift: En kvarleva frin det ildre kejsardomet.
Skriftspriket har inte dndrats pd tva tusen dr och dr darfor fort-
farande gingbart i vissa situationer. Aldre coloniska anvinds pi
manga hall 1 virlden — speciellt for magiska, juridiska och
vetenskapliga texter.

Jargisk skrift: Anvinds som officiellt sprak i det jargiska
kejsardomet. Det jargiska alfabetet har 25 tecken, vilka inte alls
ar besliktade med det coloniska skriftsystemet.

Falisk skrift: Skriftsprik som anvinds av cirefalier. Faliskan
anvinds 1 princip uteslutande for att teckna ned det talade
faliska spriket. Faliskan har 38 tecken och 24 specialtecken som
anvinds for olika artiklar, bojningsformer och dndelser.

Felya-nai: Det alviska ideografiska skriftspraket har varit vil-
digt bestindigt och har inte dndrats speciellt mycket sedan ildre
tider. Det ingar 6ver 6000 tecken 1 skriftspriket eftersom varje
begrepp eller ord har ett eget tecken. Dirfor anvinds Felya-nai
ofta som sprak for att skriva ner magiska formler.

Rukh: Dvirgiska runor har fordelen att de ir gjorda for att
anvindas 1 harda material som sten och metall och fortfarande
ar relativt vackra att se pd. Dirfor anvinds rukh som vanligt
skriftsprak.

Ebhron: Kejsardomet Ebhron 1 6st 4r dominerande pa Ostra
halvklotet. Dessutom anvinds ebhron av cabbalaorden,
Ebhrons magiorden, lingst i s6der, vilket gor att ebhron dven
anvinds for magi.

Skrifter

Skrifter, vanligen 1 form av bocker eller skriftrullar, kan bru-
kas pa flera olika sitt. De fyra vanligaste anvindningsomrad-
ena ir for att bedriva studier, som referenslitteratur, som
formelsamling for besvirjelser, samt som procedursamlingar
for ritualmagi.

Varje volym ir skriven pd ett sprik och med ett speciellt
skriftsprak. For att kunna lisa en text krivs det att rollpersonen
kan bide spriket och skriftsystemet som den skriven med.




Dessutom har varje text en unik svarighet for att forsta inne-

hallet. Ju enklare sprik och dmne desto ligre ir svarigheten att
kunna fOrsta texten. Firdigheten som anvinds ir antingen
Skrift eller Sprik — anvind den firdighetschans som har lagst
niva. Lyckas slaget sa har rollpersonen lyckats lisa det som stir
skrivet och kan eventuellt tillgodgora sig innehallet.

Studier

Vissa texter kan anvindas for att lira sig ett imne genom stu-
dier. Det ir dock inte alla texter som ir avsedda som ’under-
visningsmaterial’. De skrifter som 4r avsedda att studeras har all-
tid ett speciellt forkunskapskrav och ett kunskapsinnehall.
Dessa tva virden motsvaras av tva firdighetschanser for den
aktuella firdigheten.

For att man skall kunna lira sig nagot frin en skrift )
sa krivs det forst och frimst att man lyckats lisa /8
och forstd texten — med Skrift eller Sprik (den > /
som ir ldgst). Direfter slir man ett forbitt- ,
ringsslag for att se om man forstir bokens
innehall.

Om man lyckas forstd en text si fir
rollpersonen mdojlighet att gora ett
torbittringsslag med Ob3T6. Om
man saknar de forkunskaper
som boken forutsitter att ldsa-
ren har si reduceras forbitt-

ringsslaget till Ob2T6. Har
rollpersonen en firdig-

hetschans som ir fem
nivier ligre in for-

kunskapskravet si reduceras forbattringsslaget till Ob1Té6.
Forbittringsslag beskrivs 1 kapitlet om firdigheter.

Kunskapsfirdigheter, sprikfirdigheter och mystiska firdigheter dr de
tre grupper av firdigheter som limpar sig bist att studera. Vissa fir-
digheter som kriver praktisk 6vning eller demonstration ar svarare
att lira sig. Rorelsefirdigheter, vildmarksfardigheter, sociala firdig-
heter, hantverksfirdigheter och vapenfirdigheter gir att studera,
men forbittringsslaget reduceras alltid med en nivi (~Ob1T6).
Stridsvana ir den enda firdigheten som inte gar att studera.

S lange rollpersonen har ligre firdighetschans in bokens
kunskapsinnehill sa fir rollpersonen fortsitta att studera med
hjilp av boken. Det krivs dock ytterligare en veckas studier,
ett nytt slag for Sprak/Skrift och ett nytt forbittringsslag
varje gang.

Om rollpersonen fumlar ett forsok att forstd en text si
kommer studierna att misslyckas helt — detta innebir att
rollpersonen inte fir géra nagra mer forsok att lira
sig nagot frin texten.

Om rollpersonens firdighetschans ir lika med
eller hogre in textens kunskapsinnehill sa
kan rollpersonen redan det mesta som tex-
ten behandlar. Det finns dock en liten chans
att rollpersonen kan lira sig nigot inda,
men forbittringsslaget  reduceras  till
Ob1T6. Dessutom fir rollpersonen bara
ett forsok pa sig att forsoka lira sig nagot
utover textens kunskapsinnehall.

Om rollpersonen saknar grund-
chans i firdigheten giller samma




regler som vid undervisning av nyborjare — det vill siga att

man slar ett slag under PSY istillet for 6ver rollpersonens
tirdighetschans.

Exempel:

Maxander den Magnifike har kiopt en ny bok med titeln
”Esoterisk Transformation och Deterministisk Konvertering” av
sin kollega Driobutus den Diaboliske. Boken behandlar diverse
transformeringar. Boken dr skriven pa ashariska, med det tha-
laskiska alfabetet och anses som svdrlist (Ob4'T6). For
Transformering har boken ett forkunskapskrav pa 10 och ett
kunskapsinnehall pa 14. Maxander sjilv har firdighetschans
14 i spraket Ashariska, 8 i Thalaskisk skrift och 9 i Trans-
formering. For att kunna forstd vad som star skrivet i boken
maste Maxander ddrfor lyckas med ett svart firdighetsslag
(Ob4T6) mot en firdighestchans pd 8 (det ligsta av 14 och 8).
Maxander slar 8 vilket dr ett lyckat slag for att lisa och han far
dirfor en chans att gora ett ett forbittringsslag. Eftersom
Maxander inte riktigt har de forkunskaper som behovs sa blir
forbittringsslaget lika med Ob2T6. Maxander har dterigen tur
och slar 10 — eftersom detta dr higre eller lika med firdighet-
schans 10 i Transformering sa hojs Maxanders fardighetschans
ett steg till 10. Om Maxander ger sig pa att studera boken en
gang till skulle det ta ytterligare en vecka och Maxander skulle
dterigen behova sl Ob4T6 mot Thalaskisk skrift 8. Daremot
skulle Maxanders forbittringsslag bli Ob3T6 denna gang.

Specialiseringar

Bocker ar ofta specialiserade. Exempelvis kan en avhandling om
Jordbruk kan bira titeln ”Grisar: Om svins inverkan pa jordbruks-
livets dagliga” och dirmed fa en specialisering 1 form av Jordbruk:
Grisodling. I stallet fOr att sli ett forbittringsslag kan rollpersonen
vilja att automatiskt fi en av bokens eventuella specialiseringar.

Referenslitteratur

Naturligtvis kan man dven anvinda bocker och skrifter som
rena upppslagsverk. Om rollpersonen ir ute efter nagon speci-
ell uppgift eller forklaring — och sjilv inte har niagon limplig

kunskapsfirdighet — si kan man anvinda skrifter med som en
kunskapskilla. Om rollpersonen letar tillrickligt lange 1 en bok
och dessutom lyckas lisa boken (se stycket om studier ovan) si
kan spelledaren lita spelaren sli ett firdighetsslag mot bokens
kunskapsinnehill (bokens hogsta firdighetschans).

Det ir dock inte lingt nir alla fardigheter som man kan sld upp
i en bok di de behover anvindas. Det ir framforallt kunskaps-
firdigheter och sprikfirdigheter som ir mojliga att ersitta med
referenslitteratur. Typisk referenslitteratur ir exempelvis ord-
bocker, geografibocker, historiebocker och lagbocker.

Formel- & procedursamlingar

I ett codex kan en magiker med fordel samla sina besvirjelser
och ritualer. Om ett codex bestir dvervigande av formaliserade
besvirjelser sa kallas boken ofta formelsamling. P4 motsvarande
sitt sa bendmns bocker med nedtecknade ritualer ofta for pro-
cedursamlingar.

Om rollpersonen har tillging till en skrift (codex) dir en annan
magiker har skrivit ner en formaliserad besvirjelse si ir det
mojligt fOr rollpersonen att forsoka lira sig denna besvirjelse.
Varje forsok att studera en okind besvirjelse tar en vecka (40
timmar) per magnitud som besvirjelsen har.

Det kan dock vara ganska komplicerat att forstd en annan
magikers ofta kryptiska handstil och specialsymboler. For att
man skall kunna lira sig en besvirjelse fran en skrift sd krivs det
forst och framst att man lyckats ldsa och forstd texten — med fir-
digheterna Skrift eller Sprik (den som ir ligst). Svirigheten
beror pa hur ldsbar boken dr. Om texten ir skriven med krypto
s3 blir det ofta extremt svirt att forstd vad som ir skrivet (regler
om krypterad text finns i reglerna om skrifter och bocker).

Lyckas rollpersonen ldsa texten si giller samma regler som da
en lirare lyckats med undervisning. Misslyckas slaget for att
forstd texten maste dock rollpersonen borja om frin borjan att
forstd den nedskrivna besvirjelsen. Om slaget fumlas si inser
rollpersonen att han aldrig kommer att kunna lira sig denna
besvirjelse frin just denna bok (eller en direkt kopia).

ATT SKRIVA EN BOK

firdighet Skrift och det Sprak som skriften skall avhandlas pa. Dessutom krivs naturligtvis

EET GAR ALLDELES UTMARKT ATT SKRIVA EGNA BOCKER. Det enda som krivs ir att man har

skrivdon, ndgot att skriva pd samt tid och tilamod 1 stora miangder. Att lyckas skriva en

bok 1 ett amne ger ett erfarenhetskryss pa de firdigheter som boken behandlar samt for den aktuella

Skrift-firdigheten. Diremot ges inget erfarenhetskryss for den aktuella Sprak-firdigheten.

Amnesval & malgrupp

En bok kan behandla ett eller flera dmnen. Forfattaren maste
bestimma vilka firdigheter boken skall lira ut, vilka forkun-
skaper som krivs och vilket kunskapsinnehdll (den maximala
firdighetschansen) boken skall ha. Forfattaren mdste alltid
behirska de firdigheter som lirs ut 1 en bok. Ett imne kan inte
ha ligre niva for sitt kunskapsinnehdll dn 5. Diremot kan

torkunskapskravet vara noll.

Lasbarhet

For att avgdra om man lyckas skriva en text sa maste man sld ett
slag for Skrift eller Sprik (anvind den firdighet som ir ligst).

Forfattaren bestimmer sjilv pa forhand hur littlast boken skall
bli. De tinkbara svirigheterna som en bok kan ha ir Mycket
Littlist (Ob1T6), Littlist (Ob2T6), Normalt svarlist (Ob3T6),
Svirlist (Ob4T6) eller Mycket svarlist (Ob5T6).




Svirigheten att skriva boken ir den omvinda mot hur littlist
boken skall vara — det vill siga en Mycket littlist bok dr mycket
svir (Ob5T6) att skriva medan en Mycket svirlist bok ir
mycket litt (Ob1T6) att skriva. I tabell R2-122 sammanfattas
de olika svirighetena.

Om slag for att skriva lyckas sd lyckas man firdigstilla boken.
Om slaget for att skriva boken misslyckas sa blir bokens lisbar-
het tvd nivder hogre (+Ob2T6) in vad som var meningen.
Fumlas slaget sa blir det helt fel och rollpersonen maste borja
om frin borjan med hela projektet.

For att lyckas formulera kunskapsinnehillet maste man sli ett
aktivt motstindsslag med sin egen firdighet mot nivin pa
bokens kunskapsinnehill. Svirigheten ir normal (Ob3T6) for
bada slagen. Om boken lir ut flera firdigheter sa maste man sla
ett motstindsslag for varje fardighet. Om slaget for firdigheten
misslyckas si kar bokens lisbarhet med en nivd (+Ob1T6).
Om slaget lyckas hinder inget.

Genom att sl ett normalsvirt slag (Ob3T6) mot firdigheten
Undervisning kan man sinka bokens liasbarhet med en niva
(-Ob1T6).

Bokens lisbarhet Svarighet att skriva
Mycket svirlist (Ob5T6) Ob1T6
Svirlist (Ob4T6) Ob2T6
Normalsvir (Ob3T6) Ob3T6
Littlist (Ob2T6) Ob4T6
Mycket littlist (Ob1T6) Ob5T6

Tabell R2-122: Lisbarhet (svérighetslag for att forstd en volym).

Tid och omfing

Att skriva en bok tar lika minga veckor som skillnaden mellan
nivin pd kunskapsinnehillet och nivin pd forkunskapskravet.
Skriver man om flera dmnen summeras tiderna ihop for varje
dmne. Detta forutsitter att man skriver ungefir atta timmar per
dag. Skriver man pa lediga stunder d och da sa krivs 10 timmars
skrivande for att komma upp 1 en dagsverke. Avbryter man 1 for-
tid, lyckas man printa ner motsvarande en firdighetsniva over
torkunskapskravet for varje vecka man arbetat med boken.

Bokens omfing (antal sidor) ir lika med 10 ginger nivin pi
bokens kunskapsinnehall. Behandlar boken flera imnen sum-
meras tiderna ithop for varje amne. Om man istillet skriver
pa skriftrullar s3 motsvaras varje boksida av ett varv pa rullen.
Eventuellt kan spelledaren ligga till Ob1T6 extra sidor.

Kopiering

Att kopiera en bok gir betydligt snabbare idn att forfatta en bok.
Det normala dr att man kopierar en sida per dag. Svirigheten
att lyckas med detta ir mycket litt (Ob1T6). Om man vill kan
man dock forsoka skriva av fler sidor. Svarigheten 6kar med en
nivid (+Ob1T6) for varje extra sida per dag.

Spelaren bestimmer sjilv om man skall sld ett slag varje dag
eller ett slag for hela kopieringsarbetet.

Misslyckas slaget sa har man skrivit fel eller kanske vilt ut blick
over sidorna — fast bara de sidor som man slog slag for. Ett miss-

lyckat slag medfor alltsa att rollpersonen blir tvungen att borja

om fran borjan med nytt material.

Oversittning

Att Sversitta en skrift fungerar 1 princip pa samma sitt som att
kopiera en skrift — med tva undantag. Den forsta skillnaden ir
att tidsitgingen di man Oversitter en skrift ir dubbelt si hog
som da man kopierar en skrift. Den andra skillnaden ir att man
miste sla ett slag for bada de aktuella spriken/skriftsystemen.
Bada svarigheterna bestims av skriftens lisbarhet.

Kryptering

Det dr mgjligt att medvetet gora en bok mer svirlist genom att
kryptera texten med hemliga symboler, koder eller chiffer — for
den som kan chiffret s blir boken inte lika svirlast. Det ar moj-
ligt att kryptera alla sorters skrifter — exempelvis bocker med
kunskapsinnehill och codex med besvirjelser. Det dr ocksd
mojligt att kryptera en text did den kopieras eller Gversitts.
Tidsitgingen dubbleras di man krypterar en text.

For att lyckas med kryptering si maste forfattaren sld ett extra
slag mot det aktuella skriftspriket. Forfattaren bestimmer sjilv
hur svirt chiffret skall vara (exempelvis Ob2T6, Ob3T6 eller
Ob4To6).

Lyckas detta slag sa forsimras bokens lisbarhet for alla som inte
kan chiffret med lika minga tirningar som den valda krypte-
ringssvirigheten. For forfattaren sjilv (och alla som kan chiffret)
s& forsimras lisbarheten dock bara en nivd (+Ob1T6).

Misslyckas slaget sd blir det bara en niva svirare att lisa skriften
(+Ob1T6). Detta giller dven for forfattare sjilv.

Fumlas slaget sa glommer forfattaren bort chiffret och far lika
svart som alla andra att ldsa skriften.

Att fa tag pa bocker

Bocker fair man tag pa 1 bibliotek, bokhandlare eller bokskri-
vare. Bokhandlare och bibliotekarier har ett virde pd Resurser,
och de 6nskade volymerna har en svarighet pa Tillganglighet.
For att en bokhandlare eller bibliotekarie ska ha just den efter-
sokta volymen krivs att han lyckas med ett slag for Resurser
med svirigheten bestamd av bokens Tillginglighet.

For att fi reda pd det ungefirliga priset for en bok
multiplicerar man sidantalet med 10. Se dven tabell R2-123.
Observera att bécker dock ofta ir svéra att f3 tag pa och dirfor
kan priset 6ka. Vill man ha en illuminerad bok si gir det bra
— forfattaren eller kopieraren slir ett normalsvért slag (Ob3T6)
for hantverksfirdigheten Kalligrafi. Lyckas slaget dubblas
priset. Illuminerar man en bok tar det dubbelt si ling tid att
skriva eller kopiera den.

Vill man silja en bok till en bibliotekarie eller bokhandlare s dr
denne person som regel beredd att betala ungefir halva virdet.

Riktpris for en bok (i silvermynt) =
Sidantal X 10
Tabell R2-123: Riktpris for bocker.




KRAFTKALLOR & ASPEKTER

OR ATT KUNNA anvinda magi krivs kraft. De sanna kraftkillorna ar fi till antalet men

utgor sjilva grunden som allt vilar pa. De flesta magiker indelar kraftkillorna i sju grupper:

primalkrafter, grundkrafter, psykiska krafter, livskrafter, kosmiska krafter, elementar-

krafter och symbolkrafter. Varje grupp av kraftkillor brukar sedan indelas i flera kraftaspekter.

Utanfor dessa grupper finns de tvi svarkontrollerade kraftkillor som har sitt upphov 1 gudavisen

och demoner. Totalt finns det 21 aspekter.

Aspekter

Olika kraftkillor ger upphov till olika typer av kraft — man
siger att kraften har en speciell aspekt. Det dr en allmin upp-
fattning att det ar kraftaspekterna som styr allt liv och alla
hindelser pA Mundana och 1 virldsalltet.

Kraftens aspekt ar avgorande for vilken anvindning man kan ha
av kraften. Det ir dock mojligt att transformera kraft frin en
aspekt till en annan s att andra anvindningsomraden kan uppnis.

Det finns ett ganska stort antal aspekter som beskrivs 1 Eons
magiregler. Varje aspekt har ett speciellt namn som ofta
anvinds av magiker. Det finns formodligen fler okinda aspek-
ter, men de ir antingen ovanliga, obskyra eller svarkontrolle-
rade. Ett exempel pi en sidan aspekt ir Oneirotropin (drém-
kraft) som ingir i gruppen livskrafter.

Olika kraftaspekter kan ibland finnas manifesterade pi Mundana
som sd kallade hogmagiska platser — vilka dr mycket sillsynta.
De paverkar hela omradet radikalt och nistan allt dndras for att
passa aspektens innebord. Sddana manifesterade aspekter varierar
1 styrka och storlek och kan blossa upp under ett par artionden
for att sedan krympa bort till ingenting och sedan o6ka igen.
Detta kan vara svaret till legendariska rikens uppgang och fall.

Andra teorier

De flesta skolor indelar de normala kraftkillorna i sju grupper,
men det finns andra indelningar som exempelvis grundkrafter,
livskraft och elementarkraft. Andra teorier anser att det bara
finns en enda kraft som kan yttra sig pa olika sitt. Prister och
religioner har ofta egna namn for de olika aspekterna — ofta

anser de att alla andra aspekter 4n den guden omfattar ir
hidiska eller onda. De aspekter som anges ir de vanligast fore-
kommande. Mianga primitiva folk talar inte om krafter Sver-
huvudtaget — de anser att det bara ir gudar, andar och demoner
kan ge upphov till magiska effekter. Observera att dessa
alternativa teorier aldrig f0ljs av sanna magiker.

Grupp Aspekt Kraftkilla
Primalkrafter Kronotropi Tid
Nomotropi Stasis
Ataxatropi Kaos
Grundkrafter Termotropi Virme
Kryotropi Kyla
Fototropi Ljus
Skototropi Morker
Gudakraft Teotropi Gudar
Demonkraft Daimotropi Demoner
Andekraft Psykotropi Psyket
Livskrafter Biotropi Liv
Nekrotropi Dod
Kosmiska krafter ~ Heliotropi Solen
Selenotropi Minen
Astrotropi Stjarnor
Elementarkrafter ~ Pyrotropi Eld
Geotropi Jord
Hydrotropi Vatten
Pneumotropi  Luft
Symbolkrafter Ikonotropi Symboler & bilder
Semotropi Runor & tecken

Tabell R2-124: De olika aspekterna, deras kdlla och grupptillhirighet.

BESKRIVNING AV ASPEKTERNA

Beskrivning av varje kraftaspekt innehiller generella redogorelser for vilken grupp aspek-

%AR]E KRAFTASPEKT HAR SIN UNIKA KALLA, egenskaper, anvindningssitt och effekter.

ten tillhor, vilken aspektens killa dr, hur aspekten manifesterar sig i Mundana, vem som

brukar aspekten och vilka typer av effekter aspekten brukar ge upphov till.

Astrotropi

Astrotropin ir en av de kosmiska krafterna och har sin killa 1
stjarnorna och stjarnbilderna. Astrotropin finns endast nirvar-
ande under stjirnklara nitter — dven om kraften paverkar livet
hela tiden. De frimsta anvindarna av astrotropi ar astro-
logerna och siarna.

Kosmisk varelse: Liksom de 6vriga kosmiska krafterna finns
det en kosmisk varelse som skapas av astrotropi — denna varelse

kallas stellar. En stellar ser ut som en svart humanoid med sma

lysande punkter 6ver kroppsytan. Varelsen kan gora en forut-
sigelse som pa ett eller annat sitt forr eller senare kommer att
intriffa och projicera denna som en bild 1 sinnet. Den kan som
mest gora en forutsigelse per person och den har ingen kon-
troll 6ver vad som forutsigs.

Alstringsmetod: For att alstra astrotropiska filament krivs att
magikern befinner sig utomhus en sjirnklar natt. Detta gor att
astrotropiska filament bara kan alstras pd natten. Magikern kan
dven alstra filamenten inomhus men det gor alstringen en niva
svirare (+Ob1T6).




Annan alstring: Pi dagen gir det inte att se stjirnor, men

magikern kan istillet anvinda sig av matematiska tabeller som
beskriver stjarnbildernas teoretiska position under dagen.
Denna metod gor dock alstringen en nivd svirare (+Ob1T6)
och kriver dessutom tillging till bok med astrologiska tabel-
ler. Magikern miste dven lyckas med slag mot firdigheten
Astrologi eller mot firdigheten Rikna. Svirigheten bestir av
lika manga tirningar som antalet filament som skall alstras.

Transformering: Alla transformeringar till och fran astrotropi
ir normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Magikern kommer att bli sém-
nig och erhaller darfér Ob1T6 langtidsutmattning per astrotro-
piskt filament som dissiperade. Utéver eventuell forlust av
Qadosh kommer de dissiperade filamenten att frambringa en
fientligt instdlld stellar som eventuellt kommer att anfalla
magikern. Magnituden for stellaren ar lika med det antal astro-
tropiska filament som dissiperade. For mer information om
kosmiska varelser och stellarer 1 synnerhet, se Mystik & magi.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation ger upp-
hov till ett vackert glimrande silverregn runt magikern som
syns mycket svagt pd dagen och endast lyser upp mycket lite
under natten. Silverregnet varar i en runda.

Ataxatropi

Ataxatropin 4r en av Primalkrafterna i Mundana och har sin killa
1 kaos vilket kopplar den till all oregelbundenhet och férindring
1 Mundana. Den férekommer Gverallt och ir en del av allting.
Det idr Ataxatropin som gor kreativitet, fantasi och slump majlig
1 virlden. Ataxatropin anvinds av minga magiker frimst for att
skapa forindring, rorelse samt fOr att riva sonder magisk viv.

Alstringsmetod: Ataxatropin gar 1 princip att alstra var som
helst eftersom kaos genomsyrar hela Mundana.

Kroppslig alstring: Det krivs ingen sirskild kroppslig
alstring, eftersom ataxatropi genomsyrar hela Mundana.

Transformeringar: Transformering till och frin termotropi
ir Litt (Ob2T6). Transformering till och frin nomotropi samt
kryotropi ir svir (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir nor-
malsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Magikern blir kraftigt fSrvirrad.
Foljderna av detta dr att alla slag mot PSY och VINIT blir tva
nivier svirare (+Ob2T6). Detta varar i lika minga rundor som an-
talet filament som dissiperar. Dessutom fir magikern Ob1T6 kryss
Langtidsutmattning per filament som dissiperade.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation av ataxatropi
ir omojlig. Det speciella problem som ligger 1 att forsdka kontrol-
lera kaos far till foljd att ett forsok till kontrollerad dissipation leder
till att magikern drabbas av oformdiga att slutfora dissipationen
eftersom han inte lingre forstir de regler som styr dissipationen.

Biotropi

Biotropi ir en av livskrafterna som har sin killa 1 allt levande.
Biotropi stir 1 ett rakt motsatstérhallande med nekrotropi — dods-
kraften. Att anvinda biotropi ir ganska litt eftersom alla magiker

kan dra kraft frin sig sjilva. Biotropi anvinds ofta for att viva

magiska effekter som helar skador eller botar sjukdomar — av
denna anledning anses biomantiker som regel vara goda magiker.

Alstringsmetod: Biotropi kan alstras ur alla levande varelser
och vixter. Att ta biotropi ur en varelse dr dock utmattande for
varelsen, vilket medfor att for varje filament som alstras pa detta
sitt si fir varelsen en kryss (+1) Lingtidsutmattning. Observera
att man inte kan ta biotropi frin varelser som inte vill bli
anvinda pa detta sitt. Att alstra biotropi ur vixter ir tvd nivier
svirare (+Ob2T6) pd grund av vixternas svagare livsliga.

Kroppslig alstring: Kroppslig alstring ir lika enkel som vanlig
alstring, men om det ir mycket kraft som skall alstras si kan
magikern bli utmattad. For varje filament som alstras pd detta
sitt si fir magikern en kryss (+1) lingtidsutmattning.

Transformering: Transformering till och frin nekrotropi ir
svir (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir normalsvira
(Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Utover eventuella forluster av
Qadosh si leder okontrollerad dissipation av biotropiska fila-
ment till att en kiinsla av hyperaktivitet. For varje biotropiskt
magikern Ob1T6  kryss
Lingtidsutmattning och en kryss (+1) Trauma.

filament som dissiperar fir

Kontrollerad dissipation: D3 biotropiska filament dissiperar
kontrollerat tycks magikern pulsera av liv som strilar ut mot sin
omgivning.

Daimotropi

Daimotropi en speciell demonkraft som demoner besitter.
Daimotropi kan sigas vara demonernas motsvarighet till andar-
nas psykotropi. Andar och sjilar besitter inte nigon daimotropi
— de dr istillet kopplade till psykotropi. Detta innebir att ordi-
nira varelser, som exempelvis manniskor, alver, dvirgar och
tiraker, inte kan alstra daimotropi. Diaremot kan demonologer
ibland fi daimotropiska filament frin olika demoner som de
sluter pakter med

Alstringsmetod: Det ir bara demoner (och vissa skuggvarel-
ser) som har majlighet att alstra daimotropi. Det enda sittet att
att fa tillgdng till daimotropiska filament ar att fi dem frin en
demon. For att demoner skall limna ifrin sig daimotropiska
filament krivs som regel alltid att magikern erbjuder nigot som
betalning eller kompensation.

Kroppslig alstring: Kroppslig alstring ir inte mojlig.

Transformeringar: Transformering till daimotropi 4r omaj-
lig. Transformeringar fran daimotropi till andra aspekter ar nor-
malsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Utdver eventuell forlust av
Qadosh kommer de dissiperade filamenten att nedkalla en
fientligt instilld demon som eventuellt kommer att anfalla
magikern. Styrkan hos demonen ir lika med det antal daimo-
tropiska filament som dissiperade.

Kontrollerad dissipation: Di daimotropiska filament dissipe-
rar tycks verkligenheten runt om magikern raimna for att sken-
bart Sppna sig till det fysiska plan dir demonerna kommer ifrin
(eller andeplanet). Denna skenabara effekt varar tills alla fila-
ment har dissiperat.




Fototropi

Fototropin ir en av de fyra grundkrafterna och har sin killa 1
Jjus. Ljus finns alltid nirvarande 1 allt som strilar sisom solen,
eldar och méinen. Fototropiska magiker (fotomantiker) ir
framst det som bland vanligt folk kallas illusionister, vilket vissa
fotomantiker avskyr medan andra accepterar.

Alstringsmetod: For att kunna alstra fototropi krivs att det ir
normalt dagsljus. Om det dr morkare édn sa blir det en niva sva-
rare (+Ob1T6).

Kroppslig alstring: Magikern kan anvinda sig av det som kal-
las ’sina 6gons ljus’ fOr att alstra fototropiska filament. Denna
metod gor dock alstringen tvi nivier svirare (+Ob2T6) och
ger en kryss (+1) Smirta och en kryss (+1) Trauma per
filament som alstras. Dessutom fir magikern en niva svirare for
alla slag mot SYN och firdigheter som nyttjar synen (detta
varar i en minut per filament som alstras).

Transformeringar: Transformering till och frin termotropi,
heliotropi samt pyrotropi ir enkla (Ob2T6). Transformeringar
till och frin kryotropi samt skototropi ir svira (Ob4T6). Alla
andra transformeringar ir normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Om fototropiska filament dissi-
perar okontrollerat kommer magikern blindas av ett mycket
kraftigt ljus och inte kunna kunna se nigonting alls. Blindning
varar 1 lika minga rundor som antalet fototropiska filament som
dissiperade. Aven omgivningen kan se det kraftiga ljusskenet,
men for omgivningen kommer dock sjilva magikern att se
alldeles mork ut. Manga magiker har darfor svirtade glaségon
pa sig nir de utdvar sin fototropisk magi. Utover dessa eftekter
fir magikern ett kryss (+1) Smirta per fototropiskt filament
som dissiperade.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation ger upp-
hov till ett blixtrande fenomen som syns pa lingt hall. Detta
fenomen varar i nigot 6gonblick.

Geotropi

Geotropi ir en av de fyra elementarkrafterna. Den har sin killa
1 jord och sten. De flesta aspekter av livet paverkas av geotropi
eftersom Mundana till storsta delen bestar av fast sten och jord.
Aven om haven ticker en stor del av Mundana si finns det all-
tid havsbotten under haven. Geotropi anvinds av manga olika
typer av magiker, de storsta brukarna av geotropi idr formodli-
gen dvirgarna.

Elementarvarelse: Liksom de 6vriga elementarkrafterna finns
det en geotropisk elementarvarelse — som kallas golem. En
golem ir en varelse som bestar av lera eller sten och som till
formen ser ut som en extremt muskulés humanoid.

Alstringsmetod: For att alstra geotropi ricker det att magi-
kern stir pa marken. Om magikern befinner sig pa stillen dir
det inte finns nigon mark, exempelvis pa havet eller 1 luften,
kan en mindre mingd jord eller sten fungera som substitut
(ungefir ett kg per filament ricker).

Kroppslig alstring: Om jord, sten eller mark inte finns pa
nira hill sa kan magikern utnyttja den ’jord’” som kroppen ir
uppbyggd av och som kroppen en ging kommer att férmultna

till. Kroppslig alstring dr tvd nivder svirare (+Ob2T6) och

orsakar dessutom att kroppen utsitts for en svag formult-
ningseffekt (som liker ganska snabbt). For varje filament som
alstras fir magikern en kryss (+1) Trauma och en kryss (+1)
Smiirta.

Transformeringar: Transformeringar till och frin pneumo-
tropi dr svira (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir
normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Okontrollerad dissipation av
geotropi ger upphov till en riskabel formultningseftekt 1 magi-
kerns kropp. Denna formultning ger ett kryss (+1) Trauma
per geotropiskt filament som dissiperade okontrollerat. Mar-
ken runt omkring (eller jorden) kommer att skilva litt for att
sedan bli lerig eller lite mjukare 4an normalt. Utéver dessa
effekter kommer magikerns hud tickas av ett tunnt lager
damm eller smuts. Detta lager dr enkelt att borsta bort, men
magikerna kommer under ett tag att se bade smutsig och dam-
mig ut.

Kontrollerad dissipation: D3i geotropiska filament dissiperar
kontrollerat ger de upphov till ett stort dammoln som snabbt
faller till marken. Effekten ir inte speciellt spektakulidr men gor
att magikern och alla nirstiende blir ritt si dammiga.

Heliotropi

Heliotropi 4r en av de kosmiska krafterna och har sin killa 1
solen. Heliotropi finns nirvarnade pa alla solbelysta platser. I
skugga och under mulna dagar ir kraften inte lika stark. Helio-
tropin dr mycket starkt forknippad med makt och maktutov-
ning. De frimsta anvindarna ir dirfor erfarna magiker som har
skaffat sig virdslig makt i form av nagot styrande imbete.

Kosmisk varelse: Liksom de 6vriga kosmiska krafterna finns
det en kosmisk varelse for heliotropi — som kallas helion. En
helion ser ut som ett eldklot av varierande storlek. En helion
sitter dock inte sin omgivning i brand, men kan om den vill
skada varelser.

Alstringsmetod: For att alstra heliotropiska filament krivs att
magikern ar solbelyst pa sd stor del av kroppen som mgjligt. Det
ar dock dven mojligt att alstra nir endast ansiktet dr belyst av
solen men detta gor alstringen en nivd svirare (+Ob1T6). Littare
moln gor alstringen ytterligare en niva svirare (+Ob1T6).

Kroppslig alstring: Det ir omdjligt att alstra heliotropi pa
natten och det finns ingen metod for kroppslig alstring.

Transformeringar: Transformering till och frin termotropi,
fototropi samt pyrotropi ir enkla (Ob2T6). Transformeringar
till och frin kryotropi samt skototropi ir svira (Ob4T6). Alla
andra transformeringar ir normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Utdver eventuell forlust av
Qadosh kommer de dissiperade filamenten att frambringa en
fientligt instilld helion som eventuellt kommer att anfalla
magikern. Magnituden for helionen ir lika med det antal heli-
otropiska filament som dissiperade. Fér mer information om
kosmiska varelser och helioner 1 synnerhet, se Mystik & magi.

Kontrollerad dissipation: En kontrollerad dissipation ger
upphov till ett klart lysande brinnande klot som lyser upp
omgivningen. Klotet gér dock inte nigon skada eller antin-
der nigot.




Hydrotropi

Hydrotropi ir en av de fyra elementarkrafterna. Hydrotropins
kraftkilla ar vatten. Hydrotropi dr vanligt férekommande 1 de
flesta delar av Mundana. Hav, sjoar, floder och vattendrag ir de
viktigaste killorna till hydrotropi. Aven pa stillen som saknar
ytvatten si finns det ofta grundvatten eller underjordiska
vattenstrommar som kanaliserar hydrotropin. Det ir realtivt {3
platser som saknar hydrotropi — de som finns ligger vanligen 1
nigon av Mundanas stora oknar. Hydrotropi anvinds 1 forsta
hand av sjofarare och havslevande varelser.

Elementarvarelse: Liksom de 6vriga elementarkrafterna finns
det en hydrotropisk elementarvarelse — som kallas undin. En
undin ir en varelse som ofta ser ut som en kvinna gjord helt
och hallet av vatten. En undin kan svepa in en person for att
drinka denne, men den kan ocksi forse en person med en luft-
ficka under vattnet.

Alstringsmetod: For att alstra hydrotropi ricker det att magi-
kern har kontakt med vatten eller att magikern stir nira en
storra ansamlig av vatten. Om inte magikern befinner sig 1 nir-
heten av naturligt forekommande vatten, kan en mindre
miingd vatten i en behillare fungera som substitut (ungefir en
liter per filament ricker). Det kan dock i vissa fall ricka med att
magikern befinner sig 6ver ett underjordiskt vattenflode eller 1
ett omride med hogt grundvatten — det blir dock en niva sva-
rare (+Ob1T6) att alstra i dessa fall.

Kroppslig alstring: Om magikern inte har kontakt med
vatten eller befinner sig nira en vattensamling si kan magikern
utnyttja det vatten som finns bundet i kroppen. Kroppslig
alstring r tvd nivier svirare (+Ob2T6) och orsakar dessutom
att kroppen utsitts for kraftig uttorkning. For varje filament
som alstras fair magikern Ob1T6 kryss langtidsutmattning.

Transformeringar: Transformeringar till och frin pyrotropi
ir svira (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir normalsvira

(Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Okontrollerad dissipation ger
upphov till en farlig ansamling av vitska 6ver hela magikerns
kropp och idven inne i kroppen, speciellt 1 lungorna. For
varje dissiperat hydrotropiskt filament si fir magikern en
kryss (+1) trauma och en kryss (+1) smirta. Dessutom
kommer rollpersonen borja svettas okontrollerat under en
minut for varje hydrotropiskt filament som dissiperade. Om-
givningen kommer ocksa att paverkas av den rubbade kraft-
balansen — luften omkring magikern kommer att kinnas
mirkbart torrare.

Kontrollerad dissipation: D3 hydrotropiska filament tillits
dissipera sa bildas forst en fuktig dimma som efter en runda
kondenseras till fukt som omedelbart faller till marken.

Ikonotropi

Ikonotropi ir den magiska kraft som finns vilande 1 symboler
och bilder. Genom att kombinera olika symboler pi speciella
sitt kan magikerna dven astadkomma speciella effekter. Dessa
speciella effekter anvinds vanligtvis fOr att styra automatisk
transformeringar och sjilvverkande ithopvivning av filament till
effekter. Ikonotropi anvinds dessutom for att kalla ned och

skydda sig mot demoner.

Alstringsmetod: For att alstra ikonotropi mdste magikern
antingen skapa eller noggrant studera speciella magiska symbo-
ler. Det gar dven att alstra ikonotropi genom att teckna osynliga
symboler 1 luften med hinderna, men detta gor alstringen en
nivi svirare (+Ob1T6).

Kroppslig alstring: Om magikern varken har mgjlighet att
teckna eller studera de nddvindiga magiska symbolerna (exem-
pelvis om magikern ir blind eller oférmogen att rora sig) sd kan
magikern utnyttja symboler som skrivits pd magikerns klider,
tatuerats pd kroppen eller liknande. Alstringen blir tvd nivier
svirare (+Ob2T6). For att utnyttja denna typ av kroppslig
alstring mdste magikern naturligtvis ha tatuerat eller skrivit
symboler pa forhand.

Transformering: Transformeringar mellan semotropi och
ikonotropi ir litta (Ob2T6). Alla andra transformeringar ir
normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: D3 ikonotropi dissiperar okontrol-
lerat sa forstors alla symboler som anvindes for att alstra filamen-
ten. Symbolerna kan alternativt dndra form och bli virdelosa.

Kontrollerad dissipation: D3 ikonotropi dissiperar kontrol-
lerat forsvinner den magiska utstrilning som fanns hos symbo-
lerna som anvindes vid alstringen.

Kronotropi

Kronotropi idr den starkaste av de tre primalkrafterna.
Aspektens killa dr direkt forbunden till tidens forlopp. Allting
som existerar 1 Mundana ir bundet till kronotropin utan nigon
mojlighet att bryta sig loss. Detta medfor att kronotropi
genomsyrar hela Mundana och finns tillginglig pa alla platser
samtidigt. Tiden flyter med en hastighet som 4r konstant for de
flesta varelser. Det idr ytterst fi foreteelser som bryter tidens
fasta lopp. Kronotropi-magi ir ofta kraftfull, men samtidigt svir
att behirska. Det dr 1 huvudsak kraftfulla magiker och orakel
som anvinder aspekten. De mest kinda brukarna av aspekten
var de fruktade kronokraterna 1 det forntida riket Danarth. De
ansig att kronotropin var en fundamental balans mellan
ataxatropi och nomotropi. Mycket av deras kunskap 1
kronotropi ir dock forlorad i tidens morka labyrinter.

Alstringsmetod: Kronotropi gar att alstra var som helst efter-
som tiden genomsyrar hela Mundana.

Kroppslig alstring: Nagon speciell kroppslig alstring ir inte
nodvindig di man anvinder kronotropi.

Transformeringar: Alla transformeringar till och frin krono-
tropi har normal svirighet (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Magikern drabbas av en mycket
plotslig dldring med ett dr per kronotropiskt filament som dis-
siperar. Naturligtvis dr dldringen bara skenbar. Omgivningen
verkar 1 magikerns 6gon bli ungdomligare och friskare.
Eventuella dldringslag skall slds omedelbart.

Kontrollerad dissipation: Vid kontrollerad dissipation drojer
bilden av filamenten kvar hos magikern 1 ungefir lika minga
timmar som antalet filament som magikern forsokte dissipera.
Magikern kan inte med sikerhet sjilv avgora om han har dissi-
perat filamenten eller ¢j. All nyalstring av kronotropi under
denna tid blir en niva svirare (+Ob1T6).




Kryotropi

Kryotropin ir en av de fyra grundkrafterna och har sin killa 1
kyla. Kylan finns alltid nirvarande 1 alla féremal. Varje foremal
i Mundana har en naturlig temperatur och 6ver denna ar fore-
malet frimst fyllt av virme och under detta ir foremalet mest
tyllt av kyla. Kyla anvinds frimst 1 de kallare delarna av Mun-
dana for att med magins hjilp skapa mer kyla av en begrinsad
naturlig koldkilla.

Alstringsmetod: For att alstra kryotropi krivs nirhet till nigot
som ir betydlig kallare 4n sin omgivning. Det krivs ett objekt,
vitska eller gas som viger ett kilo — dessutom skall det vara
itminstone fem grader kallare 4n sin omgivning per varje fila-
ment som skall alstras. Da kryotropin alstras sd virms objektet
eller vad det nu ir frigan om upp ett antal grader.

Kroppslig alstring: Om magikern ir avkyld kan han anvinda
sin egenkropps kyla. Denna metod gor dock alstringen tva
nivier svirare (+Ob2T6) och orsakar dessutom mycket kraftig
uppvirmning av kroppen vilket leder till feber och svettningar
till dess han kyls ned av en naturlig koldkilla. Detta leder till
att rollpersonen fir Ob1T6 kryss Trauma per filament som
alstras.

Transformeringar: Transformering till och frin nomotropi
samt skototropi ir enkla (Ob2T6). Transformeringar till och
fran ataxatropi, termotropi, fototropi, heliotropi samt pyrotropi
ir svira (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir normalsvira

(Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Om kryotropiska filament dissi-
perar okontrollerat kommer magikern att drabbas av en kraftig
nedkylning och fi forfrysningsskador. For varje krytropiskt fila-
ment som dissiperar fir rollpersonen en kryss (+1) Smirta och
Ob1T6 kryss Lingtidsutmattning. Magikern riknas som
nedkyld (se regler pd sidan 79). Dessutom virms luften
omkring magikern upp nigot.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation av kryo-
tropi ger upphov till en kyligt dimmoln runt magikern.

Nekrotropi

Nekrotropi dr en av livskrafterna som har sin killa 1 déden och
doda ting. Nekrotropi stir 1 ett rakt motsatsforhallande med
biotropi. Nekrotropi manifesterar sig vi dédségonblicket for
varelser och vixter samt dven 1 ting som en gang levt. Att
anvinda nekrotropi kriver antingen ett offer eller tillging till
lik, kadaver eller doda vixter. En magiker som specialiserat sig
pa nekrotropi kallas nekromantiker och anses for det mesta vara
en mycket ond individ. Mer om nekrotropi och hur man
anvinder den till att skapa vandéda beskrivs 1 modulen Vandida
och nekromanti.

Alstring med offer: For att alstra nekrotropi krivs som regel
att nekromantikern offrar (dddar) nigot levande. For detta
krivs en (eller flera) varelser som viger minst 5 kg per filament
som skall alstras. Det gir dven att doda vixter (samma vikt)
men detta gor alstringen en nivi svirare (+Ob1T6).

Alstring ur lik eller kadaver: Ett alternativ till offer ir att
alstra nekrotropi direkt ur lik eller kadaver. For detta krivs ett
eller flera lik (eller kadaver) som viger minst 50 kg per filament

som skall alstras. Liken eller kadavren fir inte vara mer in en
vecka gamla, 1 annat fall blir alstringen en nivd svirare
(+Ob1T6) per dygn som gitt. Observera att doda vixter inte
kan anvindas pi detta sitt.

Kroppslig alstring: Finns det inget att offra eller nigot nyli-
gen dott att tillgd krivs kroppslig alstring. Det dr mojligt att
alstra nekrotropi ur sin egen kropp om man accepterar den
vivnadsdod som detta ger upphov till. Denna metod gor dock
alstringen tvd nivier svirare (+Ob2T6) och orsakar Ob1T6
kryss Trauma per filament som alstras.

Transformering: Transformering till och frin biotropi ir svir
(Ob4T6). Alla andra transformeringar ir normalsvira (Ob37T6).

Okontrollerad dissipation: Utéver eventuella forluster av
Qadosh s medfor varje nekrotropiskt filament som dissiperar
att magikern fir Ob1T6 kryss Trauma och Ob1T6 kryss
Smirta. Magikern stinker dessutom déd och foruttnelse som
sakta avtar, men som inte forsvinner forrin magikern far tillfille
att tvitta sig.

Kontrollerad dissipation: Resultatet av att dissipera nekro-
tropiska filament kontrollerat dr ofta en otrevlig upplevelse som
tycks vilja dra magikern in 1 dédsriket. Magikern utstrilar en
“stank’ av dod som dock forsvinner sa fort alla filament har dis-
siperat.

Nomotropi

Nomotropin ir en av primalkrafterna 1 Mundana och har sin
killa 1 stasis vilket kopplar den till all regelbundenhet och nor-
malitet i Mundana. Den férekommer 6verallt och ir del av all-
ting. Det 4r nomotropin som uppritthiller naturlagarna, som
gor det mojligt att forutsiga orsak och verkan 1 virlden.
Nomotropin ir relativt litt att behirska men misslyckanden ir
ofta helt ofdrutsigbara. Nomotropin anvinds frimst for att
frambringa kontroll och forutsigbarhet samt for att genomfora
vissa magiska processer. Aspekten ses som en motvikt till
ataxatropin som har sin killa 1 kaos. Nistan alla magiker av rang
behirskar denna aspekt.

Alstringsmetod: Nomotropi gar att alstra 1 princip var som
helst eftersom stasis genomsyrar hela Mundana.

Kroppslig alstring: Det krivs ingen sirskild kroppslig
alstring, eftersom nomotropi genomsyrar hela Mundana.

Transformeringar: Transformering till och frin kryotropi ir
litt (Ob2T6). Transformering till och frin ataxatropi samt
termotropi dr svir (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir
normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Magikern drabbas av oférmiga
till kreativa tankar och mycket begrinsad fantasi, virlden runt
honom ter sig totalt obegriplig och oforutsigbar. Foljderna av
detta 4r att alla slag mot PSY och VINIT blir tvd nivier svirare
(+Ob2T6). Detta varar i lika minga minuter som antalet
nomotropiska filament som dissiperar.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation av nomo-
tropiska filament ir mycket enkel. Svirigheten ir en niva ligre
(-Ob1T6) an motsvarande nivd for 6vriga filament. Det enda
som hinder ir att filamenten sakta tycks tona bort. Det hela tar
mindre 4n en runda.




Pneumotropi

Pneumotropi ir en av de fyra elementarkrafterna, vars kraft-
killa dr luft. Pneumotropi finns 6verallt dit luft nir. Under
vattenytan finns det bara ytterst smd kvantiteter med pneumo-
tropi. Pneumotropi anvinds bland annat av sjofarare som vill
kunna kontrollera vinden.

Elementarvarelse: Liksom de 6vriga elementarkrafterna finns
det en pneumotropisk elementarvarelse — som kallas sylf. En
sylf ser ut ungefir som en rokig tromb. Sylfer kan inte skadas
av icke-magiska vapen och den kan ibland blisa upp personer
1 luften.

Alstringsmetod: For att alstra pneumotropi krivs bara att
magikern har kontakt med luften, vilket normala landlevande
varelser 1 princip alltid har.

Kroppslig alstring: Om magikern exempelvis befinner sig
under vattnet sa ir det mdjligt att anvinda den luft som finns 1
magikerns lungor. Denna metod gor alstringen tva nivder sva-
rare (+Ob2T6) och ger dessutom magikern tvi kryss (+2)
syrebrist per filament som alstras (regler om syrebrist finns pd
sidan 68).

Transformeringar: Transformeringar till och frin geotropi ir
svira (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir normalsvira

(Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Medfor att det bildas en vir-
velvind som drar ut luften ur magikerns lungor, vilket med-
for att magikern inte kan andas. Magikern tappar automatiskt
andan och virvelvinden varar lika manga rundor som antalet
pneumotropiska filament. Varje runda orsakar den tva kryss
(+2) Syrebrist. Effekterna av att inte kunna andas beskrivs i
kvivningsreglerna pd sidan 68, observera dock att virvel-
aldrig ger upphov till

Omgivningen runt magikern tycks vara extra stilla di virveln

vinden nigra extraskador.

suger luften ur magikern.

Kontrollerad dissipation: Di pneumotropi dissiperar kon-
trollerat bildas en miniatyrtromb, ovanfor kongelatet eller
magikern, som borjar snurra snabbt for att sedan 16sas upp efter
ungefir en runda. Virvelvinden péaverkar bara den narmaste
omgivningen genom ett svagt vinddrag.

Psykotropi

Psykotropi dr en speciell andekraft som har sitt ursprung 1 andar
och sjilar. Alla besjilade visen med eller utan fysisk kropp ir
begivade med psykotropi. — dock ej gudar och demoner.
Varelser utan sjil, exempelvis djur och oddda saknar helt psy-
kotropisk utstrilning. Psykotropi dr en intressant kraft som
anvinds pd minga olika sitt — exempelvis av magiker, prister
och schamaner.

Alstringsmetod: Alstring av psykotropi utfors alltid som
kroppslig alstring (se nedan).

Kroppslig alstring: Psykotropi gir bara att alstra direkt ur sin

egen sjil eller fran andra sjalar som ir villiga att lata sig utnytjas

en kryss (+1) Lingtidsutmattning. Att alstra psykotropi ur andra
sjilar eller andar (som ir villiga) ir tvd nivder svirare (+Ob2T6).

Transformeringar: Transformering till psykotropi ir omgjlig,
med undantag frin Teotropi (svirigheten ir Ob3T6). Trans-
formeringar frin psykotropi till andra aspekter ir normalsvira

(Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Utover eventuella forluster av
Qadosh sd leder okontrollerad dissipation av psykotropiska fila-
ment till en frukansvird huvudvirk. For varje psykotropiskt
filament som dissiperar fir magikern Ob1T6 kryss Langtids-
utmattning och Ob1T6 kryss Smiirta.

Kontrollerad dissipation: D3 psykotropiska filament dissipe-
rar tycks magikern omges av en aura av skimrande ljus. Detta
Jjusférsvinner si fort filamenten har dissiperat.

Pyrotropi

Pyrotropi dr en av de fyra elementarkrafterna och har sin killa
1 eld. Pyrotropi finns alltid nirvarande 1 eldar eller brander som
vixer 1 styrka. I eldar som haller pd att slockna 4r pyrotropin
inte alls lika stark. Pyrotropi har sedan urminnes tider varit nira
sammanbundet med drakmagi. Drakar utnyttjar 1 princip en-
bart pyrotropi som killa till sin magi. Det antagligen sa att
drakar har mojlighet att generera pyrotropi utan att behdva
befinna sig 1 nirheten av eld.

Elementarvarelse: Liksom de 6vriga elementarkrafterna finns
det en pyrotropisk elementarvarelse — som kallas salamander. En
salamander 4r en brinnande varelse som till formen ser ut som
en liten vinglos drake.

Alstringsmetod: For att alstra pyrotropi krivs nirhet till
nigon typ av forbrinning, helst en 6ppen liga. Om det ir en
mindre liga som anvinds si maste den finnas inom rackhall.
Om magikern anvinder en stor eld si kan lingre avstind vara
mojliga. Grundregeln 4r att avstindet mdste vara mindre in
ligornas hojd. Avstindet kan dock dubbleras men di blir
alstringen en niva svirare (+Ob1T6).

Kroppslig alstring: Det ir dven mojligt att anvinda den for-
brinning som pdgir inne i kroppen som en naturlig del av
imnesomsittning. Denna metod gor dock alstringen tvd nivier
svirare (+Ob2T6) och orsakar dessutom brinnsir pa kroppen
(ett sir for varje filament som alstras). Varje brinnsir ger ett (1)
kryss trauma och ett (1) kryss smirta. Dessutom kommer
magikern snabbt bli hungrig och utmattad — magikern fir
dessutom Ob1T6 utmattningskryss per filament som alstras ur
kroppen.

Transformeringar: Transformering till och frin termotropi,
fototropi samt heliotropi ir enkla (Ob2T6). Transformeringar
till och frin kryotropi, skototropi samt hydrotropi ir svira
(Ob4T6). Alla andra transformeringar ir normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Om pyrotropiska filament dissi-
perar okontrollerat kommer magikern fatta eld. For varje pyro-
tropiskt filament som alstrades kommer en liga att springa till
liv pa magikerns kropp. Sla ett slag pa trifftabellen for varje
brand. Ligorna ir enkla (Ob2T6) att slicka och kommer inte
gora nagon storre skada om de slicks med en ging. Om de inte




slicks sd kommer varje liga riknas som en brinnande fackla —
de ger Ob1T6 Trauma, Ob1T6 Smirta och har ett Antind-
ningsvirde pa 4. Det kan dock hinda att lagorna sprider sig till
klider och utrustning, vilket kan vara smadtt irriterande.
Magiker som sysslar med pyrotropi har som regel ylleklider
eller liknande som inte fattar eld si enkelt. Runt omkring
magikern bildas dessutom en fuktig dimma som snabbt
kondenserar.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation av pyro-
tropi ger upphov till en spektakulir flamma som varken skadar
eller antinder nigot. Den lyser dock upp omgivningen under
en runda.

Selenotropi

Heliotropi dr en av de kosmiska krafterna och har sin killa 1
minen. Selenotropi finns nirvarnade pa alla manbelysta platser.
Fullmane gor selentropin mycket kraftfullare an nymane.

Kosmisk varelse: Liksom de 6vriga kosmiska krafterna finns
det en kosmisk varelse for selenotropi — som kallas lunion. En
lunion skapas direkt ur minljus och ser ut som en halvgenom-
skinlig humanoid. Varelsen kan sla folk med maingalenskap,
men dven lysa upp sin omgivning.

Alstringsmetod: For att alstra selenotropiska filament maste
magikern se manen. For att alstringen skall vara vara av normal
svarighet skall det helst vara fullmine, och om det 4r mindre 4n
halvmaéne blir det en niv svirare (+Ob1T6). Moln som skym-
mer minen gor det ytterligare en niva svirare (+Ob1T6) att
alstra selentropi.

Kroppslig alstring: Det ir omgjligt att alstra selenotropi da
manen inte dr uppe och det finns ingen metod for kroppslig
alstring.

Transformering: Alla transformeringar till och frin seleno-
tropi 4r normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Utover eventuell forlust av
Qadosh kommer de dissiperade filamenten att frambringa en
fientligt instilld lunion som eventuellt kommer att anfalla
magikern. Magnituden for lunionen ir lika med det antal
selenotropiska filament som dissiperade. Fér mer information
om kosmiska varelser och lunioner 1 synnerhet, se Mystik &
magi.

Kontrollerad dissipation: En kontrollerad dissipation ger
upphov till ett klart lysande silverfirgat klot som diffust lyser
upp omgivningen. Den nirmste omgivningen tycks bada 1 ett
silverblitt, halvsjukligt skimmer.

Semotropi

Semotropi ir en kraftkilla som har sitt ursprung 1 den potenti-
ella kraft som finns tecken och bokstiver. Nir tecken kombi-
neras till ord kan dessutom speciella effekter astadkommas med
semotropi. Semotropi kan under vissa omstindigheter anvin-
das for att berakna saker och varelsers sanna namn.

Alstringsmetod: For att alstra semotropi madste magikern
antingen skriva eller lisa speciella magiska tecken. Normalt
krivs en bok, tavla eller skriftrulle for att kunna lasa eller skriva

(skriva kriver naturligtvis dven skrivdon). Det gar dven att
alstra semotropi genom att skriva osynliga tecken i luften med
hinderna, men detta gor alstringen en niva svirare (+Ob17T6).

Kroppslig alstring: Om magikern varken har mgjlighet att
skriva eller lisa (exempelvis om magikern ir blind eller ofor-
mdgen att rora sig) si kan magikern utnyttja tecken eller runor
som skrivits pd magikerns klider, tatuerats pa kroppen eller lik-
nande. Alstringen blir tvd nivder svarare (+Ob2T6). For att
utnyttja denna typ av kroppslig alstring maste magikern natur-
ligtvis ha tatuerat eller skrivit tecken pa forhand.




Transformering: Transformeringar mellan semotropi och

ikonotropi ir litta (Ob2T6). Alla andra transformeringar ir
normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Da semotropi dissiperar okon-
trollerat s forstors all skrift och alla tecken som anvindes for
att alstra filamenten. Tecknen kan alternativt andra form och
bli virdelosa.

Kontrollerad dissipation: Di Semotropi dissiperar forsvinner
den magiska utstrilning som fanns hos tecknen som anvindes
vid alstringen.

Skototropi

Skototropin ir en av de fyra grundkrafterna och har sin killa 1
morker. Morker finns niarvarande dir ingen killa till [jus finns
sasom solen, eldar och méinen. Skototropiska magiker ir frimst
det som bland vanligt folk kallas Svart-illusionister och anses
ofta vara onda och skrimmande.

Alstringsmetod: For att alstra skototropi krivs det att dr sd
morkt att det dr svart att se. Finns det storande Jjuskillor som
exempelvis minen blir det en nivi svirare (+Ob1T6).

Kroppslig alstring: Magikern kan anvinda sig av kroppens
morker det vill siga det morker som finns inom sin egen kropp
for att skapa skotoropi. Denna metod gor dock alstringen tva
nivder svirare (+Ob2T6) och orsakar dessutom att magikern
borjar lysa svagt. Ljuset gar inte att uppfattas 1 dagsljus men syns
tydligt 1 morker. For varje filament som alstras fir magikern
dessutom en kryss (+1) Trauma.

Transformeringar: Transformering till och frin kryotropi ir
enkla (Ob2T6). Transformeringar till och frin termotropi,
fototropi, heliotropi samt pyrotropi ir svira (Ob4T6). Alla
andra transformeringar ir normalsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Om skototropiska filament dissi-
perar okontrollerat kommer magikerns syn att f6rmorkas helt.
Denna formoring varar 1 lika manga rundor som antalet sko-
totropiska filament som dissiperade. Omgivningen kan se den
kraftiga formorkningen omkring magikern, men sjilva magi-
kern kommer synas starkt sjilvlysande.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation ger upphov
till ett blixtsnabbt morker for de som tittar at magikerns hill. Det
verkar som om allt [jus forsvinner under nigra 6gonblick.

Teotropi

Teotropi dr den gudomliga skaparkraften som haller virlden
tillsammans. Utan teotropin skulle hela virden snabbt disinte-
greras. Det dr endast gudar som har mgjlighet att alstra eller
skapa Teotropi. Ordinira varelser som exempelvis minniskor,
alver, dvirgar och tiraker kan inte alstra teotropi. Daremot kan
prister och andra troende ibland fi teotropiska filament frin sin
gud. Minga teoretiskt lagda magiker spekulerar 1 att teotropi
skulle vara 1 princip det samma som Qadosh.

Alstringsmetod: Det ar bara gudar som har mgjlighet att
alstra teotropi. Det enda sittet att att fi teotropiska filament ar
att erhdlla dem frin sin gud vid religiésa ceremonier (mer om

detta beskrivs 1 kapitlet om religion).

Kroppslig alstring: Kroppslig alstring ir inte mojlig.

Transformeringar: Transformeringar frin teotropi till andra
aspekter dr normalsvira (Ob3T6). Transformering till teotropi
ir omgjlig — forutom mojligen for gudar som med storsta san-
nolikhet kan transformera psykotropi till teotropi.

Okontrollerad dissipation: Gudarna ser inte med blida
Ogon pa den som inte idr virdig gudarnas gavor. Att tappa kon-
trollen 6ver den heliga kraft som blivit skinkt av gudarna
medfor alltid att man forlorar ett kryss Qadosh per teotropiska
filament som dissiperar. Detta resultat ersitter det slag som
man normalt gor mot PSY for att undvika Qadoshforlust (se
sidan 139).

Kontrollerad dissipation: Att ge tillbaka filamenten till sin
gud medfor inga speciella manifestationer.

Termotropi

Termotropin ir en av de fyra grundkrafterna och har sin killa
1 virme. Virmen finns alltid nirvarande 1 alla féremal. Varje
foremal 1 Mundana har en naturlig temperatur och 6ver denna
ar foremilet frimst fyllt av virme och under detta ir féremailet
mest fyllt av kyla. Virme anvind frimst 1 de kallare delarna av
Mundana for att med magins hjilp skapa mer virme av en
begrinsad naturlig virmekilla.

Alstringsmetod: For att alstra termotropi krivs nirhet till
nigot som dr betydlig varmare in sin omgivning. Det krivs ett
objekt, vitska eller gas som viger minst ett kilo — dessutom
skall det vara dtminstone fem grader varmare in sin omgivning
per varje filament som skall alstras. D3 termotropin alstras si
kyls objektet eller vad det nu ir frigan om upp ett antal grader.

Kroppslig alstring: Om magikern ir varm kan han anvinda
sin egen kropps virme. Denna metod gor dock alstringen tva
nivier svirare (+Ob2T6) och orsakar dessutom mycket kraftig
nedkylning (se regler om nedkylning pa sidan 79). Dessutom
fir rollpersonen ett kryss (+1) Smirta per filament och Ob1T6
kryss Langtidsutmattning per filament.

Transformeringar: Transformering till och frin ataxatropi,
fototropi, heliotropi samt pyrotropi ir enkla (Ob2T6).
Transformeringar till och frin nomotropi, kryotropi samt sko-
totropi r svira (Ob4T6). Alla andra transformeringar ir nor-
malsvira (Ob3T6).

Okontrollerad dissipation: Om termotropiska filament dis-
siperar okontrollerat kommer magikerns kropp att hettas upp
och fir feber och svettningar. For varje termotropiskt filament
som dissiperar ger detta ett kryss (+1 Trauma och Ob1T6
kryss Langtidsutmattning. Kroppstemperaturen sinks dock
ganska snabbt om magikern inte har for varma klider pa sig
eller om magikern befinner sig 1 varmt klimat. Manga termo-
mantiker har dirfor mycket lite klader eller ir helt nakna vid
utovandet av termotropi. Luften kring magikern kommer
dessutom att kylas ned vilket eventuellt ger upphov till att
vattendnga bildas 1 nirheten.

Kontrollerad dissipation: Kontrollerad dissipation av
termotropi ger upphov till en vig av virme runt magikern.
Luften dallrar som av en virmevig dnda tills alla filament har
dissiperat.




KRAFTFALT & KRAFTSTROMMAR

UNDANA GENOMSYRAS AV kraftfilt som ndr nistan Overallt. Styrkan pa kraftfilten ir
ganska stabil, men det finns fluktuationer 1 kraftfilten som kallas magisk turbulens. Vissa

platser i Mundana har endast svaga kraftfilt och pa en del platser forekommer bara vissa

aspekter av kraft.

Magiska strommar

Utover de normala kraftfilten som genomsyrar nistan alla plat-
ser finns 1 Mundana 4ven magiska strommar som for den
magiska kraften frin dess urkillorna till andra platser. Dessa
kraftstommar foljer speciella kraftlinjer som 16per 6ver hela
virlden. Varje kraftstrom formedlar bara en aspekt. Kraft-
strommar gor att en magiker 1 vissa fall kan utnyttja en aspekt
som annars inte skulle vara tillginglig.

Den enda kraftaspekt som inte piaverkas av magiska platser,
strommar och turbulens 4r Teotropi — den gudomliga skapar-
kraften. Denna kontrolleras av gudarna.

Pa sidan 131 1 Spelarens bok beskrivs hur man anvinder
firdigheten Magiférnimmelse for att uppticka magiska platser
och magiska strommar.

Magiska platser

Det finns platser som ir centra for magiska krafter. Hir samlas
och koncentreras magiska krafter 1 nistan fysisk form. Andra
platser kan vara helt utdéda och sakna magi, ett slags magiskt
vakuum. De olika kraftkillorna har sina toppar vid vissa stillen
dar deras magi fungerar mangdubbelt sa bra.

Hoégmagiska platser: Hogmagiska platser kinnetecknas alltid
av att en aspekt ir dominant. Exakt vilken aspekt som ir domi-
nant varierar, det vanligaste ar dock att det ror sig om elemen-
tarkrafter, naturkrafter eller livskrafter. Den hégmagiska platsen
paverkas alltid av den aspekt som dr dominant — exempelvis si
saknar hogmagiska nekrotropiska platser allt liv och pd motsvar-
ande sitt s dr biotropiska platser alltid vildvuxna och flodande
av liv. Alstring av den dominanta aspekten blir en niva enklare
(—Ob1T6) di man befinner sig pd den hdgmagiska platsen.

Lagmagiska platser: Det finns platser dir magi fungerar
daligt. Dessa platser tycks extremt fattiga pd magi. Att alstra och
transformera magiska filament pa ligmagiska platser ar en niva
svirare (+Ob1T6). Ingen annan nackdel fis di man befinner
sig pa en ligmagisk plats. Lagmagiska platser dr ofta 6de och
karga, endast nigra sega vixter lyckas dverleva.

Magidéda platser: Pi dessa platser fungerar magi extremt
diligt. Magiska foremdl slutar att fungera och alla handlingar
som har med magi att gora blir tvd nivder svirare (+Ob2T6).
Magiker och &vernaturliga varelser skyr magidoda platser.
Magiddda platser saknar allt liv och all vixtlighet.

Monoliter: Monoliter ir stenblock som rests 1 forntiden ovan-
tor de olika kraftlinjerna som gir 1 marken. Det hinder dven 1
vara dagar att magiker reser monoliter ovanfér de osynliga
kraftlinjerna som genomstréommar Mundana. Att befinna sig 1
nirheten av en monolit riknas som om man befinner sig pi en
hogmagisk plats. Observera att det bara dr en aspekt som
monoliten ir kopplad till — exakt vilken aspekt varierar.

Stencirklar: En stencirkel 4r en samling av monliter som 4r upp-
stillda 1 en cirkel runt en plats dir tvd kraftlinjer skir varandra.
Stencirklar finns bara resta pa platser dir tva kraftstrommar med
olika aspekter moter varandra. Av alla kinda stencirklar s dr det
bara ett ytterst litet antal som stir resta pa platser dar tre eller fler
kraftstrommar méter varandra. Om man befinner sig inne 1 sten-
cirkel sd blir det en nivd (<Ob1T6) enklare att transformera mel-
lan de kraftaspekter som genomstrommar stencirkeln. Dessutom
blir det en nivd enklare (-Ob1T6) att alstra nigon av dessa tvi
kraftaspekter (pd samma sitt som vid monoliter).

Magisk turbulens

De magiska kraftfilten ir inte alltid vilordnade — ibland fore-
kommer kraftiga fluktuationer 1 de magiska kraftfilten som
vanligen benimns magisk turbulens. Det ir ovanligt med
magisk turbulens — dels kan den uppstd frin misslyckade
magiska experiment, exmepelvis da filament dissiperar okon-
trollerat och dels kan turbulensen uppsti spontant.

Vild magi: Di magisk kraft av alla olika aspekter strommar
omkring okontrollerat kallas det for vild magi. Den enda
aspekten som inte strommar omkring ir teotropi. Eftersom alla
krafter finns tillgingliga sa blir alla transformationer och alst-
ringar en nivd enklare (—~Ob1T6) och svirigheten for
Besvirjelse, Ritual och Ceremoni blir en nivd svarare
(+Ob1T6).

Magistormar: Under en magistorm piskar den stormande
kraftaspekten den magiska balansen i det drabbade omradet.
Endast en aspekt ingir som regel 1 varje magistorm. Under
stormen virvlar aspekten omkring latt tillginglig. Den storm-
ande aspekten blir en nivd enklare (~Ob17T6) att alstra men
transformationer till eller frin denna aspekt blir en niva svirare
(+Ob1T6) pi grund av den storning som turbulensen ger
upphov till.

Magiska urladdningar: Di en kraftkilla spontant genererar
filament som sedan dissiperar okontrollerat talar man om
magiska urladdningar. Dessa fenomen kan stilla till stor skada
om nigon drabbas av dem. Att forsoka alstra nigon sort kraft-
aspekt da en magisk urladdning sker ir direkt livsfarligt, efter-
som denna aktivitet drar till sig urladdningen — magikern blir
dd milet for Ob1T6 extra filament av den aktuella aspekten.
Dessa filament kommer att dissipera okontrollerat om magi-
kern inte kan alstra alla eller nigra av dessa filament 1 den nist-
foljande rundan. Lyckas magikern med alstring av den urlad-
dade aspekten si har magikern tillging till dem. Misslyckas
magikern eller om inte alla filament kunde alstras si kommer
den okontrollerade dissipationen av de kvarvarande filamenten
att drabba magikern. Exakt hur en magisk urladdning ser ut
varierar beroende pi aspektens natur. Elementarkrafterna ger
de mest patagliga resultaten, exempelvis blixtar, tromber, jord-
bavningar och malstrémmar.




KONGELERADE FILAMENT

TT KONGELERAT FILAMENT ir ett filament ’stelnats’ till 1 fysisk form. Den fysiska formen av
en kongelerat filament kallas kongelat. Kongelerade filament anvinds ofta di extra

mycket kraft krivs, eller d en magiker inte sjilv kan alstra en viss aspekt. De enda typerna

av filament man inte lyckats kongelera ir teotropi, daimotropi och psykotropi. Observera att

kongelerad ikonotropi och semotropi inte har nigon fysisk form (kongelat) utan representeras

med symboler eller tecken.

Kongelatens egenskaper

Kongelerade filament har minga intressanta egenskaper. En av
de viktigaste dr att de ir redan kan framstillas pd férhand och
sedan mycket enkelt anvindas. Vidare kan de inte transform-
eras. Slutligen ir de 1 fysisk form och tar plats. Det enda sittet
att anvinda ett kongelat dr att viva in det 1 en effekt. I det
ogonblicket kongelerade filament anvinds fOrsvinner de
(exakt hur beror pa vilken aspekt det ror sig om). Det gir alltsd
inte att hélla kvar 16sslippta kongelerade filament annat 4n 1
magiska foremal.

Naturlig forekomst

Kongelerade filament finns 1 naturlig form pd vissa stillen 1
naturen: vatten frin en magisk killa kanske har kongelerade
filament av hydrotropi. Den kan ocksa finnas i olika varelser:
hjirtat pa en drake kan, om man behandlar det pa ritt sitt, ge
en mingd kongelerade filament av pyrotropi. Kongelerade fila-
ment kan ocksd framstillas 1 laboratorier.

Anvandning av kongelerade filament

Det enda sittet att anvanda ett kongelat 4r att viva in det 1 en
effekt. Varje kongelerat filament ersitter ett vanlig filament.
Fordelen ir att det gar mycket fortare att anvinda kongelerade
filament 4n att alstra de filament som beh&vs — nackdelen ir att
det tar tid att framstilla kongelerade filament. Kongelat kan
anvindas med nigon av firdigheterna Besvirjelse, Ritual,
Ceremoni eller Alkemi. Att anvinda ett kongelat gor att magi-
kern inte behover sld lika hoga slag di man alstrar kraft.
Diremot brukar anvindandet av kongelat ofta vara spektaku-
lirt rent visuellt och Ljudligt.

Tva undantag ir Ikonotropi och Semotropi som inte bildar
fysiskt patagliga kongelat. Dessa tvd aspekters kongelat bildar
endast symboler respektive tecken som kan tecknas eller skrivas
pa valfritt medium med valfri redskap. Det dr den symboliska
alternativt skriftliga representationen som skapar den kon-
gelarade filamentet — inte ett fysiskt objekt. For att anvinda
dessa tva filament maste man studera symbolerna alternativt lisa
tecknen samtidigt som effekten vivs.

Kongelat som bytesvara

En annan anvindning for kongelat 4r som bytesvara magiker
emellan. Man kan siga att ett kongelerat filament kan fungera
som ett slags valuta da trollkarlar och magiker behover kopa
varor och tjinster. Det kan hinda att trollkarlar betalar sina stu-
dier genom att framstilla kongelerade filament f6r akademiens

eller sin liromastares bruk.

Tillverkning av kongelat

Kongelerade filament kan tillverkas pd artificiell vig med hjilp
av speciella alkemiska processer. For att kunna utféra sidan
tillverkning krivs dels ett laboratorium och dels de nédvin-
diga komponenterna — samt naturligtvis den ritta kunskapen
om hur man kongelerar filament. Mer om tillverkning av
kongelerade filament finns i reglerna for alkemi 1 tilliggsboken
Mystik & magi.

Kongelatens odelbarhet

Ett filament 4r den minsta magiska kvanta som existerar. All
magisk kraft antar alltid ett virde som kan riknas med hjilp av
hela filament. Delar av ett filament kan omgjligen existera. Av
denna anledning ir kongelerade filament odelbara. Det enda
som kan hinda om man verkligen anstringer sig for att dela ett
kongelerat filament dr att det dissiperar okontrollerat — vilket
ofta far otrevliga konsekvenser. For att forstora ett filament
krivs att man lyckas gora en extraskada pi filamentet (bara en
skada ricker inte). Den eller det som forstér kongelatet drabbas
av dissipationseftekterna.

Fysiskt utseende

Kongelerade filament ser olika ut, beroende pd dess ursprung
och vilken kraftkilla den kommer ur. I beskrivningarna av de
olika aspekterna finns det exakta utseendet for vart och ett av
aspekterna beskrivna.

Kronotropiskt kongelat: Di kronotropi kongeleras bildas
ett extremt fint ljusbrunt pulver, som tycks bestd av oind-
ligt smd korn som inte seperareras frin varandra. Da kon-
gelatet anvinds si virvlar kornen upp 1 en spiral for att
sedan forsvinner i mycket sma ljusblixtar. Hela omvand-
lingen tar en runda.

Nomotropiskt kongelat: Nomotropiskt kongelat ir mest lik
glasklar kristall. Varje filament som kongeleras bildar en separat
kristall som till formen ser ut som ett mycket stort saltkorn. Da
det nomotropiska kongelatet anvinds si tonar kristallen bort
helt sakta utan att liamna ndgra spar efter sig. Hela borttoningen
tar en runda.

Ataxatropiskt kongelat: Ataxatropi som kongeleras bildar
svarta tradaktiga och till synes extremt trassliga nystan. Varje
filament bildar ett separat nystan. Kongeltat ir omdjligt att sdra
och det gar inte heller att finna nigra dndar pa nystanet. D3 ett
kongelerat filament av ataxatropi anviands si borjar nystanet
trassla upp sig mycket snabbt. Nystanet krymper och tridarna
tycks forsvinna ut ur denna virld. Hela omvandlingen gir pa
mindre in en runda.




Termotropiskt kongelat: Kongelerad termotropi ser ut
som rodsvarta kolliknande stycken som kidnns varma, men
som inte virmer upp ndgonting. Varje filament bildar ett
stycke. Da kongelatet anvinds sd borjar styckena gloda inten-
sivt for att sedan forsvinna. Hela omvandlingen tar mindre in
en runda. Gléden vid omvandlingen paverkar dock inte
omgivningen.

Kryotropiskt kongelat: Kryotropi som kongelerats ser ut
som vita isliknande block som kinns kalla. Varje filament
bildar ett separat block. Kongelatet har formigan att ryka
kraftig om de kommer i kontakt med vatten eller fukt. Da
kongelerad krytropi anvinds sa bildas ett moln av iskristaller
som forsvinner efter en runda, dock utan att paverkar sin
omgivning.

Fototropiskt kongelat: Varje fototropiskt filament som
kongeleras ser ut som ett skimrande ljusklot. De flesta magi-
ker bruka benimna dessa ljusklot for orber’. Ljuskloten lyser
dock inte upp ndgonting i sin omgivning. D3 kongelatet
anvinds borjar orben lysa kraftigt for att sedan forsvinna
bakom ett blindande sken. Omvandlingen lyser dock inte
upp omgivningen.

Skototropiskt kongelat: Skototropi bildare ett svart,
extremt fint pulver di det kongeleras. Pulvret tycks svirta ner
allt det kommer 1 kontakt med, men svirtan forsvinner omed-
elbart da kongelatet avligsnas. Pulvret gir inte att dela pa. Nir
kongelatet anvinds sd tycks pulvret expandera och férmorka
den nirmaste omgivningen. Formoérkringen tonar direfter
snabbt bort.

Teotropiskt kongelat: Ingen dodlig magiker har dnnu
lyckats kongelera teotropi. Det ir osikert om det Gverhu-
vudtaget ir mgjligt. En del magiker spekulerar dock 1 att hela
Mundana 1 sjilva verket ir en gigantisk ansamling av teo-
tropisk kongelat.

Daimotropiskt kongelat: Hittills har ingen magiker lyckats
kongelera daimotropi. Det verkar som om astralplanet ar upp-
byggt av kongelad daimotropi och psykotropi. Eftersom astral-
planet ir helt och héllet skiljt frin den fysiska virlden s antas
det vara omgjligt for daimotropiska kongelat att existera
(dtminstone i fysisk form).

Psykotropiskt kongelat: Hittills har ingen magiker lyckats
kongelera psykotropi. Det verkar som om astralplanet 4r upp-
byggt av kongelad psykotropi och daimotropi. Och eftersom
astralplanet 4r helt och hillet skiljt frin den fysiska virlden si
antas det vara omojligt for psykotropiska kongelat att existera
(dtminstone i fysisk form).

Biotropiskt kongelat: En blodfirgad alternativt vit vitska,
ibland trogflytande, men alltid omojlig att separera 1 flera delar.
Da kongelatet anvinds si tycks vitskan pulsera av liv for att
sedan upplosas.

Nekrotropiskt kongelat: Vita benliknande bitar i ett material
som piminner om mjuk marmor. Varje kongelerat filament ir
en separat bit. Resultatet av att anvinda nekrotropiskt konge-
latet 4r ofta en otrevlig upplevelse som tycks vilja ppna en
port till det déda. Denna effekt gir snabbt 6ver samtidigt som

de bitar som kongelatet utgors av forsvinner.

Heliotropiskt kongelat: Heliotropiskt kongelat ser ut som en
guldliknande och skimrande metall, som dock inte lyser upp

omgivningen. Da kongelatet anvinds si forsvinner det i ett
klart lysande klot pd en runda. Solklotet ir helt magiskt och
varken skadar eller antinder sin omgivning.

Selenotropiskt kongelat: Utseendet piminner om en silver-
liknande metall som skimrar svagt 1 blitt. Kongelatet lyser inte
upp omgivningen. Da kongelatet anvinds si kommer det att
skimmra till med ett diffust silverfirgat ljussken, som inte heller
lyser upp omgivningen. Hela omvandlingen tar en runda och
fir de flesta dskddare att kiinna en viss ridsla.

Astrotropiskt kongelat: Kongelerad astrotropi ser ut som ett
silverglittrande pulver som tycks hilla thop hur man 4n hante-
rar det. Di kongelatet anvinds si forsvinner det 1 till synes blix-
trande silverfirgade ljus, men utan att lysa upp sin omgivning.
Det hela tar en runda och 4r mycket vackert.

Pyrotropiskt kongelat: Kongelerad pyrotropi ser ut som ett
Jjusgult pulver, ibland skiftande i r6tt. Det gir dock inte att
separera pulvret 1 flera delar. Luktar svagt av svavel. Av alke-
mister kallas kongelatet ofta "flogiston’. D3 magikern anvinder
kongelerade pyrotropiska filament si uppstir en kraftig liga 1
vilken kongelatet forbrukas. Ligan ir helt magisk och varken
skadar eller antinder sin omgivning — diremot ir effekten ofta
spektakulir — magikerna kan hilla kongelatet i handen utan att
skada sig.

Geotropiskt kongelat: Geotropiska filament som kongelerats
ser ut som gra stenliknande bitar, som ibland skiftar 1 brunt.
Varje filament bestir av en separat bit. Da kongelatet anvinds
sa spricker den stenliknande biten och pulveriseras till ett gritt
moln av damm. Molnet forsvinner pi en runda utan att limna
nagra spar.

Hydrotropiskt kongelat: Hydrotropiska filament som kon-
geleras ser ut som en ljusbli eller ibland ofirgad vitska. Vitskan
gir inte att separera 1 flera delar, men om flera kongelat blandas
sa ar det latt att separera dem igen. D3 kongelatet anvinds si
borjar det koka extremt hiftigt — dock utan nigon virme-
utveckling. Efter en runda ir allt kongelat bortkokat.

Pneumotropiskt kongelat: Extremt litt material som mest
liknar frusen gragrumlig rok. Kongelatet dr relativt hirt och
kan ha 1 princip vilken form som helst. Di kongelerad pneu-
motropi anvinds si borjar de snurra snabbt och 16ses sedan upp
1 en mycket liten virvelvind som varar 1 en runda. Virvelvinden
paverkar dock inte omgivningen.

Ikonotropiskt kongelerat filament: Ikonotropi kongeleras
genom att speciella symboler tecknas av magikern 1 samband
med sjilva kongeleringen. Ikonotropiska kongelerade fila-
ment har alltsd ingen egen fysisk form. D3d det kongelerade
filamentet anvinds si gléder symbolerna ett 6gonblick for att
ddrefter forsvinna fran ytan diar de fanns tecknade.

Semotropiskt kongelerat filament: Semotropi kongeleras
genom att speciella tecken ock bokstiver skrivs ned av
magikerni samband med sjilva kongeleringen. Semotropiska
kongelerade filament har alltsd ingen egen fysisk form. D3 det
kongelerade filamentet anvinds si gloder tecknen ett 6gon-
blick for att direfter forsvinna frin ytan dir de stod skrivna.
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DISSIPATION

ARJE GANG MAN alstrar ett filament och slipper det, av egen vilja eller pa grund av att man

tappar koncentrationren, dissiperar det och dtergdr till det magiska filtet. Samma sak

giller nir man tinar upp ett kongelerat filament. Detta dr helt naturligt. Vad som inte ar

naturligt dr att transformera ett filament frin en aspekt till en annan, eller att tvinga in filament

i en ny form eller viv som bildar en besvirjelse. Skulle detta ske under sidana former att man

tappar kontrollen 6ver filamenten har de nitt ett farligt stadie — en mer aggressiv mellanform

mellan naturliga filament och kontrollerade filament, som formodligen beror pa att filament

motsitter sig en forindring — dir de kan sla tillbaka pa besvirjaren och dennes omgivning.

Kontrollerad dissipation

Att 1ita filament dissipera kontrollerat ir mycket litt (Ob1T6)
om man liter ett filament dissipera per runda. Firdigheten som
anvinds dr den specifika variant av firdigheten Alstra som
anvinds for den aktuella aspekten. Vill man dissipera flera fila-
ment i samma runda si Okar svirigheten med en nivd
(+Ob1T6) per extra filament. Observera att man bara kan
dissipera filament av en aspekt under en och samma runda.
Misslyckas slaget sa intriffar en okontrollerad dissipation av de
filament som magikerna forsokte dissipera naturligt.

Okontrollerad dissipation

Kontrollerad dissipation ir relativt vanligt forekommande —
okontrollerad dissipation ir nigot helt annat och mycket farli-
gare. Okontrollerad dissipation kan intriffa bland annat vid
fummel — exempelvis di magikern alstrar, transformerar eller
viver effekter. Okontrollerad dissipation verkar dock inte fore-

komma vid ceremonier.

D3a filament dissiperar okontrollerat maste magikern sla ett
svirighetsslag mot PSY for att inte forlora en poing (—1)
Qadosh. Svirigheten for detta slag bestir av lika minga tir-
ningar som antalet filament som magikern har alstrat.
Misslyckas detta slag forlorar magikern en (1) poing Qadosh.
Om slaget blir fumlat sa forlorar magikern lika manga poing
Qadosh som antalet filament som alstrats.

Utover eventuell forlust av Qadosh si ger okontrollerad dissi-
pation alltid upphov till bieftekter som ar specifika for de olika
aspekterna. Vilka dessa specialeffekter ar beskrivs i beskriv-
ningen av den aktuella aspekten.

Exempel:
Maxander den Magnifike fumlar ett slag for att viva fyra pyro-
tropiska filament till en stor eld. Maxander blir dérfor (utver
de bieffekter som finns i beskrivningen av aspekten Pyrotropi)
tvungen att sld ett svdrt slag (Ob4T6) mot sin PSY. Max-
ander missar detta slag och mdste ddtfor sanka sin Qadosh med
en poang.
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Qadosh

Qadosh betyder 1 de flesta fall ’helig’ — utom for trollkarlar som
torknippar termen med ’icke-existens’ och for schamaner som
kallar det for *glomskan’. Qadosh ir ett virde som betecknar hur
nira det gudomliga respektive icke-existens personen ir. En
fullstindigt normal minniska har noll i Qadosh. Ju hdogre
Qadosh ir desto mer helig ir personen. Negativ Qadosh innebir
att personen ir nirmare icke-existensen. Skulle Qadosh sjunka
till =15 eller ligre kan nigot som kallas ’borttoning’ intriffa.
Exakt varfor detta ir fallet 4r det ingen som vet med det finns ett
telrtal teorier.

En del magiker forklarar detta som att de personer som adrar sig
negativ Qadosh har brutit mot verklighetens lagar och pa si vis
upplevs som ett slags sjukdom av skapelsen som dirfor stéter bort
dem. Mer teologiskt inriktade magiker menar att det 4r gudarnas
straff f6r magikernas hybris att nyttja deras krafter. Slutligen finns
det de som menar att negativ Qadosh for magiker nirmre
gudarnas motsatskraft, det vill siga demonerna, och att de fysiska
torandringar som kan iakttas kring vissa magiker med negativ
Qadosh skulle kunna vara demonernas verk.

Qadosh och aldrande

Vad som sker for en person som fir ett negativt virde 1 Qadosh
ir att denne borjar tyna bort frin skapelsen. Det forsta steget for
detta ir genom fysiskt dldrande di livskrafterna borjar lamna
magikern. For varje steg av negativ Qadosh som en person har
sd adderas ett ar till dennes skenbara dlder. Detta innebir att
trollkarlar ofta ser dldre ut 4n vad de ir. Det ir dock inte siker
att den sinkta Qadoshen gor att man ser aldre ut. I sillsynta fall
har andra férandringar skett, vanligen 1 nira anknytning till den
aspekt som magikern kontrollerar. Exempel pa sidana fall ir en

Qadosh
—1 all =10
—11 ull =15

Pafoljd

Okad skenbar ilder.

Okad skenbar alder. Mindre grad av
verklighetsabnorma forindringar (se sidan
142).

Okad skenbar alder samt ett lyckat normalt
(Ob3T6) PSY-slag for att inte uppni total
icke-existens vid varje Qadoshminskning.

—16 tll —20

Stor grad av verklighetsabnorma
forandringar (se sidan142).

Okad skenbar alder samt ett lyckat svart
(Ob4T6) PSY-slag for att inte uppni total
icke-existens vid varje Qadoshminskning.

—21 ull 25

Kraftfull grad av verklighetsabnorma
forindringar (se sidan 142).

Okad skenbar ilder samt ett lyckat mycket
svirt (Ob5T6) PSY-slag for att inte uppnd
total icke-existens vid varje Qadosh-

—26 till =30

minskning. Extrem grad av verklighets-
abnorma forindringar (se sidan 142).
Okad skenbar alder samt ett lyckat PSY-
slag med en 6kad svarighet pa ytterligare
+Ob1T6 for att inte uppna total icke-
existens vid varje Qadoshminskning.

Varje -5

Tabell R2-125: Pafolid av minskad Qadosh.

kronomantiker vars kropp inte tycks dldras utan ser exakt ut
som den gjorde 1 sin ungdom eller en hydromantiker som fick
en groteskt fet, uppsvilld och vattenfylld kropp. Detta ir dock
ovanligt och har samma effekt pa magikerns attribut som
ildringsslagen har. D3 man anvinder ildringsreglerna (se sidan
24 1 Spelarens bok) si ir det den skenbara dldern man utgir
utifrin vilket medfor att magiker kan dldras snabbare. Detta ir
borttoningens forsta skede vilket i forlingningen kan innebira
att magikern dor till f6ljd av de dldringsslags som fororsakades
av den negativa Qadoshen.

Exempel:
Rafali har —6 i Qadosh. Detta innebdr att hon, ndr hon ska
berikna dldrandet, mdste oka sin skenbara dlder med 6. Det blir
med andra ord dags att sla for aldrande nar hon ar 29 ar istal-
let for den normala gransen pa 35 for dldrande.




Observera att alver och dvirgar normalt har en ligre skenbar
ilder 1 forhillande till sin verkliga dlder — vilket kan
kompensera for hojningen som erhills frin negativ Qadosh.

For mer info om skenbar alder, se sidan 24 1 Spelarens bok.

Borttoningens andra och mer drastiska konsekvens 4r risken till
total icke-existens vilken tilltar gradvis i och med att den
negativa Qadoshen oOkar. Uppfyllandet av den totala icke-
existensen innebdr att magikern uppldses och forsvinner frin
skapelsen permanent (for en spelare vars rollperson som rikar
ut for detta innebir det naturligtvis att rollpersonen inte gir att
spela lingre). Det finns de som hivdar att magiker som rikar ut
tor denna borttoning transporteras till skugglandet for att dir
sluta sina dagar. Rent visuellt ter sig ett sidant upplésande som
att kroppen helt enkelt bleknar bort, forst till en spokaktigt
transparens 1 tilltagande grad, for att slutligen forsvinna helt.
Vanligtvis si kan man ocksa iaktta ett slags magisk urladdning
av de aspekter som var magikerns viktigaste. Vissa menar att
detta beror pa att magikerns existentiella energi tranformeras
till dessa aspekter eller att det sker ett slags magisk absorption
dir magikern blir ett med sina aspektenergier.

For att inte drabbas av fullstindig borttoning/total icke-
existens maste magikern lyckas med ett PSY-slag dir
svirigheten okar i och med hogre grad av negativ Qadosh (se
tabell R2-125 for den exakta svirigheten). Den eventuella
negativa effekten vid PSY-slaget 4r den hastighet med vilket
den slutgiltiga borttoningen sker. Ju hogre negativ effekt desto
snabbare tonar magikern bort. En negativ effekt pa —1, eller 1
nirheten dirav, skulle stimningsfullt kunna ta plats under
loppet av timmar eller kanske till och med dagar vilket forstass
baddar for dramatiska skildringar av magikerns sista stund. Ett
fummel innebir en 6gonblicklig upplésning.

Exempel:

Magikern Ragash har som pafolid av en okontrollerad dissipa-
tion lyckats sinka sig fran —15 till =18 i Qadosh. Forutom att
han nu kommer se ut som hela 18 ar dldre dn vad han egentli-
gen dr far han sla ett normalsvart PSY-slag for att se om han
drabbas av total icke-existens. Han_fumlar dessvirre sitt slag och
hans kamrater kan dirfor se honom dgonblickligen upplisas till
ingenting. Tyvdrr for Ragash sd innebdr det nu att han som
individ har forintats fran skapelsen for evigt.

Verklighetsabnorma férandringar

Alla magiker har en sjilslig utstrilning, en sa kallad aura, av
firger motsvarande de aspekter de behirskar, vilken ir mojlig
att beskdda med firdigheten Magiférnimmelse. Firgerna
representerar helt enkelt magikerns potentiella formaiga att
manipulera verkligheten inom en sirskild aspekt. Vad som
hinder vid negativ Qadosh ir att magikern forlorar viss
kontroll 6ver detta sjilsliga utflode, det vill siga att magikern
paverkar omgivningen dven utan att vilja gora det. Ju mer
negativ Qadosh magikern har desto mer forlorar magikern
kontrollen 6ver sin potentiella magiska kraft vilket yttrar sig 1
okad grad av sa kallade verklighetsabnorma forindringar som
ger sig till kiinna 1 magikerns nirhet.

Det finns olika teorier varfor det blir pa detta vis. Somliga
menar att magikern nir denne forskjuts eller tynar bort frin

virlden ocksa pa sd vis forlorar greppet om verkligheten. Den

inneboende magiska kraften fir pd sd vis ett visst matt av fritt
spelrum att 16pa amok. Vissa menar att en negativ Qadosh
resulterar 1 att magikerns sjilsliga kraft, 1 form av de aspekter
denne behirskar, licker ut genom halen 1 magikerns sondriga
sjal vilket 1 sin tur paverkar dennes omgivning. Andra menar att
den negativa Qadoshen sakta bryter ner barridren mellan den
magiska viven och magikern vilket fir magikerns att mer och
mer bli ett med sina magiska aspekter till den grad att denne till
slut blir ett slags levande magisk nod for sina aspektenergier.

Dessa forindringar innebir att verkligheten forvrids runt
magikern pa ett sitt som baseras pa de aspekter som magikern
besitter. Magikerns dominanta aspekt (det vill siga den
alstrafirdighet som har hogst firdighetschans) ir den som
kommer till starkast uttryck. For att ta reda pa hur starkt detta
artar sig se sidan 142. Aven magikerns andra aspekter kan
komma till utryck. Den sekundira aspekten (den med nist
hogst virde) riknas som en verklighetsabnorm forindring av
den foregiende svagare graden in den dominanta, den tertiira
som tva grader svagare och sd vidare. Observera att om tva eller
fler aspekter har samma virde si ger de sig till uttryck i exakt
samma grad.

De verklighetsabnorma forandringarnas huvudsakliga konse-
kvens ir, forutom att vara ett stimningsmissigt inslag, att
magikern 1 6kad grad kommer att motas av kinslor av forakt
och forundran av de individer han stoter pa allt eftersom
forandringarna blir storre och storre. I vissa linder, som
exempelvis det av Daakkyrkan hart hallna jargiska kejsardomet,
kommer dessa forindringar innebira att magikern doms till
doden for hixeri. Den stora negativa konsekvensen med
forindringarna (forutom de drastiska fysiska effekterna) ir alltsg
magikerns 6kade oférmaga till anonymitet samt de uppenbara
nackdelar detta kan innebira.

Qadosh Grad av forandring*
—1 tll =10 Ingen

—11 ¢l —15 Mindre

—16 till =20 Stor

—21 till 25 Kraftfull

—26 eller ligre Extrem

* Sjilva graden av forindringar giller den aspekt som riknas
som dominant. Se stycket ”Aspekternas olika
verklighetstorindringar” for exempel pa hur t6rindringarna
kan arta sig.

Tabell R2-126. Grad av verklighetsabnorma forandringar pa grund
av mdngd forlorad Qadosh.

Exempel:

Berthrand Besvdrjaren har ett virde pa —22 i Qadosh. Detta
innebdr att han har kraftfulla verklighetsabnorma forindringar i
sin huvudaspekt pyrotropi (den alstrafirdighet han har hogst
viirde i). Berthrands ndst higsta alstrafirdighet dr ataxatropi vil-
ket innebdr att han har stora verklighetsforindringar vad gdller
denna aspekt. Berthrands spelare tittar pa listan dver aspekter-
nas olika verklighetsforindringar och bestimmer i samrad med
spelledaren hur de skall arta sig. Hade han behdrskat ndgra fler
aspekter si hade den alstrafirdighet som kommit pa tredje plats
fatt mindre grad av verklighetsforandringar och alla resterande
riknats som passiva och inte haft nagon som helst inverkan.




Aspekternas olika verklighetsférandringar

Nedan foljer beskrivning 6ver hur aspekternas kan manifestera
sig. Det hela tycks variera frin magiker till magiker och skall
sdledes enbart ses som riktlinjer. Observera att vissa magiker
inte alls paverkas av dessa forandringar dven vid extremt liga
Qadoshnivier. Dessa magiker miste dock forfarande sl slag for
att se om de tonar bort. Man kan om man vill anvinda sig av
samtliga forindringar for en aspekt men man kan likvil vilja
bara nigra som passar eller hitta pd egna. Observera att
torindringarna inte dr nagot som magikern har nigon som helst
medveten kontroll 6ver. Dock sa kan de paverkas omedvetet.
En pneumomantiker som drémmer mardrommar kan fi
rummet att fyllas av kraftiga vindar vilka bliser omkull de
littare foremalen, far fonsterluckorna att slis upp och ett ylande
lite eka frin rékgingen ovan eldstaden. En pyromantiker som
blir férgrymmad kan orsaka att eldar flammar upp och en
skotomantiker som fylls av hat gor att alla Ljuskillor tycks
morkna och skuggorna borjar vrida pa sig. En hydromantiker
som blir lycklig kanske fir regnet att bora falla och en
biomantiker som ir fylld med sorg fir alla blommor att slakna
1 hans nirhet. Vilka forindringar som sker dr upp till
spelledaren men tink pd att vid ligre nivaer ir de knappt
mirkbara. Vid de mest extrema nivierna kan effekterna vara
farliga bade for magikern och dennes omgivning.

Mindre forandringar: Nir en magiker nir —11 1 Qadosh kan
det uppstd mindre mirkbara forindringar omkring honom.
Dessa idr knappt mirkbara och kan eventuellt endast fornimmas
i nirhet till aspekten. Exempelvis kan en heliotropiker tyckas
vara omgiven av en svagt gyllene aura di han vistas 1 solsken, pa
en pneumotropiker ror sig har och klader litt som om vinden
bliser pd honom dven om han idr inomhus och si vidare.

Stora férandringar: Nir en magiker nir —16 1 Qadosh borjar
férindringarna att bli betydligt mer mirkbara. Eftekten dr extra
stark nir magikern dr nira sin aspekt och ibland kan man se
aspektens firg skimra till 1 magikerns 6gon. Exempelvis kan
innehillet av texter 1 en semotropikers nirhet viskas fram fran
intet. En pyrotropiker fir elden att dra sig mot honom.
Ljusligor fladdrar at hans hall och eldstaden kan flamma upp di
han kommer in i rummet. Hos en nomotropiker kan en sing
som han sovit 1 under natten tyckas biddad och orérd di han
limnar den, mat som han tappar ut pa golvet faller i en
symetrisk ordning.

Kraftfull fordndringar: Nir en magiker nir —21 i Qadosh
mirker man tydligt att nigot inte dr ritt. Om magikern finns
nira aspekten ir effekten extra tydlig. Ibland kan man se en
aura av aspektens firg omge magikern och 6gonen tycks ibland
lysa 1 dess sken. Magiska varelser som ir knutna till aspekten
(om det finns sidana) kan man ibland se i magikerns nirhet da
de manifesteras for att sedan forsvinna igen. Kryomantikerns
kropp kan vara kall som is och det ryker stindigt av kyla fran
nisa, mun och iven svagt frin hela kroppen. En nekrotropiker
omges av en kinsla av dod, vixter vittrar sonder 1 hans nirhet
och pi platser kopplade till déden kan man ibland hora de
dodas viskningar. For ikonotropikern uppstir symboler i1 hans
nirhet, exempelvis av spillt blod, vattenpdlar eller 1 aska.
Tydliga symboler gloder av kraft dd han nirmar sig dem.

Extrema foriandringar: Nir magikern fir —26 Qadosh och
ligre upptrider extrema forindringar omkring honom som
man inte kan missa. Magiken kan inte vistas bland folk utan att
dra blickar till sig eller skapa panik. En ataxatropiker klider och
hir tycks stindigt rora pa sig, allt 1 hans nirhet blir kaotiske,
foremal teleporteras och forflyttas av sig sjilv. En fototropiker
lyser av ett kraftigt sken och det blir aldrig mérkt nira honom.
En psykotropiker omges av visen frin andeplanet som man kan
skida 1 den fysiska virlden som svagt genomskinliga
skuggbilder. Folk 1 hans nirhet fir sina kinslor paverkade och
han kan orsaka dem savil njutning som smirta helt omedvetet.

Att hoja Qadosh

Det gar att aterfi Qadosh med tiden. Det krivs ett drs total
avhillsamhet frin magi for att terfd en poing Qadosh. Under
den tiden fir man inte gbra ndgot minsta lilla magiska.
Observera att det inte gir att héja Qadosh till nivier hogre in
noll pa detta sitt. Det sigs finnas sitt att genom demonologi
hela sin skadade sjal men dessa kunskaper ir ytterst ovanliga.

Det finns dessutom olika religisa sitt att aterfi Qadosh. Dessa
beskrivs 1 religionskapitlet. Om Qadosh sjunker under noll kan
en rollperson inte langre vara initierad 1 en religion. Guden kan
inte fa kontakt personen di sjilen 4r skadad, borttynad pa detta
sitt. Detta medfor 1 sin tur att det inte gir att héja Qadosh
genom de olika religitsa metoderna.
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ARON CEReC TzorcerLan foll baklinges nar han triffades av det
ena grottrollets vildiga traklubba. Han var svart sargad och det
var endast med stor anstrangning han kunde resa sig upp. Han
drog sig bakat, bort fran stupet och striden. Drevegan och Jac
kimpade nu ensamma mot tva rasande grottroll och det sag inte bra
ut. Baronen insag att striden var forlorad och korde med all sin ater-
staende kraft ned sitt sviard i marken. Han knibgjde framfor det och
fattade om hjaltet med bada hinderna. Direfter stodde han sin panna
mot hinderna och borjade lagmilt miassa Cirzas trohetsed. Cirza,

livets fader, jag svir att i allt jag ar och allt jag gor uppritthalla Din
heder...”

Tzorcelan gick uppfor trappan till Cirzas palats. Han hade gjort det
manga ganger forut och han kinde varje trappsteg utan och innan.
En ging, i borjan av hans religiosa skolning, hade varje nytt trappsteg
han natt varit en stor framgang som han hade fatt kimpa hart for att
uppna. Nu gick han med litta steg in genom portalen vid trappans
slut och genom salen fram till Cirzas tron. Han knibgjde och talade
med klar staimma till sin gud. ”Cirza, jag har kommit till Dig for att
i underdanighet be om en ynnest. Jag ber Dig, hjilp mig och mina
vanner. De ir inte troende, men de ir goda min.”

Baronen reste sig och drog sitt svird ur marken. Han hojde det 6ver
huvudet och gav upp ett stridsrop: ’Cirza!” Marken under trollens
fotter gav i samma 6gonblick vika och de stortade ned i avgrunden.
”Vilken tur!” utropade Jac. ”Det kunde lika girna ha varit vi”’, mutt-
rade Drevegan. Cerec Tzorcelan forsjonk i tacksiagelsebon.
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GUDAR

UDAR AR MAKTIGA visen som lever pd det astrala planet. De ir ofta sa miktiga sa att de

viljemissigt kan skapa sig en kropp pid det mundana planet vid behov. Gudar ir

dessutom nistan undantagslost odddliga — bide 1 friga om livslingd och gudadrip.

Makten som gudar bestitter ir ett resultat av de mycket stora mingder kraft de har tillging till.

Gudar har ett flertal sitt att komma 6ver denna kraft, men det vanligaste ar att guden har troende

varelser som 1 sin dyrkan av guden skinker mindre mingder kraft. I utbyte for denna kraft si

skinker gudar ofta olika givor till sina troende. Ibland si kan dock guden mer eller mindre

tvinga sina troende genom fruktan f6r guden.

Gudarnas natur

Det finns manga teorier om exakt vad en gud ir. Det ar svart
att dra nagon linje mellan traditionella gudar, miktiga demoner
och stora andar. Det finns fall di minniskor (och andra varel-
ser) har uppnitt gudastatus genom vad som kallas apoteos. De
halls av de flesta troligt att gudar 1 sjilva verket dr normala, fast
mycket miktiga varelser som uppnitt ododlighet.

Gudanamn

Det ir inte ovanligt att gudar dyrkas under olika namn p3 olika
platser 1 Mundana. Ibland liknar gudens namn p3 ett stille det
namn som guden har pa ett annat stille, men det vanligaste ar
dock att guden har helt olika namn. De troende har ibland
kommit till insikt om att guden har flera namn och har accep-
terat detta faktum. Mer vanligt 4r dock att en religion inte kan
acceptera att andra religioner dyrkar samma gud — detta ger ofta
upphov till motsittningar och schismer.

Som kuriosa kan det nimnas att de finns de som anser att det
ir omdjligt att veta en guds ritta namn — det 4r denna onimn-
barhet som gudomligheten bestar av.

Inkarnationer

De flesta gudar har formigan att manifestera sig 1 den fysiska
virlden genom inkarnation. Vilken gestalt guden antar pa det

fysiska planet varierar — det dr inte ovanligt att guden kan
inkarnera sig 1 flera olika former.

Gudamakt

Gudar fir huvudsakligen sin kraft frin sina troende. Genom
bon och offer kan de troende skiinka kraft till sin gud. Enligt
magiker som studerat olika religioner ir bonen ett sitt for den
troende att alstra ett psykotropiskt filament som guden kan ta
emot. P4 motsvarande sitt ir offret ett sitt att skinka guden ett
eller flera psykotropiska filament som kommer frin offret.

Eftersom varje troende ger guden en viss mingd kraft sa kom-
mer guden att bli miktigare ju fler troende en gud har. Att vid-
makthalla en religion ir foljdaktligen en av gudens viktigaste
sysselsittningar. Gudar som tappar sina anhingare tynar bort
och blir obetydliga gudar. Det hinder dock att gamla gudar pa
nytt borjar dyrkas och fir nya storhetstider.

Det finns ett antal andra sitt for guden att fa ytterligare kraft,
men det dr inte alla gudar som anvinder dessa metoder. Ett sitt
ar att guden har en underordnad hieraki av mindre miktiga
gudar, halvgudar och till och med demoner. Dessa gudar skin-
ker kraft 1 utbyte mot skydd och andra tjdnster. Ett annat sitt
att Oka sin tillgdng dr att pristerna som leder religionen dess-
utom dr magiker som har formaga att generera mer kraft in en
vanlig prist. Ett tredje sitt ar for guden att dra nytta av exem-
pelvis déda andar eller kontrollerbara demoner.

Definitionslista

Agnosticism: Instillning till gudomar som
nagot man inte kan veta nigot om eller lite
pa och dirmed inte bor tillbe.

Ateism: Fornekelse av gudomliga visen.

Bon: Handling da den troende ger ett kraft
till sin gud genom att be. Anvinds dven for
att kommunicera med guden.

Ceremoni: (1) Religios aktivitet i vilken
deltagaren/deltagarna ber sin gud om kraft.
Ceremonier liknar i mingt och mycket
magiska ritualer. (2) Firdigheten att leda en
ceremont.

Demon: Visen som pd manga sitt liknar
gudarna. Vissa menar till och med att en
demon ir samma sak som en svagare gud.

Forpliktelse: Regler for vad den troende
inom en religion maste gora, exempelvis
tjanstgdring och nirvaro vid hogmassa.

Gud: (1) Andligt visen som kan fi kraft av
sina tillbedjare genom bon och offer. (2)
Inom monoteistiska religioner benimn-
ingen pa det allra hogsta visendet.

Gudomlig beroring: Direktkontakt med
en gud vid hojning av Qadosh. Berdringen
kan ge den troende befallning, vision, insikt
eller omen.

Inkarnation: En guds manifestation pa
Mundana. Betyder ’forkroppsligande’.

Intervention: Ingripande.

Offer: Gava till gud eller demon i form av
exempelvis materiella ting, pengar, mat,

blod, slakt eller sjilar. Kallas dven 'blot’ eller
"hekatomb’.

Qadosh: Betyder helighet’ och ir ett matt
pa hur andligt sinnad en person ir eller hur
nira denne star sin gud.

Religion: En grupp individer som tror pa
samma gud eller gudar och som inb&rdes
erkinner de andra medlemmarnas tro.

Relik: Nir en troende dor hinder det
ibland att delar av dennes kraft stannar kvar
i kroppen. De kroppsdelar som behaller
kraften blir reliker.

Relikvarium: Behillare i vilken reliker
forvaras, vanligtvis skrin, kista eller monter.

Tabu: Handling som dr strikt forbjuden
inom en religion. Overtridelse leder till
Qadoshsinkning.
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RELIGION

RELIGIONER

ELIGIONER BESTAR AV grupp individer som tror pd samma gud eller gudar. Gruppen kan

var stor eller liten och ha olika stark ledning. Utmirkande for en religion ir att med-

lemmarna inom religionen erkinner de andra medlemmarnas tillhorighet till religionen.

Det kan alltsd finnas andra religioner som dyrkar samma gudar. Vanligen ir religionen en hie-

rarkisk organisation som bestimmer 6ver de troendes religionsutévning, men det férekommer
ocksd obunden religionsutévning som inte styrs av niagot pristerskap. Oavsett om religions-
utovningen leds av ett pristerskap eller ej sd dr avsikten med religion att individen och guden
skall utbyta kraft och hjilpa varandra pa olika sitt.

Monoteism

Vissa religioner hivdar att det bara finns en enda gud. Att tro
pa endast en gud kallas monoteism och ir relativt ovanligt 1
Mundana eftersom si manga andra religioner samexisterar. De
monoteistiska religionerna som finns kan delas upp 1 tvd liger
— dels de som helt och hillet férnekar att andra gudar existerar
och dels de som anser att alla dyrkade gudar 1 sjalva verket ar
en och samma gud.

Henoteism

Henoteism innebir att man tror pi existensen av minga gudar
men att bara en gud tillbedjes. Individen, gruppen och det egna
folket dgnar hela sin dyrkan at denna gud. Denna typ av tro-
ende ir mycket vanligt i Mundana — det ir betydligt ovanligare
att man aktivt dyrkar flera gudar samtidigt.

Polyteism

Polyteism innebdr att man dyrkar flera gudar samtidigt.
Vanligen tror polyteister pd existensen av dnnu fler gudar dn de
som dyrkas aktivt. Ibland ror de sig om dyrkan av en gudafa-
milj, ibland dyrkan av gudar som rader 6ver likartade dominer
och 1bland dyrkan av tvd eller flera gudar som stir i ett direkt
motsatsforhallande.

Religioner & sekter

I Eon ir en ’religion’ definierad som en grupp individer som
tror pa samma gud eller gudar och som inbérdes erkdnner de
andra medlemmarnas tro. Ett annat namn for en religion ir
’kult’, som anvinds for mindre religioner, ibland men inte all-
tid malteistiska “ondskefulla’ religioner. En religion kan
antingen vara hierarkisk eller icke-hierarkisk.

Det finns dven organisationer som liknar de hierarkiska reli-
gionerna, men som egentligen inte dyrkar nigot hogre visen
— exempelvis en gud. Dessa organisationer kallas i Eon for
‘sekter’ for att skilja dem fran vanliga religioner. En sekt kan
bestd av medlemmar som tror pa nigra andra virderingar, som
dyrkar niagonting som saknar liv eller som helt enkelt lurats in
i sin tro. De ligsta medlemmarna i en sekt fir sillan nigra
overnaturliga fordelar fran sin tro, men diremot kan ledarna
pa olika nivder fi fordelar (exempelvis arbete, givor och kraft)
frin sina medlemmar.

Medlemmarna i en sekt kan ibland anvinda sig av mystiska kraf-
ter, men dessa baserar sig vanligen pa magi och inte pa religion.

Fria religioner

En fri religion ir en religion dir det inte finns nigot styrande
prasterskap eller nigon annan typ av hierarki som bestimmer
over de troende — religionen ir icke-hierarkisk. Varje individ
fir sjilv utfora sina religiésa ceremonier och be till sin gud.
Guden kan 1 sin tur direkt hjilpa den troende om det nigon
gang skulle behovas. Religionsutdvningen kan visserligen ske 1
grupp, men i detta fall 4r det ingen som leder de andra.

Religiosa hierarkier

Aven om det finns fria religioner s ir det vanligaste dock att en
religion styrs av en hierarki av prister eller andra ledare.
Religionsutévningen leds av prister eller boneledare pa lokal
nivd. Pa kultplatserna finns vanligen en eller flera prister i en
hierarki. P3 de storre heliga platserna finns ofta en Gversteprist.
De religitsa ceremonierna leds alltid av en prist. Enklare bon
kan dock tillitas medlemmarna i ensamhet.

Det ir mycket vanligt att hela religionen har ett religidst Sver-
huvud, som alla Gversteprister erkinner som religionens gemen-
samma ledare. Detta 6verhuvud fungerar som hogsta instans vad
det giller religionens utévande och politiska strategier.

For varje steg en medlem tar sig upp 1 hierarkin fir individen mer
och mer att siga till om. Individen fir ocksd mer gavor fran sin gud
och blir dessutom invigd 1 fler och fler av religionen mysterier.

Med de Gkade befogenheterna foljer naturligtvis hogre krav pa
individen. De mirkbaraste 4r att individen maste arbeta allt mer
inom religionen och skinka en allt stérre del av sin inkomst till
religionen. Kraven pa lojalitet och renlirighet blir ocksd hogre.

Mundan makt

Naturligtvis erhaller religioner och dess troende en viss makt fran
deras beskyddande gud, men makten som en religion har ocksa
en mer eller mindre virldslig aspekt. Den virldsliga makten som
utdvas dr 1 princip densamma som utévas av sekter.

Bortsett frin det religidsa inflytandet har en religionen tre
medel for att paverka och kontrollera sin omgivning och sina
medlemmar. De tre medlen ir ekonomiska, politiska och
militira.

De ckonomiska medlen skapas dels genom att religioner ofta
kriver att medlemmarna skinker delar av sin inkomst (tribut)
och dels de gjdnster som religionen utfor at det 6vriga samhillet.
Beroende pi vilken inriktning religionen har si kan de utfora

olika typer av gjinster, exempelvis sjukvird och vilsignelser.




Den ekonomiska makten anvinds ofta av religionen for att
finansiera mission, ceremonier och underhill av religionens
byggnader. Ett mycket vanligt sitt att driva mission pa ar att ge
mat och husrum &t de fattiga. Dessa minniskor forvintas 1 sin
tur visa lojalitet mot religionen.

Den politiska makten skapas genom de befattningar som pris-
terskapet besitter 1 samhillet och dels genom den lojalitet som
dven hogt uppsatta personer kan visa mot sin religion. I vissa
omraden har dven folket inflytande och di kan religion ha
inflytande genom gemene man. Prister innehar ibland poster
som radgivare, ministrar, sagesmin, domare och andra viktiga
imbeten. Genom sin politiska makt driver de flesta religioner
ofta ett hogt intrigspel fOr att fa sin politiska vilja igenom och
tor att tillskansa sig dnnu mer makt.

Den militira makten utnyttjas inte av alla religioner. Den mili-
tira makten utdvas antingen genom lojalitet frin krigare och
soldater eller genom egna militira resurser. De religioner som
har egna militira enheter sitter antingen upp dessa genom fri-
villig rekrytering eller genom inhyrning av legosoldater. De
flesta religionen som sysslar med militira aktiviteter gor detta
for att skydda sina medlemmar, tempel och andra ekonomiska
tillgingar. Andra skil kan vara att religionen bedriver aktiv
mission, heliga krig eller inkvisition.

Fordelar med att vara troende

Medlemmarna 1 en religion har inte bara skyldigheter — de kan
dessutom dtnjuta vissa fordelar frin religionen och frin sin gud.
Vad ir det di for formaner som medlemmar i religioner dtnjuter?

Ur ren regelteknisk synvinkel finns det en rad férdelar som tas
upp 1 reglerna lite lingre fram. Dessa fordelar omfattar bland
annat mojligheten att begara gudomlig intervention och maoj-
ligheten att genomfora religiosa ceremonier. Det finns ocksd en
rad fordelar som inte gir att kvantifiera. Exempelvis ger reli-
gloner svar pa fragor 1 stil med vad livets mening 4r, varfor man
drabbas av olyckor och vad som hinder efter déden. Dessutom
ger religionen en social samhorighet och kan hjilpa medlem-
men att hitta sin plats 1 livet.

Heliga platser

Varje religion har speciella platser som ir extra heliga. Det kan
vara frigan om allt frin tempel och kultplatser till mer enkla
platser som bara har speciell inneboérd for religionen. Det ir
alltsd inte sikert att det finns nagra byggnadsverk pa den heliga
platsen — dven om detta ar mycket vanligt. Pd de heliga plat-
serna brukar det som regel finnas heliga symboler, ikoner, ido-
ler och ofta dven heliga skrifter. Om sd ir fallet sa vaktas dessa
naturligtvis noga av pristerskapet.

Religionens missor och hogmissor maste alltid utforas pa en av
religionens heliga platser. Prister har dock mgjlighet att helga
platser tillfilligt sd att det gir att halla en missa pa andra platser
in de permanent heliga platserna.

Pa religionens heliga platser har alla demoner och vandoda tvad
nivier svirare (+Ob2T6) pi alla slag mot firdigheter och attribut.
Undantag forekommer, exempelvis for sidana religioner som till-
liter nekromanti eller dyrkar demoner. Den egna gudens mani-
festationer och heliga visen undantas ocksi fran denna regel.

Heliga skrifter och berittelser

De flesta religioner har speciella berittelser som antingen kan
toras vidare genom muntlig tradition eller som finns nedteck-
nade 1 heliga skrifter. Det finns olika typer av religiosa berit-
telser. Nagra exempel ir: legender om gudens dad, berittelser
om religionens uppkomst, levnadsregler for religionens med-
lemmar, vittnesbérd om personer som varit viktiga for religio-
nen och slutligen anvisningar for hur guden skall dyrkas och
om hur ceremonier skall genomfGras.

Symboler, ikoner och idoler

Alla religioner har olika former av symboler eller bilder for att
representera religionen och guden. Det kan vara frigan om
abstrakta symboler som har speciell innebord for religionen,
det kan vara ikoner som utgor avbildningar av guden eller
gudens inkarnation och det kan dven vara frigan om idoler —
det vill siga figurer eller statyer som avbildar guden pd mot-
svarande sitt som ikonen.

Hur dessa symboler, ikoner och idoler anvinds varierar natur-
ligtvis fran religion till religion. Exempel pd anvindningsom-
riden ir viggbonader, tavlor, altarbilder, inskriptioner, sym-
boler pi klider, amuletter, reliker, sakrament, figurer och
statyer. Viss symbolik 4r dessutom immateriell som signelsen
Daaks triangel.
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TROSGARNINGAR

N RELIGION STALLER en hel del krav pd att medlemmarna skall deltaga och utfora vissa

aktiviteter som starker guden och religionen. De viktigaste aktiviteterna som en medlem

maste dgna sig at dr bon, deltagande 1 missor och offerceremonier samt att betala tribut

och att stilla upp for tjanstegoring it religionen. Observera att de specialfall och undantag som

beskrivs 1 varje religions beskrivning har foretride fore de generella reglerna 1 denna text. Det

ar endast om inget sigs 1 religionens beskrivning som nedanstiende regler giller.

Bon

Den kanske viktigaste aktiviteten som religionens anhingare
dgnar sig it dr bonen. I vissa religioner ersitts bonen av medi-
tation, men frinsett namnet finns det ingen praktisk skillnad.
Under bénen 6ppnar guden en tillfillig link till den bedjande.
Vidare si dstadkommer denna link att ett psykotropiskt
filament alstras av tillbedjaren. Detta filament hinges till
guden.

For manga gudar ir tillbedjan ett av det viktigaste sitten att
alstra kraft it guden. Det finns visserligen ett flertal andra sitt,
men inget ger si mdanga filament som en stor skara av

tillbedjare.

For den troende ger inte bonen nigra konkreta fordelar, om
man bortser frin den inte ovisentliga kinslan av att sta 1 kon-
takt med ett hogre visen. Den troende kinner sig ofta
kroppsligt och sjilsligt renad efter att ha utfort sin bon.

Det finns ingen firdighet for bon och man behover inte sli
ndagra firdighetsslag. Det korrekta sittet att be lirs ut till alla
som blir upptagna 1 en religion.

For att 6ka sin Qadosh genom bon maste man be regelbundet
under loppet av ett helt ar. Med regelbundet menas minst en
ging per dag och minst en timme per dag. Sli ett slag efter
hégmissan pd religionens heligaste dag om rollpersonen visat
sin tro 1 bon pa det sitt som krivs.

Om rollpersonen inte ber till guden en dag sa forlorar rollper-
sonen en poing Qadosh. Det krivs dock bara en kort bén
nigon ging under dagen for att undvika detta. Observera att
bonen inte nédvindigtvis behover uttalas — det ricker 1 minga
fall med en tyst, men uppriktig bon.

Offer

Genom att skiinka guden en offergiva kan man skapa en link
med sin gud. Offer ir en ceremoni som férekommer inom en
del religioner som komplement till bénen. Offerceremonin
syftar till att skinka en storre mingd kraft frin en killa till den
dyrkade guden. Denna stérre mingd kraft ger guden
mojlighet att skinka tillbaka en del av kraften till pristen som
leder offret. Kraften som guden skinker ar alltid 1 form av
teotropi.

Exakt vilka offer som guden accepterar varierar frin gud till
gud — se beskrivningen for den aktuella religionen. Dessutom
kan offerceremonier bara utforas pa vissa bestimda tidpunkter
och platser. Vad som giller finns 1 beskrivningarna av de olika
‘blot’

Alternativa namn for offer ar eller

religionerna.
"hekatomb’.

For att lyckas med en offerceremoni miste den som leder
oftret lyckas med ett slag mot firdigheten Ceremoni.
Svarigheten beror dels pa hur ling tid man tar pa sig till
offerceremonin och dels pd hur minga filament som man
begir 1 retur frain guden. For ett filament 4r svdrigheten
mycket enkel (Ob1T6). For varje extra filament som begirs si
dkar svirigheten med ytterligare en nivi (+Ob1T6).

Den grundliggande tidsitgingen fOor en offerceremoni ir en
timme. For varje dubblering av ceremonitiden sa minskar sva-
righeten en nivi (~Ob1T6). P4 motsvarande sitt si okar svi-
righeten med en nivi (+Obl1T6) for varje halvering av
ceremonitiden.

Lyckas offerceremonin si erhiller offerledaren det begirda
antalet filament. Ett perfekt slag ger upp till det maximala
antalet filament for det aktuella offret (6verskottsfilament kan
utan svirighet kastas bort med hjilp av normal dissipation).
Om offerledaren misslyckas s vigrar guden att ta emot offret.
Fummel leder dessutom till att offerledaren forlorar Ob1T6
poing Qadosh.

Gavooffer: Den enklaste typen av offer som innebir att man
skinker saker, mat eller dryck till guden pai ett sitt som har
anknytning till gudens domin. Virdet pa givan bor vara sub-
stansiellt — dtminstone 1 forhallande till de troendes tillgingar.
Exempel pd metoder for givoofter ir att brinna givan, kasta
ivig givan, limna gdvan att ruttna eller att pd annat sitt
forstora gavan. Offerledaren fir max ett filament teotropi
tillbaka om ceremonin lyckas.

Blodsoffer: Innebir att man offrar blod frin nigon typ av
varelse — antingen ett djur eller en besjilad varelse. Blodet
miste vara helt fiarskt och tas frin en levande varelse. For varje
liter blod som oftras frin ett djur kan max ett filament erhallas
iretur, om varelsen ir besjilad erhalls ett filament per halvliter.

Slaktoffer: Innebir att man offrar ett djur. Djur ir osjiliga
varelser och ger inte lika mycket som ofter av besjilade varel-
ser. Det maximala antalet filament som kan begiras 1 retur ar
lika med djurets PSY/2.

Sjélsoffer: En typ av slaktoffer, med den skillnaden att man
offrar en besjilad varelse som exempelvis en minniska.
Miinniskoofter ir ett annat namn for denna typ av offer, men
ir egentligen missvisande da det egentligen inte behover vara
just en minniska som offras — utan iven andra besjilade
varelser sasom tiraker, alver, dvirgar eller troll. Till sjalsoffer
hor ocksa offer av andar och demoner som visserligen inte har
nagon kropp, men som inda kan oftras. Det maximala antalet
filament som kan begiras 1 retur ir lika med varelsens PSY +

Qadosh.
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Heliga dagar och massor

Alla religioner har speciella dagar som ir helgade dt religionens
gud eller gudar. Vissa religioner har en helig dag per ir medan
andra har flera heliga dagar. Andra namn pd heliga dagar ir
’helg’, "helgdag’, "hogtid” och ’sabbat’.

Under den heliga dagen s har religionen en ’missa’ som leds
av pristerskapet. Observera att ibland anvinds andra ord istil-
let for ’missa’ — dessa kan exempelvis vara ’andakt’ eller
‘gudstjanst’. Vad som giller beror pa vilken religion det ar fra-
gan om.

Under missan sker ofta flera olika religitsa aktiviteter. Missan
innehaller alltid bon och ibland innehiller den idven offer.
Dessutom genomfors som regel andra mer rent sociala
aktiviteter som predikningar, namngivning it nyfodda barn,
giftermal, begravningar och si vidare. Exakt vad som giller
beror pa religionen.

Om en person uteblir pd en helig dag sa sinks dennes Qadosh
med ett poing (—1). For att det skall riknas som nirvaro miste
rollpersonen befinna sig pd nigon av religionens heliga platser
och deltaga 1 den missa som halls av religionens prister.

Den heligaste dagen och hogmassan

Oavsett om religionen har en eller flera heliga dagar sa ir det
bara en av dessa som ir den heligaste dagen. Exempelvis si ir
den sjunde dagen pa det nya dret Daakkyrkans heligaste dag.
Denna dag ir den forsta 'sabatio’ 1 midnaden “primal’ — drets for-
sta manad.

Innan hogmassan inleds si dr det 1 manga religioner brukligt att
medlemmarna erligger sin tribut. Exakt nir detta sker kan dock
variera frin religion till religion.

Under den heligaste dagen si har religionen alltid en "hog-
missa’ som leds av pristerskapet. Hogmissan innehiller, liksom
den vanliga missan, alltid bon och ibland innehiller hégmassan
iven offer. Under hogmissan genomfors ocksd vilsignelse av
de medlemmar som skall fi h&ja sin Qadosh (se regler om
Qadosh pd sidan 140 for att se vem som fir mottaga vil-
signelse). Som regel utfors initiering av nya medlemar under
hogmissan. Att bli initierad (invigd) innebir att man blir upp-
tagen 1 religionen. Kraven for att kunna bli initierad ir att
aspiranten har noll (0) i Qadosh. Efter initieringen (genomfors
med en vilsignelse) si fir den nye medlemmen hé&ja sin
Qadosh till ett (1). Har man negativ Qadosh s kan man inte
bli initierad. Under hogmissan sker dessutom exkommunice-
ring de av avfillingar som inte skott sina dtagande gentemot
religionen och guden.

Liksom under den vanliga missan genomfors som regel andra
mer rent sociala aktiviteter som predikningar, namngivning at
nyfédda barn, giftermil, begravningar och si vidare. Exakt vad
som giller beror pa religionen.

Att utebli fran hogmissan pa den heligaste dagen anses som ett
mycket allvarligt brott av de flesta religioner. Om rollpersonen
uteblir pd hégmissan si sinks Qadosh med Ob1T6. For att det
skall raknas som nirvaro miste rollpersonen befinna sig pa
nigon av religionens heliga platser och deltaga 1 den ceremoni
som hills av religionens prister.

Tribut

De flesta religionen kriver att den troende skidnker del av sina
inkomster till guden. Ibland kriver religionen pengar i form av
mynt — det vanligaste 4r dock att tributen tar formen av natura-
betalning, exempelvis livsmedel, hantverksprodukter eller
liknande.

Tributen betalas 1 de allra flesta fall pa religionens heligaste dag.

For de normala medlemmarna omfattar tributen ofta ett sa kal-
lat tionde, det vill siga en tiondel av inkomsterna. For personer
med hogre religios stillning dr det inte ovanligt att hilften eller
1 vissa fall hela inkomster maste skinkas till religionen. For att
kunna 6verleva med s hoga tributer gors ofta undantag for den
inkomst som behovs for det allra nédvindigaste. Ett annat sitt
ar att medlemmen maste skdnka allt till religionen och att
religionen sedan ger kost och logi it medlemmen.

Genom att vara givmild med sin tribut kan en troende ocksa hoja
sin Qadosh. Vanligtvis krivs dels att rollpersonen skinker minst
dubbelt sa mycket som det normala och dels att rollpersonen
skinker allt som inte dr absolut nédvindigt for det personliga
uppehallet. Slaget for att hoja sker pa religionens heligaste dag.

Om rollpersonen inte betalar sin tribut da den skall vara betald
sa forlorar rollpersonen en poing Qadosh.

Tjanstgoring

Tjinstgoring eller arbete for religionen ar ett vanligt sitt for
medlemmarna att visa sin lojalitet och betala f6r de gengivor
som religionen ger den troende. Prister, munkar och nunnor
forvintas att offra hela sin tid at religionen. Det forekommer
ibland att pristen fir ledigt vissa tider, vanligen en till fyra
veckor per ér.

For de ligre medlemmarna ar kravet pa tjanstegoring ofta inte
lika hart. Brukligt ar att de ligsta medlemmarna avsitter en till
fyra veckor per ar 1 religionens tjanst.

I en del religioner gir det att kopa sig fri frin tjinstegdringen
genom att betala nigon annan medlem att ta pa sig den obliga-
toriska tjanstegoringen.

Om man inte utfor sin tjinstegoring under aret, eller inte ord-
nar en ersittare, kommer Qadosh att sjunka med ett pa reli-
gionens heligaste dag.

Ovriga forpliktelser

Varje religion har sina egna regler som de troende maiste folja.
Oftast dr det frigan om rena levnadsregler eller moraliska sed-
vinjor. Exempel pa vanliga 16ften som en troende avger ar kys-
ketslofte, sjalviorsvar, undlitelse att tala med frimlingar, déda
dem som forolimpar en och si vidare. De vanliga troende har
inte alls lika méinga forpliktelser som pristerna.

Om rollpersonen bryter mot nagon av sina forpliktelser si for-
lorar rollpersonen Ob1T6 Qadosh. Om Qadosh sinks till noll
blir rollpersonen exkommunicerad. Om rollpersonen blir ex-
kommunicerad kommer han 1 de flesta fall dven stillas tills svars
tor sina handlingar framfor pristerskapet. I annat fall ricker det
att rollpersonen ber om forlatelse. Brott mot forpliktelser

raknas som synd.




Tabun

Varje religion har sina egna regler om vad som ir forbjudet.

Dessa forbjudna handlingar idr tabu for medlemmarna. Om
rollpersonen bryter mot nigot av religionens tabun si forlorar
rollpersonen Ob3T6 Qadosh. Om Qadosh sinks till noll blir

rollpersonen exkommunicerad.

Om rollpersonen blir exkommunicerad kommer han i de flesta
fall dven stillas tills svars for sina handlingar framfor prasterskapet.
Blir han inte exkommunicerad klarar sig rollpersonen undan
genom att be om forlitelse. Brott mot tabun riknas som hidelse.

Avhallsamhet

I vissa religioner kan de troende fasta eller vara avhallsamma
under en del av dret. Antingen ror det sig om en kortare tid
(exempelvis en vecka) eller en ligre tid (exempelvis en minad)
da man inte iter under en viss tid pa dygnet. Efter en avklarad
fasta eller liknande fir rollpersonen chans att héja Qadosh. Det
gar som mest att fa en chans att héja Qadosh en gang per ér.
Givetvis kan en troende fasta mer 4n en ging, men detta ger
inga fler chanser att héja Qadosh.

Vallfart

I minga religioner ir resor till heliga platser en viktig del av
den troendes liv. I de religioner dir vallfart forekommer ir det
vanligt att den troende varje ar beger sig pa en lingre resa for
att besoka nagon av religionens heliga platser. Dessa drliga
vallfarter tar vanligen ett par dagar 1 ansprik.

Dessutom forekommer det 1 en del religioner att den troende
nigon ging under livet ger sig ut pa en lingre pilgrimsfird.
Denna fird tar vanligen ett par veckor 1 ansprak.

Lingre pilgrimsfirder som foretas nigon gang under livet kan
ge chans att héja Qadosh. Kortare vallfirder som foretas varje
ar ger dock inte denna chans.

Fordelar

Pd samma sitt som religion forpliktigar medlemmen si ger
religionen ocksd en rad fordelar till medlemmen. Dessa for-
delar bestir ofta i rena kunskaper eller olika férmigor som
medlemmen kan erhilla 1 form av hojda attribut, nya firdig-
heter, forbittrad social stillning, ritt att forfoga 6ver reliker
och heliga foremal, eller rent ekonomiska fordelar.

Exakt hur minga fordelar som en medlem fir brukar vanligen,
men inte alltid, sta 1 relation till hur manga forpliktelser som liggs
pa medlemmen. Eftersom prister vanligen har fler forpliktelser
in vanliga medlemmar s erhaller de ocksa fler fordelar.

Exakt vilka fordelar som erhdlls fran religionen varierar. I
beskrivningen av den aktuella religionen finns vanligen infor-
mation om dessa fordelar.

Heliga foremal

De flesta religioner har heliga foremdl som har speciella

magiska krafter. Hur dessa fungerar finns 1 modulen Religioner:
gudarnas kamp.

Gudomlig intervention

Aven om alla gudar inte utnyttjar méjligheten, si har alla
gudar mojligheten att pa ett eller annat sitt ingripa 1 den
fysiska virlden. Som regel brukar gudarna anvinda sig av
denna mojlighet ytterst sparsamt eftersom det dr mycket
kostsamt 1 kraftbehov att paverka det fysiska planet.

Varje medlem 1 en religion har dock mojligheten att begira att
guden skall ingripa och hjilpa till med nigot speciellt. Van-
ligtvis utnyttjar en troende bara denna mojlighet 1 yttersta
nodfall — chansen att guden skall hérsamma vidjan ir liten och
kostnaden ir stor.

Genom att dkalla guden 1 en situation dir guden anser att den
troende bor fa hjilp si borjar sannolikheten stiga for att guden
skall ingripa. Genom att sli ett svarighetsslag mot rollper-
sonens Qadosh kan man avgéra om guden hérsammar vidjan.
Svarigheten 4r normal (Ob3T6) i normalfallet, men svarig-
heten kan variera. Se tabell R2-127 for typiska fall — andra fall
ar naturligtvis tinkbara.

Blir slaget lika med eller under rollpersonens Qadosh si ingri-
per guden och rollpersonen forlorar lika minga poing Qadosh
som resultatet av slaget. Om slaget blir perfekt si forloras ingen
Qadosh. Om slaget blir hogre 4n Qadosh si vigrar guden att
ingripa samtidigt som guden tar bort all beskydd frin rollper-
sonen, dessutom sinks Qadosh till noll och rollpersonen upp-
hor med omedelbar verkan att vara medlem 1 religionen.
Fumlas slaget kommer guden dessutom att hdamnas pa rollper-
sonen — oftast genom att forsoka doda rollpersonen (sakta eller

snabbt).

Hur guden ingriper beror pa vilken gud man ber om hyjilp.
Vanligtvis brukar en gud ingripa pa ett sitt som ligger nira
gudens natur eller kraftaspekter. Guden anvinder alltid de
enklaste medlen som uppfyller den troendes Onskan.
Dessutom kanske guden hjilper personen pa ett sadant sitt
som den troende sjalv inte hade tinkt sig. Spelledaren maiste
bestimma exakt vad som hinder.

Vid gudomlig intervention hjilper gudomen den bedjande pa
enklaste sitt. Gudomen slsar inte pa krafterna 1 onédan om
denna inte har ett mycket gott skil att gora sa.

Situation vid gudomlig intervention  Svarighet
Vidjan om hjilp da religionens

intressen dr allvarligt hotade. Ob2T6
Vidjan om hjilp da den troende ar

1 verklig livsfara. Ob3T6
Vidjan om hjilp 1 fall dir den

troende inte svivar 1 livsfara. Ob4T6
Vidjan om hjilp ligger helt 1 linje

med gudens natur och intressen. —-Ob1T6
Vidjan om hjilp som inte ligger 1

linje med gudens natur och intressen. +Ob1T6

Tabell R2-127: Svarighet for att lyckas med att begdra en gudomlig
intervention. I tabellen anges ndgra typiska situationer. For att lyckas
skall man sla under rollpersonens Qadosh.




QADOSH

ADOSH AR ETT begrepp som beskriver hur religiés och andligt sinnad en troende ir.
Ordet ’Qadosh’ betyder "helig’. Man kan dven siga att Qadosh ir ett matt pd vilken akt-
ning eller kontakt rollpersonen har hos sin gud. En normal minniska har frin borjan

noll 1 Qadosh. Troende och religidsa individer kan hoja sin Qadosh genom att visa sin lojalitet

och tro gentemot sin gud. Qadosh anvinds bland annat di prister begir hjilp frin sin gud. I

sammanhanget bor det sidgas att magiker ofta har negativ Qadosh. Ju ligre de kommer desto nir-

mare intigheten kommer de ”ogudaktiga svartkonstnirerna”. Detta faktum gor att de flesta reli-

gloner anser att magiker ir den virsta sorten Kittare.

Qadosh och aldrande

Nir man ska berikna dldrandet drar man bort Qadosh frin den
skenbara dldern. Detta innebir att heliga min och djupt troende
individer lever lingre 4n andra. Genom att reducera den sken-
bara dldern med Qadosh fir man en ny skenbar dlder som an-
vinds di man beriknar dldringen. Heliga prister med hog
Qadosh ser ofta betydligt yngre ut 4n sin riktiga alder, men det
finns manga undantag di prister ser ut att ha sin verkliga alder.

Exempel:
Roglari den Upplyste har 8 i Qadosh. Detta innebdr att han,
ndr han ska berikna aldrandet, kan dra bort 8 fran sin skenbara
dlder. Roglari behéver alltsa inte borja sla for aldrande forrin vid
43 drs dlder (43—8=35, den normala grinsen for dldrande).

Att hoja Qadosh

For att bli mer helig krivs att man stiger 1 aktning hos sin gud.
Det naturliga sittet att hoja sitt anseende hos guden ir att visa
sin obrottsliga lojalitet och att hela livet bevisa sin fasta tro.

Att hoja Qadosh till virden storre dn noll fungerar inte pa
samma sitt som dd man forsoker dterhimta negativ Qadosh.
Observera ocksa att det inte gar att hoja Qadosh genom avhall-
samhet eller eremitiskt liv till virden 6ver noll (negativ Qadosh
forekommer for magiker; mera sillan for religdst 6vertygade).

For hojning av Qadosh till nivier hogre 4n noll anvinds regler
som paminner om dem for erfarenhet. Varje ging rollpersonen
har gjort handlingar som ger chans till hdjning slir man ett nor-
malsvart slag med Ob3T6. Om detta slag blir hogre 4n virdet
pa Qadosh sd hojs Qadosh med ett. Om slaget blir ligre eller
lika sd hinder inget.

I manga religioner helgonférklaras heliga personer. Detta kan
ske under levnaden eller efter personens dod. Di Qadosh nir
upp till minst 18 eller hégre brukar en person helgonforklaras.
Ett helgon med dnnu hégre Qadosh kan eventuellt uppna apo-
teos (bli en gud). Det ir helt och hillet upp till spelledaren att
bestimma vad som hinder (om ndgot hinder).

Det ir ganska sillan forekommande tillfillen di en rollperson
kan fi tillfille att hoja Qadosh. Exakt nir rollpersonen far denna
mojlighet varierar frin religion till religion, men det vanligaste
ir att rollpersonen fir en eller flera chanser under religionens
heligaste dag. Foljande fall kan ge mdjlighet att hoja Qadosh:

Bon: For att 6ka sin Qadosh genom bon maste man be eller
meditera regelbundet under loppet av ett helt dr. Med regel-
bundet menas minst en ging per dag och minst en timme per

dag. En del religioner kriver att man skall be flera ginger per

dag och andra att man skall be en ging sammanhingande. SIa
ett slag efter hogmissan pa religionens heligaste dag om roll-
personen visat sin tro 1 bon pa det sitt som kravs.

Hogmassa: Vissa religioner har ceremonier som kan ge chans
att hoja sin Qadosh. For att fi denna chans krivs det att man varit
med pa alla religionens heliga dagar. Observera att denna chans
att hoja Qadosh ar helt skild frin den som erhilles for bon.

Tribut: De flesta religioner kriver att den troende skinker
pengar eller en del av sina tillgingar till guden. Om den tro-
ende skinker mer dn vad som krivs kan rollpersonen fi chans
att hoja Qadosh. Detta giller dock inte alla religioner. Van-
ligtvis krivs dels att rollpersonen skinker minst dubbelt si
mycket som det normala och dels att rollpersonen skinker allt
som inte ir absolut nédvindigt for det personliga uppehillet.
Slaget for att hoja sker pa religionens heligaste dag.

Avhillsamhet & fasta: I vissa religioner kan de troende fasta
eller vara avhallsamma under en del av dret. En avklarad fasta
eller liknande medfor att man far chans att hoja Qadosh. Det
gir som mest att fi chans att héja Qadosh en ging per ir.
Givetvis kan en troende fasta andd om han eller hon Onskar.

Pilgrimsfarder: Lingre pilgrimsfirder som foretas nigon ging
under livet kan ge chans att hoja Qadosh. Kortare, arliga vall-
firder ger dock inte denna chans.

Gudomlig beroring

Varje ging man hdjer Qadosh finns det mgjlighet att rollper-
sonen kommer 1 direkt kontakt med sin gud. En sidan religios
upplevelse intriffar vanligen bara hos riktigt heliga individer.
SI4 ett normalsvirt slag (Ob3T6) och jimfor med det uppnidda
virdet pa Qadosh. Om slaget blir ligre eller lika med Qadosh
sa far rollpersonen en religios upplevelse. Observera att slaget
som anvinds for gudomlig beroring kan variera frin religion till
religion. Det vanligaste ir att slaget ir Normalsvirt (Ob3T6),
men fOr religioner dir dylika religiosa upplevelser dr vanliga
kan ett Litt slag (Ob2T6) anvindas. P4 motsvarande sitt kan
svarare slag anvindas for religioner dar guden sillan kontaktar
sina troende. I de fall da slaget inte 4r normalsvart si anges detta
1 beskrivningen av religionen.

Den religiosa upplevelsen kan variera beroende pa religion.
Det vanligaste hindelserna ar dock de som anges 1 tabell R2-
128 (se dven forklaringarna). Anvind effekten frin slaget for
gudomlig beréring. Andra maojliga upplevelser kan vara exem-
pelvis gudagiva, stigmata, levitation, vilsignelse, uppenbarelse
och dromsyner. I de fall dir andra religiésa upplevelser kan
intriaffa sa anges detta 1 beskrivningen av religionen.




T R R R 5 N S 3
Effekt Religios upplevelse
0 Befallning
1-2 Vision
3-5 Kunskap
6-9 Insikt
10+ Omen

EON

RELIGION

Tabell R2-128: Religios upplevelse vid gudomlig beréring.

Befallning: Guden tar pi ett eller annat sitt kontakt med den
troende och befaller honom eller henne att utfra ett uppdrag
eller mission it guden. Spelledaren bestimmer vad som skall
goras, men vanligen tar uppdraget inte mer an ett par veckor.
Om befallningen utfors pa ett tillfredsstallande sitt far rollper-
sonen en ny chans att hoja Qadosh, vilket eventuellt iven kan
leda till en ny gudomlig beréring.

Vision: Rollpersonen fir syn som har betydelse for rollperso-
nens liv och for hans religitsa Overtygelse. Exakt vad som

hinder ir upp till spelledaren.

Kunskap: Guden skinker kunskap om nagon speciell firdighet
som anvinds inom religionen, exempelvis ceremoni (spel-
ledaren bestimmer). Firdigheten h&js med ett oavsett tidigare
nivd. Den ligsta mojliga nivan ar dock fem.

Insikt: Guden skinker en insikt om nagon religiost forhillande
som tidigare inte var kint. Det kan vara frigan om myter,
legender eller historia. Spelledaren bestimmer vad rollpersonen
far forstielse for.

Omen: Guden ger ett forebud om nigot som kanske kommer
att intriffa 1 framtiden. Inte ens gudar kan med sikerhet forut-
spd framtiden sd vanligtivs ir omen vytterligt tvetydiga eller
symboliska. Spelledaren bestimmer vad rollpersonen upplever.

Att forlora Qadosh

Det finns tva sitt att sinka sin Qadosh, dels genom att forlora 1
anseende hos sin gud och dels genom att misslyckas med reli-
gitsa ceremonier (eller magi). Qadosh sinks dock aldrig ligre
in till noll genom dessa religiosa hindelser — rollpersonen kom-
mer di att bli exkommunicerad av pristerskapet (det vill siga
utesluten ur religionen och frintagen alla sina forméner).

Som spelledare giller det att vara objektiv och se saken frin
gudens synvinkel — om exempelvis rollpersonen har en legitim
anledning till att han eller hon inte kan fullgéra sina plikter sa
bor ingen sinkning ske. En string gudom kommer for-
modligen inte att vara lika forlitande som en barmbhirtig
gudom.

Qadosh-forlust pa grund av brott mot tabu eller forpliktelser
alternativt oformdga att fullgéra sina trosgirningar intriffar
direkt — vare sig brottet uppdagas av de &vriga troende eller
inte. Gudomen ser en alltid. Foljande fall kan innebira att
rollpersonen forlorar Qadosh:

Lamna religionen: Om en troende frivilligt limnar en reli-
gion si forsvinner all Qadosh omedelbart.

Utebliven bon: Om rollpersonen inte ber till guden under en
hel dag si forlorar rollpersonen en poing Qadosh. Det ricker
dock med en snabb bén nigon ging under dagen for att und-
vika denna forlust.
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Exkommunicering: En rollperson som blir exkommunicerad

forlorar all Qadosh.

Utebliven tjanstegoring: Om man inte utfor sin tjanstego-
ring under dret, eller ordnar en ersittare, kommer Qadosh att
sjunka med ett pa religionens heligaste dag.

Brott mot forpliktelse: Om rollpersonen bryter mot nigon
av sina forpliktelser sa forlorar rollpersonen Ob1T6 Qadosh.

Hidelse: Om rollpersonen uttalar sig pd sidant sitt som direkt
strider mot religionens liror eller om rollpersonen talar mot sin
egen gud sa sinks Qadosh med Ob2T6.

Brott mot tabu: Om rollpersonen bryter mot nigot av reli-
glonens tabun si sinks Qadosh med Ob3T6.

Olydnad: Om rollpersonen inte lyder order frin en verord-
nad prist s sinks Qadosh med ett.

Ej betalat tribut: Om rollpersonen inte betalar sin tribut 1 tid
sa forlorar rollpersonen en poing Qadosh.

Uteblivit pa en helig dag: Om rollpersonen uteblir pa en av
religionens heliga dagar si sinks Qadosh med ett. For att det
skall riaknas som nirvaro mdste rollpersonen befinna sig pa
nigon av religionens heliga platser och deltaga 1 den ceremoni
som halls av religionens prister.

Uteblivit pa den heligaste dagen: Om rollpersonen uteblir
pa religionens heligaste dag si sinks Qadosh med Ob1T6. For
att det skall riknas som nirvaro miste rollpersonen befinna sig
pa nagon av religionens heliga platser och deltaga 1 den cere-
moni som hills av religionens prister.

Fummel under ceremoni: Om en ceremonideltagare fumlar
med sitt firdighetsslag for Ceremoni si forlorar ceremoni-
deltagaren Ob1T6 poing Qadosh.




CEREMONIER

ANGA RELIGIOSA AKTIVITETER kriver att en prist utfor en religios ceremoni. En cere-

moni ir 1 grund och botten magi — skillnaden ir den att guden stir for kraftalstringen.
Pristen fir dock sjilv viva effekterna med hyilp av firdigheten. Det miste dock sigas
att det 4r ytterst ovanligt att prister och andra troende kallar sina religitsa ceremonier for magi

— detta skulle ligga farligt nira hidelse.

Att ldra sig ceremonier

Ceremoniers komplexitet mits liksom besvirjelser och ritua-
ler med hjilp av magnituder. En ceremonis magnitud ar lika
med det antal filament som ceremonins eftekter forbrukar.
Eventuella forluster vid transformering riknas inte in 1 mag-
nituden.

Det finns tva huvudsakliga sitt som en rollperson kan fi cere-
monier frin: da rollpersonen skapas och om rollpersonen blir
undervisad. Hur detta gir till beskrivs 1 reglerna om besvirjelser
pi sidan 98).

Nya ceremonier kan ocksd skapas pa samma sitt som med
besvirjelser och ritualer — men detta dr inte speciellt vanligt i
de traditionsbundna religionerna.

Att anvanda ceremonier

Speciella egenskaper hos ceremonier

En ceremoni dr ett sitt att viva gudomlig ’magi’.

Ceremonier fungerar pd ungefir samma sitt som en

magisk ritual. Liksom ritualen tar ceremonin betydligt

lingre tid att utféra 4n en vanlig besvirjelse, men

ceremoni kan anvindas for att viva betydligt kraft-

fullare effekter. Ceremonier har ett antal viktiga

egenskaper som skiljer dem fran besvirjelser och

ritualer:

2

En ceremoni kan ha flera deltagare och varje deltagare
kan be sin gud om kraft. All kraft ges dock till
ceremoniledaren — det vill siga till pristen. Samtliga
deltagare maste vara med under hela den tid det tar att
utféra ceremonin.

¢ Deltagarna eller ceremoniledaren behover inte alstra
For att anvinda en ceremoni krivs att pristen har lirt sig cere- kraft med firdighetsslag. Genom att dkalla guden si
monien. En ceremoni maste utforas utan avbrott. Det idr alltsd kan pristen (ceremoniledaren) fi kraft direkt frin
inte mojligt att ta nigra pauser for att dta, dricka eller vila. guden. Aspekten pd denna kraft ar alltid teotropi.
Detta innebir att om ceremonien drar ut pd tiden alltfor ¢ Om nigot av deltagarna misslyckas med att i kraft
mycket si kommer pristen att bli utmattad, vilket leder till en frsn guden s& misslyckas hela ceremonin.
okad risk att ceremonien misslyckas.

) ' o ¢ Det tar lingre tid att utfora en ceremoni in en
Liksom besvirjelser utfors ceremonier 1 tvd eller tre steg. besviirjelse. Varje handling i ceremonin tar en halv
Ceremonier kan till skillnad fran besvirjelser innehalla mer 4n e e A
en alstring, for besvirjelser).

Observera att det inte ar mojligt att urfora nigra andra hand- ¢ Det ir mojligt att memorera en ceremoni, men den
lingar samtidigt som man utfor en ceremoni. Det ir inte ens kan lika vil Lisas direkt ur en helig skrift. Pristen viljer
mojligt att forflytta sig, vila eller dta. Eftersom varje firdighets- hur det skall ske. En ceremoni kan inte heller impro-
slag 1 ceremonien dtminstone tar 30 minuter att utfora si kan viseras eftersom den alltid iir formaliserad.
linga ceremonier leda till att magikern fir sémnbrist. SGmnbrist
fir magikern dock forst nir han eller hon varit vaken 1 mer 4n ¢ Transformeringar och slag f6r Ceremoni kan goras
16 timmar. Tink pd att Lingtidsutmattning (frin exempelvis enklare genom att oka tidsitgangen ytterligare. Varje
sdomnbrist) kan gora firdighetsslagen svirare. Mer om sémn- dubblering av tidsitgingen for en handling (alstring,
brist finns pd sidan 78 i kapitlet om utmattning. transformering eller vivning) gér handlingen en niva

o . ) . enklare (~Ob1T6). Att be guden om kraft kan dock
I beskrivningen av ceremonien finns det beskrivet hur ling tid inte goras enklare.
det tar att utfora den. Tidsitgingen idr som regel en eller ett par
timmar. Se ceremoniens beskrivning for mer information. ¢ Ceremonier med varaktigheten Temporir varar liksom

ritualer normalt i en timme (60 minuter, 900 rundor) —
Att be gu den om kraft :25:; gcl')srein minut (15 rundor) som ir det normala for
Varje deltagare kan be sin gud om kraft. For att fi den kraft ¢ Om nigot firdighetsslag i ceremonin misslyckas s
man ber om miste man sli ett slag under sin Qadosh. fir pristen gdra ett nytt forsok for den misslyckade
Svirigheten for detta slag bestir av lika minga tirningar som Sllern o sl el T serapveatese ol (o revare el (Gomvbots €0
det antal filament som man ber om. Lyckas slaget si erhaller minuter extra). Denna regel giller dock ¢ om
ceremoniledaren de teotropiska filament som guden skinker. pristen fumlar.
Misslyckas slaget for nigon ceremonideltagare si misslyckas
hela ceremonin. Fumlas slaget sa forlorar deltagaren dessutom
Ob1T6 poing Qadosh.
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Det kan vara svirt att fi en massceremoni att lyckas darfor att
det krivs att varje deltagare lyckas. Det dr darfor viktigt att inte
alltfor minga filament begirs av de minst kompetenta
deltagarna.

Transformeringar i ceremonien

Transformeringar i ceremonier fungerar pd samma sitt som for
ritualer. For mer information om transformeringar se sidan
118. Om nagon transformering i ceremonin misslyckas si fir
pristen gora ett nytt forsok — vilket dock kommer att ta mer
tid (minst 30 minuter extra). Denna regel giller dock ej om
pristen fumlar — dd samma regler som for fummel i besvirjelser
anvinds (se sidan 118).

Transformeringarna kan goras enklare genom att 6ka tidsat-
gangen ytterligare. Varje dubblering av tidsitgingen for trans-
formeringen gor det en niva enklare (~Ob1T6).

Viva effekterna i ceremonin

For att viva filament till effekter och aktivera dessa miste man
sli ett eller flera svirighetsslag mot firdigheten Ceremoni.
Svirigheten att lyckas med varje firdighetsslag stir angiven
inom parentes 1 ceremoniens beskrivning.

Normalt tar varje vivning (slag for Ceremoni) 30 minuter att
utfora. Genom att dubbla tidsitgingen for sjilva vivningen sa
kan man sinka svirigheten med en nivd (-Ob1T6). Man kan
dubbla tidsitgingen hur minga ginger man vill {or att sinka
svarigheten ytterligare, men svirigheten kan dock aldrig goras
ligre 4n Ob1Té6.

Om samtliga firdighetsslag 1 ceremonin lyckas si aktiveras
effekten.

Om nigot firdighetsslag for Ceremoni misslyckas sa har pristen
tva mojligheter: forsoka igen eller ge upp. Om pristen forsoker
igen far man sl ett nytt slag for Ceremoni, fast det tar natur-
ligtvis ytterligare tid. Om pristen istillet ger upp si misslyckas
hela ceremonin. Observera da att pristen di ir tvungen att dis-
sipera alla filament. Detta kan ske kontrollerat eller okontrol-
lerat — pristen bestimmer.

Om nigot firdighetsslag for Ceremoni fumlas si kommer
samtliga filament att dissipera okontrollerat. Dessutom
misslyckas naturligtvis hela ceremonien. Det finns ingen
mojlighet att forsoka igen vid fummel. Observera att filament
av olika aspekt dissiperar pa olika sitt (se respektive aspekts
beskrivning).

Tidsatgang
I beskrivningen av ceremonien finns det beskrivet hur ling

tid det tar att utfora hela ceremonien. Den totala tidsitgingen
ir vanligen en eller ett par timmar.

Varje firdighetsslag 1 en ceremoni tar under normala
omstandigheter 30 minuter att utfora. Att be guden om kraft
tar alltid 30 minuter oavsett antal filament som begirs.

Observera att effekten eller effekterna av en ceremoni aldrig
borjar aldrig verka forrin hela ceremonien ir firdig.

~ RELIGION

Réackvidd

Rickvidden for en ceremoni avgor hur lingt effekterna kan ni.
Det finns tre olika kategorier av ceremonier vad det giller
rickvidd: Personlig, Beréring och Avstind.

Personlig: Innebir att det 4r endast pristen sjilv som eftekten
paverkar. Klider och utrustning paverkas inte.

Beroring: Innebir att pristen maste nudda mélet. Om pristen
vill utféra en ceremoni pa sig sjilv behover han inte vidrora sig
sjalv. Pa samma sitt behdver pristen inte aktivt rora vid klader
eller pd buren utrustning om effekten ir avsedd att paverka
dessa.

Avstand: Innebir att en prast vid full hilsa 1 princip skall
kunna springa fram till mélet pd en runda. Detta avstind anses
vara 30 meter for enkelhetens skull. Avvikelser frin detta
avstind kan dock anges 1 ceremoniens beskrivning.




RELIGION

Varaktighet

En ceremoni har alltid en speciell tid som den varar. Det finns
fyra olika typer av varaktighet, vilka ar: Momentan, Temporir,
Provisorisk och Permanent. Observera att di ceremoni
anvinds s kan inte varaktigheten Gkas pa det sitt som rackvid-
den gir att oka.

Momentan: Innebir att effekten ir 6gonblicklig for att sedan
inte verka mera. Under sin verkan kan dock ceremonin
paverka den materiella virlden.

Temporir: Denna typ av varaktighet innebir att effekten
upphor efter en viss tid. Temporira ceremonier varar normalt
i en timme (60 minuter, vilket motsvarar 900 rundor).
Varaktigheten kan dock variera beroende pa hur ceremonien
ir konstruerad och formaliserad. Det gir inte att utfora en ny
Temporir ceremoni av samma typ innan den tidigare slutat att
verka. Diremot gir det bra att utfora flera olika sorters
Temporira ceremonier 1 o]jd.

Provisorisk: Om varaktigheten ir Provisorisk innebir det att
effekten varar tills vidare. Det vill siga i4nda tills den
(eventuellt) tas bort av pristen eller en annan magiker. Det
gar inte att utfora en ny Provisorisk ceremoni av samma typ
innan den tidigare slutat att verka, men vil flera Provisoriska
av olika sorter.

Permanent: Om varaktigheten ir permanent innebir detta att
effekten ir bestiende och inte kan tas bort — inte ens med magi.
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Mall for ceremonier

En ceremonibeskrivning bestir regeltekniskt av ceremo-
niens namn, dess magnitud, dess effekter, nédviandiga far-
dighetsslag, firdighetsslagens svarigheter, tidsatgingen,
rickvidden och varaktigheten. Dessutom beskrivs
besvirjelsen med en kort text. Foljande mall anvinds:

<Ceremoniens namn> (Magnitud) Ceremoniens
vanligaste namn, som kan vara uppkallad efter guden, en
prist, en poetisk beskrivning eller en kombination av
dessa tre. Efter namnet finns ceremoniens magnitud
angiven inom parentes.

Aven kiand som: Om ceremonien ir kind under nigra
andra namn sa anges det hir.

Fardigheter: Hir anges alla de firdighetsslag som maste
lyckas for att ceremonien skall borja verka. Ett separat
slag for varje firdighet maste goras. Om nagot slag fumlas
sa misslyckas ceremonin och dessutom intriftar vanligen
otrevliga bieftekter. Ett slag maste goras mot Qadosh for
alla deltagare som ber guden om kraft.

Tidsatgang: Hur ling tid det totalt tar att utfora alla
delarna 1 ceremonien.

Rickvidd: Hur lingt ceremonins effekter kan na.

Varaktighet: Hur linge effekten varar.




CEREMONIBESKRIVNINGAR

AMTLIGA CEREMONIER BESKRIVS 1 detta avsnitt enligt den mall som anvinds for cere-

monier. Det finns sex ceremonier som beskrivs 1 denna regelbok — dessa ceremonier ir

de som 4r gemensamma for nistan alla religioner. Utover dessa ceremonier si har varje

religion sina egna speciella ceremonier. Varje ceremonibeskrivning bestar regeltekniskt av cere-

monins namn, dess magnitud, dess alternativa namn, hur minga filament som maste begiras av
guden, nodvindiga firdighetsslag, firdighetsslagens svérigheter, tidsitgangen, rickvidden och
varaktigheten. Dessutom beskrivs ceremonins funktion med en kort text.

Vilsignelse (1)

Aven kind som: Benediktion, Initieringsceremoni.
Antal filament som maste begiras: 1.
Firdigheter: Ceremoni (Ob1T6).

Tidsatgang: 1 timme.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

Denna ceremoni héjer en utvald persons Qadosh med ett
poing. Ceremonin anvinds dven for att initiera nya medlem-
mar 1 religionen. Pristen kan dock inte vilsigna sig sjalv. Den
som vilsignar maste ha hogre Qadosh 4n den som vilsignas.

Foérbannelse (4)

Aven kind som: Malediktion, Syndastraffning.

Antal filament som maste begiras: 5.

Firdigheter: Transformering (Ob3T6)*, Ceremoni (Ob2T6),
Ceremoni (Ob27T6).

Tidsatgang: 2 timmar.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: Permanent.

* Transformering till tvd ataxatropiska filament.

Forbannelse 4r en ceremoni som anvinds for att sinka Qadosh
med tvi poing (-2). Ceremonin ir i princip motsatsen till cere-
monin Vilsignelse, med den skillnaden att det dven gir att
sinka Qadosh pd personer som har en annan trosuppfattning
(det vill siga en annan religion). Det gir dock inte att sinka
Qadosh till ligre dn noll.

Divination (3)

Aven kind som: Profetia, Gudomlig vigledning, Gudomlig
forkunnelse.

Antal filament som maste begiras: 4.

Firdigheter: Transformering (Ob2T6)*, Ceremoni (Ob2T6).
Tidsatgang: 2,5 timmar.

Rackvidd: Personlig.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering till tvd nomotropiska filament.
g P

Ger svar pa en friga hur guden anser att religionens medlem-
mar skall agera eller svar pd frigor som ror religionen och
guden 1 allminhet. Pristen maste tolka den vigledning eller de
tecken som guden ger. For att lyckas med detta maste prasten
sl ett slag mot Ceremoni. Svarigheten for detta slag 4r normal
(Ob3T6). Observera att spelledaren bor sli detta slag och sedan
torklara for spelaren vad rollpersonen fir for svar.

Helga (2)

Aven kind som: Skira, Rena, Purgera, Viga.

Antal filament som maste begiras: 3.

Firdigheter: Transformering (Ob3T6)*, Ceremoni (Ob1T6),
Ceremoni (Ob1T6).

Tidsatgang: 2 timmar.

Raickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Ett dygn.

* Transformering till ett ataxatropiskt filament.

Anvinds for att gora en plats helig under en kortare tid. Detta
kan exempelvis vara anvindbart om man maste genomfora en
missa da de troende befinner sig lingt frin nigon av religionens
heliga platser. Varaktigheten for denna ceremoni ir ett helt
dygn och den helgar ett omride med en radie pa 30 meter.

Vanhelga (2)

Aven kind som: Desekrera, Ohelga, Skinda, Profanera.
Antal filament som maste begiras: 3.

Firdigheter: Transformering (Ob3T6)*, Ceremoni (Ob1T6),
Ceremoni (Ob1T6).

Tidsatgang: 2 timmar.

Riackvidd: 30 meter.

Varaktighet: Permanent.

* Transformering till ett ataxatropiskt filament.

Anvinds fOr att forstora en helig plats eller ett heligt foremal.
Foremalet eller platsen forstors dock inte fysiskt utan det dr bara
den heliga naturen som tas bort. Ceremonin ir i princip mot-
satsen till ceremonin Helga. Observera dock att det gir att gora
en plats eller féremal heligt igen med hjilp av ceremonin Helga.

Exkommunicera (2)

Aven kind som: Bannlysning, Anatema, Interdikt.
Antal filament som maste begiras: 2.
Firdigheter: Ceremoni (Ob2T6).

Tidsatgang: 1 timme.

Raickvidd: Special*.

Varaktighet: Permanent.

* Personen exkommuniceras oavsett var denne befinner sig.

Ceremonin anvinds for att bryta banden mellan en kittare och
den egna religionens gud. Det gir inte att anvinda ceremonin
pa personer som tror pi andra gudar. For att denna ceremoni
skall lyckas sa fir kittaren inte ha en Qadosh som overstiger

tvi (2). En person som blir exkommunicerad forlorar all

Qadosh.
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Kort om religionerna

Nedan ges en kort sammanfattning av de olika religionerna.
Om en spelare vill att hans rollperson skall vara troende kan
man valja frin denna lista. Samtliga religioner beskrivs utfor-
ligt 1 modulen Religioner: Gudarnas kamp.

Allvetandets brodraskap: En elitistik religion som riktar
sig till magiker, vetenskapsmin och filosofer. Liran siger att
fullkomlig kunskap leder till apoteos.

Arachnas folk: Spindelgudinnans tjanare. Forsvarar gud-
innans heliga viv mot yttre och inre fiender. Nirmast mili-
tir hierarki. Kulten har sitt starkaste fiste pd Asharinahalvon.

'Asawismen: En rorelse som grundar sig pd Mhimritten
men som foresprakar en dualistisk virldsbild. Religionen har
sitt starkaste fiste 1 Vistlanden.

Azradeus barn: En fasansfull kult som tillber den demon-
iske Azradeus. Sjilvspakning och total skoningsloshet dr tva
saker som forknippas med kulten. Religionen har sitt
starkaste fiste i Viastlanden.

Cirzatemplet: De troende tillber cirefaliernas storste
gudom Cirza. Sjalvhivdelse och hart arbete for folkets basta
ar tva viktiga bud. Religionen har sitt starkaste fiste 1 det
cirefaliska samhillet samt pd Asharinahalvon.

Commersium lamia: En vampyrdyrkande kult som drick-
er blod for att efterlikna vampyrsliktet. Sjilvhavdelse och
egoism dr bra egenskaper for en troende att besitta. Fram-
stdiende medlemmar slutar ofta som ’riktiga’ vampyrer.

Daakkyrkan: Mundanas storsta religion. Religionen ir
tillignad den allsmiktige Daak. De troende skall alltid gora
sitt basta, visa barhirtighet och dra den hogre makten. Daak-
kyrkan har sitt starkaste faste 1 det jargiska kejsardomet.

Den samoriska ldran: En religion som tillignas solgudarna
Aurias och Pelias. Religionens lira forsesprakar en evig om-
vilvning utan vare sig borjan eller slut. Hjilpsamhet och
barmhirtighet ir tvd hompelare. Religionen har sitt starkaste
fiste pa Asharinahalvon..

Det vita klostret: En munkorden som tillber de fem vind-
arna. Munkarna missionerar och sprider sin lira om harmoni
och balans. Klostret har sitt starkaste faste 1 Asharina.

Dibukkulten: Doddsguden Dibuks tillbedjare forsoker
blidka honom f6r att han skall spara dem 1 det lingsta och for
att de skall fi det bittre stillt 1 Dibuks dédsrike di doden till
sist kommer. Ingen undgar Dibuks lie.

Eifremerna: En obskyr kult som fOresprakar stasis. All for-
indring ar av ondo. Kulten har sitt starkaste faste 1 Asharina.

Glutharierna: En frossarkult vars medlemmar firar sin gud
med orgieliknande fester. Guden ger sina medlemmar styr-
ka. Glutharierna har sitt starkaste fiste 1 Jargien.

Jordmoderns kloster: En fruktbarhetsreligion som frimst
anammas av bonder. Boner for bittre skordar och for att
slippa sjukdomar &r vanliga. Jordmoderns kloster har sitt
starkaste fiste pd Asharinahalvon.

Kaas vardare: En pacifistisk religion som paradoxalt nog
inte tvekar att dripa religionens fiender for att forhindra krig
eller andra oroligheter. Medlemmarna tillber ormguden Kaa
och forbinder sig att virda skaparens virld.

Kristallorden: Skapad som motvikt till det vita klostret for
att hejda klostrets expansion. Det heliga falttaget mot det vita
klostret ar den militariska Kristallordens viktigaste mal, och
dagen for filtiget firas varje ar som ordens heligaste. Orden
har sitt starkaste fiste pa Asharinahalvon.

Mahktahkulten: Tirakernas schamanistiska religion fore-
sprakar den starkes ritt 1 samhillet. Mahktahs ndd vinner man
genom att bete sig modigt 1 strid, hélla sig pa god fot med
andarna (frimst genom olika former av offer) samt foda
manga barn.

Mamolanismen: Medlemmarna av religionen tillber fader
Himmel och den fruktsamma Modern. Gudomarna ger hjilp
i vardagslivet och skinker skonhet och fruktbarhet. Reli-
gionen har sitt starkaste fiste 1 Vistlanden.

Martaridyrkan: Riktas mot svirdets gud: Martari. Martari-
krigarna anvinder sig enbart av svird 1 strid och ber till sin
gud for lycka och framging 1 trining och pa slagfiltet. Kul-
ten har sitt starkaste fiste 1 det cirefaliska samvildet samt pa
Asharinahalvon.

Mhimritten: Dyrkan av himlen som forkroppsligas 1 guda-
hirskaren Mhim — sivil andlig som virldslig ledare i Mahad.
Religionens lagar genomsyrar hela samhillet. Religionen har
sitt starkaste fiste 1 Vistlanden.

Missiondrerna fran Forion: Sprider sin lira om den lev-
ande guden Imay, vars inkarnation lever 1 Forion.
Religionen har sitt starkaste fiste 1 Forion. Religionen
bedriver dven aktiv mission 1 Jargien, Asharina och
Consaber.

Navaredyrkan: Sj6fararnas religion.

Raunatron: En schamanistisk religion som riktar sig mot
gudarna och deras motsatser, exempelvis de varma gudarna
Krig och Kirlek och de kalla gudarna Is och Vind. Reli-
gionen har sitt starkaste fiste 1 Rhung-Alari, narmare bestamt
inom raunldnningarnas nomadsambhillen.

Rotraxdyrkan: Medlemmarna utmanar den ridande ord-
ningen med gyckelspel och rackartyg till guden Rotrax ira.
Guden foresprakar egen vinning och driftighet, samt ett
uppror mot all form av Gverhet.

Tokons gamla tro: Tillignas Draken som representerar si-
vil ordning som kaos. Familjen sitts i frimsta rummet inom
den gamla tron. Religionen har sitt starkaste faste 1 Rhung-
Alari, nirmare bestimt 1 Tokon.

Vontartron: Dvirgaguden Vontar foresprakar heder och lojal-
itet, bide mot guden, slikten, familjen och en sjilv. Religion-
en erkinner magin som en kraft som kan hirledas till guden.

Xinukulten: En hemlig kult som dyrkar pligoanden Xinu.
Troende skall ingd 1 Xinus armé vid tiden for rivalernas an-
komst. Kulten har sitt starkaste fiste pd Asharinahalvon.
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SCHAMANISM

sista stund var kommen. I de fa stunder av vakenhet jag hade

kunde jag se mina sliktingar hosta blod och jamra sig. Ingen
tycktes ha klarat sig undan farsoten som drabbat oss. Var detta slutet
pa ett ar vars sommar gett gott bete for boskapen och vars vinterjakt
varit battre dn pa manga ar? Nej, jag vagrade att tro att detta var
forfadersandarna sanna vilja.

gLLA 1 STAMMENS liger lig sjuka i rodsot och jag trodde att min

Jag vaknade av att vargar sprang ylande utanfor tilten. Det tycktes
mig som om hela ligret var besatt av vargarnas ylande. Plotslig kinde
jag hur en varg slickade mig i ansiktet och hur dess fradga rann 6ver
mina kinder. Detta fortsatte hela kvillen.

Nair jag vaknade pa morgonen lag tva stora vargar bredvid mig och
jag kunde kidnna virmen frian deras kroppar. Eftersom jag kinde mig
bittre sa forsokte jag sitta mig upp — bara for att kdnna en stor tass
som tryckte ner mig igen. Vargarna borjade ater slicka mig.

Senare under natten motte jag en skepnad som jag mindes fran en
drom jag haft. Hans 6gon lyste och sade till mig: ”Broder, tag vara
pa dina krafter som schaman som du blivit skankt. Nu nir du har
blivit frisk skall du se till att din stam blir frisk.” Jag sag da att skep-
naden var en stor gra varg som fortsatte, ’du har kraft som kan
bringa tillbaka manniskor fran det déda och du har kraft som kan fa
din stam att frukta dig.” Sa vinde sig skepnaden om och forsvann i
ett tocken.

Dir stod jag och da jag pa avstaind kunde fornimma min kropp,
vaxte sig min lingtan till livet stark. Det gamla ar glomt. Mitt namn
ar Akiba Sodagima — schaman hos Asirola-stammen.

____SCHAM

ANISM




ANDEPLANET

ARLDEN OMFATTAR MER in bara det man kan se. Man kan till och med siga att virlden

ar storre 4n livet. Utdver den fysiska virlden sa finns det dven ett andeplan som kan sigas

ligga parallellt med det skenbara fysiska planet. Minga teoretiskt lagda magiker har for-

sokt beskriva hur andeplanet ’ser’ ut — men uppgiften ir i det nirmaste omdgjlig eftersom man

inte kan ’se’ pa andeplanet, lika lite som man kan hora, kinna, lukta eller smaka pa andeplanet.

Schamaner upplever andeplanet genom den aura som alla andar, sjilar och demoner astad-

kommer. Regeltekniskt anvinds di firdigheten Andeférnimmelse.

Andeplanets invanare

Andeplanet, som ibland kallas *det astrala planet’, dr hemvisten
tor olika typer av andar, demoner och gudar. De vanligaste och
mest kinda ar:

Levande sjalar: Varje besjilad varelse pA Mundana bestar for-
utom av sin fysiska kropp dven av en sjil. Denna sjil ger de
besjilade varelserna sina kinslor sisom passion, hat, glidje och
kreativitet. De mest utbredda besjilade varelserna 4r mannis-
kor, alver, dvirgar, tiraker, misslor, 6dleminniskor, kamorfer
och arachnider.

Déda sjélar: Da en besjilad varelse dor genom élder eller fysiska
skador sa separeras den fysiska kroppen och sjilen. De flesta
16sgjorda sjilar har ingen kunskap om hur man skall bete sig och
irrar dirfor omkring planl6s pd andeplanet. Dessa sjilar tynar ofta
bort, men kan ibland aterfodas utan ndgra minnen eller 1 extrema
fall falla offer for en hungrig demon som lever pa svaga andar.

Andar: De sjilar som har kunskapen om hur man beter sig pa
andeplanet har formdgan att Gverleva linga tider. Dessa 16s-
gjorda sjilar kan sedan vixa och bli permanenta andar pd ande-
planet. En ande kan viljemissigt ta sig fram pa andeplanet och
kontakta andra andar.

Spoken: Spoken dr sjilar som av en eller annan anledning ar
bundna till en plats. Eftersom de inte tynar bort si har de tid
att lira sig livet pd andeplanet. Vissa spoken lir sig med tiden
formégan att manifestera sig pa det fysiska planet. Exakt vilken
skepnad varierar, men det ir aldrig frigan om en riktig fysisk
kropp. Spoken kan aldrig paverka fysiska objekt eftersom de
endast existerar pa andeplanet.

Djurandar: Djur ir osjiliga varelser som saknar sjil. Deras liv
ir helt och hillet bundet till det fysiska planet. Diremot finns
det kollektiva skyddsandar, dven kallade totem, som vaktar
over djur. En djurande kan sigas bebo ett flertal djur. Dessa
skyddsandar vaktar ibland ocksd Gver primitiva stammar som
tillber och dyrkar djurens skyddsandar.

Naturandar: Pi samma sitt som djurandarna finns det skyddsan-
dar som beskyddar och vakar &ver trid och vixter. Dessa andar
kan 1 viss mening sigas bebo vixterna och triden. Under vinter
sover manga naturandar for att ater vakna upp till viren — denna
somn gor att manga trad faller sina bland och att vixter vissnar.

Demoner: Det finns visen som existerar pa andeplanet och
som dr helt anpassade for ett liv pa detta stille. De flesta av dessa
visen ir demoner och de har den specifika egenskapen att de
kan manifestera sig pa det fysiska planet och paverka saker och
varelser dir. Demoner blir dock férsvagade och tillintetgdrs pa

Mundana om de inte fir kraft via sjilar.

Gudar: Exakt vad gudar ir for nigot ir inte sikert. Klart ir i
alla fall att gudar 4r mycket miktiga visen som lever pa ande-
planet. De har dessutom férmagan att ta fysisk form 1 en inkar-
nation, som bara tillfilligt kan d6. En del teologer anser att
gudar ir odddliga demoner. Men det finns naturligtvis manga
andra asikter, speciellt inom de olika religionernas pristerskap.
Minga gudar strivar hela tiden efter att stirka sin position,
bland annat genom att ingripa pa det fysiska planet.




Inkongruenta platser

Platser dir minga dodats och manga sjilar foljaktligen blivit
losgjorda frin sin fysiska kropp fir ofta en mer ’oordnad’
struktur pa andeplanet. Exempel pa dessa inkongruenta plat-
ser ar platser for filtslag, massakrer och andra hemskheter.
Andar, exempelvis de doda sjilarna, har svart att hitta bort
frin dessa oticka platser. Inkongruenta platser uppfattas ofta
som ’onda’ och inte sillan 4r de hemsokta av spoken som inte
far frid.

Aven hogmagiska platser riknas som inkongruenta, men iven
om andeplanet pa dessa stillen kan vara ett virrvar si saknas den
oticka kinsla som genomsyrar de dvriga typerna av inkongru-
enta platser. Samma sak giller dven for magisk tubulens. Mer
om dessa magiska effekter finns att lisa pa sidan 136.

Trygga platser

Aven platser pi andeplanet som motsvaras av vackra eller
behagtfulla platser 1 Mundana drar ofta till sig andar pd grund av
att andeplanet pa dessa platser dr 'trygga’ och i nigon mening
‘angendma’ for 16sgjorda sjilar och andar. Schamaner startar
ofta sina utflykt 1 andeplanet pa trygga platser. Ofta ir schama-
nens hem en sidan plats, eftersom schamanen vanligen ’stadar
upp’ sin omgivning pa andeplanet.

Déden

Da en besjalad varelse dor genom hog dlder eller fysiska skador
sd frigors sjalen och forsvinner bort frin den fysiska kroppens
position pa andeplanet. De flesta 16sgjorda sjilar har ingen kun-
skap om hur man skall bete sig pd andeplanet och irrar darfor
omkring planlést. Dessa sjilar tynar ofta bort med tiden, men

kan ibland dterfédas utan nagra minnen eller 1 extrema fall falla
offer for en ondsint demon som lever pa svaga andar. Vissa for-
fadersandar som inte forlorar kontakten med de levande kan
dock finnas kvar linge pa andeplanet.

Om diremot sjilen forintas eller fordrivs si kommer kroppen
att d6 inom kort eftersom hjirtat slutar att sla. Enda sittet att
undvika att den fysiska kroppen dor 4r att den forsvunna sjilen
dterkommer inom kort eller att en annan ande eller demon tar
den forsvunna sjilens plats.

D3 en fysisk kropp som saknar sin sjil fir kroppen tvi poing
(+2) Syrebrist (se sida 68) per runda. Detta symbolisera
Syrebristen som uppstir 1 hjarnan pa grund av den avstannade
blodcirkulationen.

Osjaliga varelser

De varelser som saknar sjil, kallas osjiliga. Aven osjiliga varel-
ser kan ha skyddsandar som vakar 6ver dem. Liksom till objekt
ar det mojligt for en schaman eller en magiker att binda en
ande till en osjilig varelse — vanligen ett husdjur. Foljande typer
av osjiliga varelser ir vanligast:

Djur: Djur saknar sjal. Deras liv dr helt bundet till det
fysiska planet. Djur har kollektiva skyddsandar som ofta
kallas kallas totem. Det dr mdojligt att besjila djur pa
liknande sitt som med fetischer. En ande bunden 1 ett djur
kallas ofta ’familiarus’.

Vanddoda: Lik som animerats och vars fysiska kropp har fitt
liv kallas for vandéda. Vandoda saknar sjil och drivs av den
alkemiska process som skapade dem. Vanddda har inte
heller nigot hjirta som slir och dor dirfor inte pa grund av
avsaknaden av en sjil.

SCHAMANISTISKA FARDIGHETER

OR ATT KUNNA anvinda schamanism for att vandra pa andeplanet miste rollpersonen ha tva
speciella firdigheter. Firdigheten Andefornimmelse gor att rollpersonen kan fornimma

andeplanet och dess invinare. Firdigheten Schamanism anvinds da rollpersonen forsdker
stta sig sjalv 1 trance for att rollpersonens ande skall kunna vandra fritt pd Andeplanet.

Schamanism
Specialiseringar: trumma, vild dans, berusning...

Firdigheten anvinds av schamaner for att komma 1 trance och
tor utfora olika schamanistiska handlingar. Da schamen forsoker
komma 1 trance maste man sli ett slag mot firdigheten
Schamanism. Svirigheten som regel normal (Ob3T6). Det finns
manga olika metoder som en schaman kan bruka for att littare
uppnd trance, exempelvis kan schamanen berusa sig sjilv, dansa
vilt, sjunga 1 falsett, trumma frenetiskt eller pd annat sitt vidga
sina sinnesintryck. Spelaren kan vilj endast en sitt som ir den
huvudsakliga metoden att 6ka formdigan att falla 1 trance —
denna metod gor svirigheten en niva littare (~Ob1T6). Det gir
alltsd inte att kombinera flera metoder. Det 4dr upp till spelleda-
ren att bestimma om rollpersonen anstringer sig tillrickligt
mycket for att det skall bli enklare att falla i trance.

Andeférnimmelse

Specialiseringar: hitta ande, hitta demon, hitta till plats pa andeplanet,
uppticka demon...

Firdigheten anvinds for att fornimma andeplanet och dess
invanare. Rollpersonen kan med firdigeheten ’se’ den aura
som omger andar, sjilar och demoner. Firdigheten anvinds
ocksa for att hitta ritt pa andeplanet och for att hitta en speciell
ande, sjil eller demon. Firdigheten kan ocksd anvindas passivt
av rollpersonen, di denne inte befinner sig pa andeplanet, for
att uppticka demoner eller spoken. Spelledaren bor sl dessa
slag dolt. Svirigheten for att lyckas ir normal (Ob3T6) for
forsta rangens demoner och spoken. For varje extra rang sa
minskar dock svarigheten med en nivd (~Ob1T6). Aven
avstandet paverkar svarigheten — for var tionde meter sa Skas
svarigheten med en niva.




IAMANIS

SCHAMANISM

ET FYSISKA PLANET och andeplanet ir helt dtskilda, men det finns alltid en punkt pa

andeplanet som motsvaras av en unik punkt pa det fysiska planet. Det finns ingen méj-

lighet att firdas mellan de tva planen — en fysisk varelse kan omdjligen existera p ande-
planet och pa motsvarande sitt kan en ande inte existera pa det fysiska planet. Trots detta finns
det mojlighet for exempelvis en schaman att utforska andeplanet genom att 19sgora sin sjil frin
sin fysiska kropp. Mer om detta beskrivs 1 detta kapitel.

Trance

For att kunna rora sig pd andeplanet maste en schaman frigéra
sin sjil frin den bindning som finns till den fysiska kroppen.
Det vanligaste sittet att dstadkomma detta dr att forsitta sig i
trance — vilket 4ar ett dromlikt mentalt tillstind som kinneteck-
nas av hallucinationer och mental frinvaro.

For att komma 1 trance maste schamanen sli ett slag mot fir-
digheten Schamanism. Svérigheten ir normal (Ob3T6), men
det finns sitt att gora det littare att falla 1 trance. Det finns
manga olika metoder som en schaman kan bruka for att littare
uppna trance, exempelvis kan schamanen berusa sig sjilv, dansa
vilt, trumma frenetiskt eller pa annat sitt 6ka sina sinnesintryck.
Vilj ett sitt som ar den huvudsakliga metoden att 6ka formagan
att falla 1 trance — denna metod gor svirigheten en niva littare

(—-Ob1T6).

En riktig trance medfor att sjilen fritt kan ’vandra’ pd ande-
planet. Men samtidigt kommer hjartat att stanna pi schama-
nen, vilket ger upphov till syrebrist. Om man inte har mycket
korta drenden pa andeplanet idr det limpligt att se till att krop-
pen inte dor. Det ojamforligt vanligaste sittet ar att man har
en vinligt instilld ande som tillfilligt kan besitta schamanens
kropp si att hjirtat fortsitter att sla. Schamaner brukar dirfor
ha en vinligt instilld ande bunden till en fetisch (ett besjilat
objekt) eller till en familiarus (ett besjilat husdjur). Mer om
hur man skaffar sig fetischer och familiarus beskrivs senare 1
detta kapitel.

Det tar alltid minst en runda innan anden ersitter den plats som

sjalen limnade. Under denna tidsrymd tar schamanen tva poing

(+2) Syrebrist. For att den vinligt instillda anden skall forflytta
sig fran fetischen eller familiarin till schamanens kropp maste
schamanen lyckas 6vertala anden (se regler om att vertala andar
pa nista sida). Misslyckas slaget si "glommer’ anden sitt uppdrag.
Schamanen kan 1 detta fall antingen éterta sin kropp eller direkt
forsoka leta upp och himta tillbaka anden.

Att dterta sin kropp gir automatiskt, men tyvirr gir trancen
forlorad. Blir slaget fumlat forrirrar sig sjilen ett kort stycke
bort pa andeplanet — sld 1 detta fall ett slag for att hitta ritt pa
andeplanet — avstindet ir 'nira’ (se regler lingre fram i detta
kapitel).

En ande som ’glomt’ sin uppgift kommer sakta irra bort frin
platsen dir den frigjordes. Se regler om befriade andar for hur
schamanen letar upp anden och hamtar tillbaka den. Lyckas sla-
get lyder anden schamanens order att antingen dtervinda till sin
plats eller att dter forsoka besitta schamanens kropp.

Kom 1 hdg att varje runda som schamanens kropp saknar sjil
orsakar tvi poing (+2) Syrebrist.

Fetischer

En fetisch ar en ande eller demon bunden till ett foremal. En
fetisch kan ta minga former. Nagra vanliga exempel 4r: en stav,
en trastaty, ett svird, en glasflaska, en totempile eller en amu-
lett. Fetischer brukar ofta dekoreras si att schamanens och
andens natur samt deras relation fortydligas.

Hur man binder en ny ande i en fetisch beskrivs 1 stycket om
hur man skapar en bunden ande lite lingre fram 1 detta kapitel.

Familiarus

En familiarus (i pluralis heter det familiarii) ir en ande eller
demon bunden till en osjilig varelse — ett djur eller 1 extrema
fall en vandod. Till skillnad frin en fetisch kan en familiarus
dven anvindas pa det fysiska planet som hjilpreda eller spion.

Familiarin kan normalt inte tala, inte ens med teckensprik,
men det gir att dtgirda detta pa magisk vig med eftekter som
Spokrost eller Talande Runor i kombination med Magisk
Skrift. En sidan varelse blir timligen sjilvstindig. Ar det en
demon som binds kan man rikna med att familiarin kommer
att stilla till fortret pa ett eller annat sitt. Det gir att dtgirda
detta. Med eftekten Blodsband kan en trollkar]l och familiarin
till viss del dela erfarenheter. Mer information om dessa
magiska forandringar finns 1 Mystik & magi.

Hur man binder en ande i form av en familiarus beskrivs i
stycket om hur man skapar en bunden ande lite lingre fram 1
detta kapitel.
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Skapa en bunden ande

Det schamanistiska sittet att skapa en bunden ande kriver 1
praktiken att man redan har en bunden ande. Metoden gir
namligen ut pa att man ger sig in 1 andeplanet for att leta upp
en villig ande. Det dr dirfor vanligt att schamaner fir sin forsta
tetisch eller familiarus av en annan mer erfaren schaman — fast
ofta bara till lans tills man har en egen. For att "lina’ en ande
miste man lyckas dvertala anden (se regler nedan om hur man
anvinder firdigheten Overtala) — misslyckas man slipps anden
fri och maste fingas in, limpligen av dess ritta dgare.

Det forsta schamanen maste gora ir att skapa en fetisch eller
skaffa ett lampligt virddjur f6r anden. Om en varelse anvinds
nigon egen sjil. Finns det redan sjil maste denna tas bort,
exempelvis genom andestrid.

Det andra som mdste goras dr att schamanen fOrsitter sig 1
trance (se regler for detta) och gir in i andeplanet for att leta
upp en ande som ir villig att tjina schamanen (se regler for att
hitta en ande).

Vil 1 kontakt med en tinkbar ande maste schamanen lyckas
6vertala anden att stilla upp. Lyckas 6vertalningstorsket foljer
anden med schamanen tillbaka (vigen tillbaka motsvarar ’nira’,
dvs svirigheten ir Ob3T6 och tidsitgingen 10 minuter).
Misslyckas  overtalningforsoket flyr anden och schamanen
maste hitta en ny limplig ande att forséka Gvertala.

Ett virddjur forsoker alltid motsta forsoket att bli besatt. Det 4r
virdvarelsens PSY som anvinds for att avgora hur svirt detta ir.
Sld ett aktivt motstindsslag. Misslyckas slaget flyr anden och
schamanen miste leta en ny ande igen. Foljande PSY for djur
ir typiska: hist PSY (5), katt PSY (6), korp PSY (8) och hund
PSY (10). Att virdena for PSY stir inom parentes betyder att
virdena endast ir virdet for djurens instinkt — djur har ingen
intellektuell f6rmaga som ’riktig’ PSY ger.

Resultatet om allt gir vil blir att fetischen eller familiarin blir
‘besatt’ av anden och kan dirmed agera intelligent och efter
egen vilja. Familiarin fir fysiska attribut och firdigheter frin
virdvarelsen. For bade fetischen och familiarin giller att PSY,
VIL, BIL och mentala firdigheter kommer frin andevarelsen.

Overtala andar

De tva vanligaste saker man 6vertalar en ande till 4r att den skall
lita binda sig eller att den skall besitta en kropp eller en fetisch.
For att 6vertala en ande till att gora en tdnst krivs det att
schamanen lyckas med ett slag mot firdigheten Overtala, enligt
reglerna for argumentation (se sidan 122 1 Spelarens bok). Man
slir dock inte mot andens firdighetschans i Overtala utan mot
andens PSY. Andens eller demonens svirighet for slaget ir
alltid normal (Ob3T6). Misslyckas man kan man antingen gor
ett nytt forsok att 6vertala eller forsoka hitta en ny ande.

Att 6vertala sin egen bundna ande som ir bunden antingen 1 en
fetisch eller en familiarus ir Litt (Ob2T6).

Det idr enklare for en schaman att forsoka overtala en av sina
egna forfidersandar. Svarigheten ir Litt (Ob2T6). Schamanen
maste komma frin en primitiv stam som tillber forfidersandar.

Att 6vertala en avliden sjil ar normalsvirt (Ob3T6).

Att Overtala en frimmande ande att lita binda sig ir normal-

svirt (Ob3T6).

D3 en schaman linar ut en ande till en annan schaman maste
anden forst Gvertalas — antingen av de som 4ger anden eller den
som linar anden. Att limna tillbaka en ande gir automatiske.
Svirigheten ir normal (Ob3T6).

Demoner ir nistan alltid fientligt instillda. Att Gvertala en
demon som inte ir fientligt instilld ir svirt (Ob4T6), medan att
overtala en fientligt instilld demon ir mycket svirt (Ob5T6).
Dessutom okar svirigheten med en nivd (+Ob1T6) for varje
rang demonen har utéver ett.

For varje ande som man redan har bunden (férutom den ande
som man forsoker overtala) si okar svirigheten med en nivd
(+Ob1T6). For varje ytterligare forsok att Gvertala samma ande
dkar svirigheten med en nivd (+Ob17T6).

Ett alternativ till att 6vertala andar 4r att tvinga dem, men for
att kunna tvinga en ande eller demon madste man forst besegra
dem 1 andestrid. Se separata regler om andestrid for mer infor-
mation.

Befriade andar

Bundna andar kan befrias pd mainga sitt, exempelvis om en
fetisch forstors, om en virdkropp dodas eller om en schaman
misslyckas med att 6vertala anden. Dessutom kan en bunden
ande befrias nir som helst av dess schaman. Aven sjilar som

precis har dott riknas som befriade andar.

CHAMANISM



En befriad ande kommer sakta att fOrsvinna frin platsen.
Avstindet okar med en varje timme frin 'mycket nira’ till
‘nira’ till "avldgsen’ och slutligen ’extremt avligsen’. For att fi
fatt i en befriad ande maste schamanen hitta till den plats dir
anden befinner sig (se regler om hitta till en viss plats). Nir
anden ir lokaliserad kan schamanen forsoka overtala den (se
regler om att Svertala andar).

Lyckas allt lyder anden schamanens order och kommer exem-
pelvis att lita sig bindas pa nytt eller besitta en kropp eller
tetisch. Forhoppningsvis har schamanen preparerat en plats
tor anden.

Hitta till plats

For att hitta ritt stille pd andeplanet maste schamanen behirska
firdigheten Schamanism. Vem som helst som lyckas komma 1
riktig trance kan ’irra’ omkring pa andeplanet, men det ir ju
extremt praktiskt att exempelvis veta hur man skall hitta till-
baka till sin egen kropp.

For att forflytta sig en stricka pd andeplanet maste rollpersonen
sla ett slag mot Andeférnimmelse. Svirigheterna och deras
modifkationer finns angivna 1 tabell R2-129. Ett misslyckat slag
innebir att man varken kommer nirmare sitt mal eller lingre
bort. Ett fumlat slag innebir att avstindet Okar till nirmast
hogre avstind.

Sokt plats Svarighet Tidsatgang
Mycket nira Ob2T6 1 runda
Nira Ob3T6 10 minuter
Avligsen Ob4T6 1 timme
Extremt avligsen Ob5T6 12 timmar
Inkongruent plats +Obl1T6 X2

Trygg plats —Obl1T6 -

Tabell R2-129: Svarigheten att hitta till en plats pa andeplanet.

Hitta ande

For att hitta en specifik ande (ej en avliden sjil) pd andeplanet
miste rollpersonen sli ett slag mot Andeférnimmelse.
Svarigheten varierar beroende pa hur svar anden ir att finna —
en del exempel finns i tabell R2-130. Andra exempel pi
svirigheter finns i tabellen for att hitta till en plats (se tabell
R2-129).

Misslyckas slaget kan schamanen forsoka igen. Ett fumlat slag
innebir att schamanen har kommit helt fel och maste forflytta
sig en stricka som motsvarar ‘nira’ for att kunna fortsitta leta
efter en ande eller atergi 1 sin kropp.

Sokt ande Svarighet Tidsatgang
Forfadersande Ob2T6 10 minuter
Ande limplig att binda Ob3T6 1 timme
Demon Ob4T6 2 timmar
Miktig demon Ob5T6 4 timmar
Haft kontakt senast timmen —Ob1T6 x0,5
Inkongruent plats +OblT6 X2

Tabell R2-130: Svarigheten att hitta en ande eller demon.

Demoner

Demoner kan bindas precis som vanliga andar. Det gir ibland
att forhandla sig till en gentjanst frin demonen om man slipper
dem fria, men det ar inte alltid demonen hailler sina loften. Sla
ett aktivt motstindsslag (dolt) mot firdigheten Schamanism
mot demonens PSY for att demonen skall hilla sitt 16fte. Exakt
vad en demon kan gi med pa idr upp till spelledaren — det
viktiga dr att det inte ir alltfor stora tjinster.

Ridda ddédade sjilar

Schamanen har speciell férmiga som nistan ir unik bland uto-
vare av de mystiska firdigheterna — de kan nimligen ridda
doda sjilar tillbaka till ett liv 1 en levande kropp. Vad schama-
nen behover gora ir att skaffa fram en ny limplig kropp, gd in
1 andeplanet och leta fram den dddes sjil och sedan Gvertala
denna att folja med tillbaka. Svirigheten ir normal (Ob3T6)
men kan vara ligre om sjilen har en mycket stark livsvilja.
Svarigheten kan ocksd var betydligt hogre om den dode inte
samtycker. Exempelvis skulle det nog vara omojligt att fa in en
alvsjal 1 en dvirgkropp och vise versa — om nu nigon skulle
vara si dum sd att han forsokte.




ANDESTRID

NDAR KAN PSYKISKT attackera andra andar pd andeplanet. De allra flesta andar har inget

som helst intresse av att attackera andra fredliga andar. Diaremot kan schamaner 1 vissa fall

ha anledning att attackera andar. Dessutom finns det spéken och demoner som inte sillan

anfaller andar eller varelser som inkriktar pd deras ‘revir’.

Kraftmatningen

Kraftmitningar pa andeplanet kan endast ske mellan hogst tva
andar samtidigt och under kraftmitningen kan de stridande
andarna inte attackeras av andra andar. Genom att besegra en
annan ande psykiskt kan segraren tvinga fOrloraren att fly.
Avstandet som anden flyr 4r 'nira’.

Nir en andestrid vil har paborjats kan den inte avslutas om inte
bida deltagarna vill detta. Besjalade varelser kan 1 vissa fall
springa ivig (pd det fysiska planet) for att pa s sitt avligsna sig
fran platsen som spoket eller demonen vaktar — men det finns
inga garantier for att denna strategi fungerar.

Sld ett aktivt motstindsslag PSY mot PSY for varje runda av
andestrid. Effekten avgdr vad som hinder. Se tabell R2-131 for
beskrivning av vad olika relativa eftekter ger upphov till. Om
en ande forsoker dterta sin ursprungliga kropp fir denna ande
en nivi littare (~Ob1T6). Om nigon av deltagarna i striden ir
skadade eller utmattade sa anvinds svirighetsmodifikation frin
respektive skadesektion och utmattningssektion.

Relativ effekt Resultat

<-10 Den anfallande anden tvingas fly.

-9 tll -5 Den anfallande anden gir pa
defensiven och fir +Ob1T6 extra
1 fortsittningen av denna strid.

—4 il 4 Ingenting hinder, striden fortsitter

5tll 9 Den anfallne anden gir pi defen-
siven och fair +Ob1T6 extra i fort-
sittningen av denna strid.

> 10 Den anfallne anden tvingas fly.

Tabell R2-131: Resultat av andestrid.

Besitta kropp

For att en ande skall kunna besitta en kropp maste den sakna
sjal. Om det redan finns en sjil 1 kroppen, maste den avligsnas,
exempelvis genom andestrid. En ande som forsoker besitta en
osjalig varelse maste overvinna djurets PSY eftersom djur all-
tid motsitter sig att bli besatta. Ekvivalenta PSY hos ett djur
finns 1 stycket om att binda en ande. Nir detta ir avklarat kan
anden gi in 1 den vintande kroppen utan svirighet nista
runda.

Nir djurets PSY ar 6vervunnet eller di den tidigvarande anden
ar bortdriven sa idr det fritt fram att besitta kroppen. Det be-
hovs inget firdighetsslag for att besitta.

Den nya unionen av kropp och ande kommer att fi nya attri-
but och nya firdighetschanser. Styrka (STY), Télighet (TAL),
Syn (SYN) och Hérsel (HOR) blir lika héga som den tidigare
kroppen hade. Rorlighet (ROR) blir hilften av vad den tidi-
gare kroppen hade. Personlighet (PER) blir lika med det ligsta

PER hos kropp eller anden. Psyke (PSY), Vilja (VIL) och bild-
ning (BIL) blir lika hoga som andens. Se tabell R2-132 for en
komplett sammanfattning.

Rollpersonens nya attribut

Ny STY = Kroppens STY

Ny TAL = Kroppens TAL

Ny ROR = Kroppens ROR / 2

Ny PER = Ligsta av kroppens och andens PER
Ny PSY = Andens PSY

Ny VIL = Andens VIL

Ny BIL = Andens BIL

Ny SYN = Kropens SYN

Ny HOR = Kroppens HOR

Tabell R2-132: Den besatta kroppens attribut.

Alder, lingd, vikt, Kroppsbyggnad, Chockvirde, UK, Birformaga
och vapenhand blir lika med den besatta kroppens tidigare
virden. Karaktirsdragen samt Qadosh blir lika med andens tid-
igare karaktirsdrag. Forflyttning, Grundskada, Insikt och VINIT
miste beriknas igen med utgingspunkt frin de nya attributen.

Alla kunskapsfirdigheter och mystiska firdigheter bihills vid de
firdighetschanser som anden hade tidigare. Utover dessa fir-
digheter bibehalls firdighetschanser pa firdigheterna 1 tabell
R2-133. Ovriga firdigheter beriknas om till den nya grund-
chansen eller blir noll om grundchans saknas.

Firdigheter som anden behiller *

Berattarkonst
Speja
Diplomati
Djurtrining
Etikett

Fiske

Forhora
Jordbruk
Krigsforing
Krigsmaskiner
Ledarskap
Skumraskaffarer
Spel & Dobbel
Spara

Sprik (alla)
Stridsvana
Undervisning
Viderkiannedom
Overtala
Overlevnad

* Utover dessa fardigheter s behiller anden alla
kunskapsfirdigheter och mystiska firdigheter.

Tabell R2-133: Firdigheter som behalls av anden.




_ SCHAMANISM
Tabun

Bland schamaner och andebesvirjare finns det méinga tabun.
Detta ir ofta handlingar som en tillrickligt skicklig schaman kan
utfora, men som anses fel att gora. Brott mot tabun kan
exempelvis leda till att man fOrlorar kontakten med
forfadersandarna. Tva av de starkaste tabuna ir:

De doda: En schaman kan ge sig ut pd andeplanet och soka efter
doda sjilar, som sedan fors tillbaka till en forberedd kropp. Detta
anses bland de flesta schamaner vara tabu. Ar man déd, si ir man
dod. Minniskan har ingen ritt att spela gud.

Leva vidare: En andebesvirjare kan, di dlder eller skador
hotar att forgora sin gamla kropp, leta upp en annan kropp,
vanligen en yngre sidan, som sedan besitts. Detta kriver givet-
vis att kroppen som schamanen ska besitta saknar sjil, men
detta dr litta att ordna, med exempelvis andestrid. Bland
schamaner anses det vara direkt vidrigt att ’leva vidare’,
eftersom schamanens fortlevnad sker pd bekostnad av en annan
besjalad varelse. Mundanas varelser har en bestim tid att leva
och den har ingen ritt att paverka. Att overge en gammal
kropp si att den dor sinker dessutom Qadosh vilket kan fa
Odesdigra foljder 1 lingden. Det finns dock vissa undantag frin
detta tabu, exempelvis om schamanen sjilv blir mordad — da ar
mordarens kropp lovligt byte.

Qadoshsinkning

Om en ande limnar en kropp som sedan dor si kommer
andens Qadosh att sinkas med Ob1T6. Detta kan naturligtvis
fi Odesdigra konsekvenser 1 det linga loppet. For de flesta
schamaner 4r detta inget problem eftersom schamanens kropp
vanligen hills vid liv av bunden ande frin schamanens fetisch
eller familiarus. Se sidan 140 for mer information om Qadosh.
Observera att en ande som ’tonat bort’ pa grund av lig Qadosh
slutar att existera dven pi andeplanet.

Att doda en schaman

Att déda en miktig schaman ir riskabelt. Schamanen har ju
mojlighet att besitta en ny kropp och komma tillbaka for
hiamnd. Alternativt kan schamanen anfalla direkt frin andeplanet.

Exempel:

Akiba Sodagima vandrar sakta uppfor den steniga
sluttningen bojd over sin stav. Han var pa vag for att
besoka sina och Asirolastammens  forfider. Som
schaman dr det Akibas skyldighet att varje ar besika
Sforfiadernas heliga plats vid foten av berget Larissa
Asirola. Han tinker pa allt i den vackra grottan som
skimrade metalliskt och pa de vackra kristaller som i
alla tider funnits dar. Efter ytterligare en stunds
vandring tycker sig Akiba fornimma auran av ett par
frammande andar — vilket dr underligt da
forfiadersandarna alltid haller sig i grottan. Han lyfter
pa huvudet och fdr syn pa tva bleka mdn som bar pa
forfiadernas skatter. Inte nog med att de hade skindat
forfiaderna — de skrattar dat honom och uttalar nagot
outgrundligt varpa den ene mannen spinner sin
pilbage. Striangen sjunger och pilen viner genom luften
innan den triffar Akiba i brostkorgen.

Akiba kinner hur han faller mot marken och hur hans sjal lamnar
kroppen samtidigt som allt svartnar. Pa andeplanet kan schamanen
direkt kinna auran fran de tvd gravskindarna och en vrede som han inte
ként sedan sin ungdom. I samband med Akibas kropp dor sa far sinks
ocksd Qadosh med Ob1T6, slaget blir 4. Akiba har nu Qadosh —4.

Akiba inser att han inte dr bunden av ndgra tabun att ta dver sin
maordares kropp. Avstandet till fienderna dr ‘mycket ndra’ och svdrig-
heten blir darfor Ob2'T6 att ta sig fram. Akiba har 15 i Andefor-
nimmelse och slar 8 vilket gor att hans sjil seglar fram mot den ndrmaste
gravskandaren.

Rundan dirpa inleder Akiba andestrid. Gravplundraren har aldrig varit
utsatt for detta forr och tycker sig bli knuffad framat och sedan bakdt
trots att han vet att hans kropp inte ror pa sig. Akiba slar ett aktivt
motstandsslag med sin PSY pa 17 mot gravplundrarens PSY pa 13.
Abkiba slar 10 och gravplundraren slar 11. Effekten blir (17-10) —
(13-11) = 7-2 = +5. Akiba vinner rundan men lyckas inte driva ut
gravplundrarens sjil. Ddremot far gravplundrarens sjil det +Ob1T6
svdrare i den foljande striden.

Nista runda slir Akiba 7 och gravplundraren 16. Effekten blir (17—7)
— (13-16) = 10~(-3) = +13. Akiba tackar sina forfider samtidigt
som gravplundrarens sjal lamnar kroppen och flyr bort pa andeplanet.
Akiba vet nu att han mdste handla snabbt eftersom gravplundrarens
hjarta slutat att sla — samtidigt som gravplundraren bérjar falla mot
marken besdtter Akibas ande den lediga kroppen.

Efter att ha kommit till sans i sin nya kropp drar Akiba pilbagen och
lyckas skjuta den andra gravplundraren i ryggen med en pil. Fardig-
hetschansen har gatt ner till grundchansen, men avstandet dr tillrickligt
kort. Akiba plockar med sig de plundrade skatterna och vandrar vidare
mot forfiadernas grotta.

Akiba kommer att fa annan STY, TAL, ROR, PER, SYN och
HOR, dlder, lingd, vikt, Kroppsbyggnad, Chockvdirde, UK, Birfor-
maga, vapenhand, Forflyttning, Grundskada, Insikt och VINIT.
Dessutom forsvinner en hel del av Akibas firdigheter.

Efter nagra dagar kommer Akiba tillbaka i byn och efter en tids over-
talning av misstanksamma byborna accepterar de schamanens nya kropp.
Akiba sjilv tycker att den dr blek och ganska ful — han ber darfor sin
kusin Nurunga Socam att raka av hans flottiga hdr och tatuera éver den
bleka huden med vackra monster.
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LADIATORARENANS LAKTARE KOKADE av ohammad gliadje. Lavos

Marian stod an en gang som segrare. Vid hans fotter lag ett

blodande hyggelmonster. Tentaklerna piskade fortfarande i
dammet, solkade av sitt eget blod; men det var bara en sista dods-
kamp, ett bestialiskt uppror mot doden som monstret skulle ga
forlorande ur.

Dux Oktavian 6vervakade skadespelet fran sin forgyllda tron pa hed-
ersliktaren. Han var hirskaren, spelledaren, den som avgjorde. Han
hade knappast fOrviantat sig att Lavos Marian skulle nedgora
hyggelmonstret. Han hade forestillt sig att besten skulle sluka krigaren,
slita honom 1 stycken framfor alla och envar. Saker och ting gick inte
som planerat, och snart skulle Lavos Marian vara Ralborions mest
populidra person. En missdadare och mordare, populirare dn deras
dux...

Folkets jubel, blodet, miannen som slipade undan det doda monstret,
den knibojande gladiatorn: allt forsatte Dux Oktavian som i trance.
Det var knappt att han mairkte nir hans trogne konsultator lade sin
hand pa hans axel och forsiktigt dskade: ’Nu maste ers hoghet slippa
in ursinen. Ers hoghet kan inte lita detta fortga.”

Dux Oktavian viftade bort konsultatorns begiran och suckade tungt:
”Det ir redan for langt ginget. Antingen fir jag servera honom gift,
eller sa far han uppga i min livvakt. Jag lutar at det senare...”

'
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PELLEDARENS UPPGIFT AR att leda spelarna genom berittelsen och tillsammans med dem

skapa ett oforglomligt dventyr. Det ir inte en helt latt uppgift. Detta kapitel ar till for att

hjalpa spelledaren 1 dennes arbete, med inspiration, tips, goda rad och idéer. Avsikten ar

att bade experten och nybdérjaren skall ha nytta av kapitlet.

Spelledarens uppgift

Spelledarens uppgifter kan sammanfattas till fyra ansvars-
omraden, nimligen: gruppledare, berittare, regeldomare och
medkreator.

Gruppledare: Att leda en spelgrupp infor ett nytt perspektiv i
rollspel, nimligen ledarskapsrollen. Det kan vara en helt ny roll
som man inte har haft tidigare om man bara har varit spelare. I
egenskap av spelledare 4r man ocksa ledare for gruppen. Detta
mirks synnerligen tydligt nir man arbetar som regeldomare (se
nedan), men kan gora sig pdmint vid andra tillfillen. Ett
exempel ir disciplin. Om spelarna borjar skrika 1 munnen pa
varandra ir det upp till spelledaren att dimpa spelarna och lata
en person tala 1 taget. Spelledaren skall alltid vara neutral som
gruppledare och inte favorisera en spelare och stota ut en annan.

Berittare: Spelledaren som berittare ir en roll som man bor
bemistra. Vildigt mycket av stimningen och ndjet 1 rollspel
kommer frin en bra beskrivning eller en vil berittad historia
eller hindelse. Man bor dirfor tinka pd berittarteknik lika vil
som pa berittelsestruktur for att klara av den biten.

Regeldomare: Regeldomaren dr en annan aspekt av spel-
ledarens yrke. Spelledarens uppgift ir att tolka regler opartiskt
sa att spelet blir till sd stor glidje som majligt for alla. Hur man
16ser denna uppgift ir upp till en sjilv. En del foredrar att
anvinda alla regler, en del anvinder bara ett vil utvalt fital som
passar dem, och ater andra struntar helt 1 reglerna och anvinder
sitt eget sunda fornuft (kallas ofta "friform’).

Medkreator: Slutligen ir det spelgruppen som helhet som
skapar fantastiska dventyr. Det ir alltsd inte enbart spelledaren
som skapar, det ir spelledaren och spelarna som tillsammans gor
nigot. Spelledaren skapar ofta fOrutsittningar for aventyr, 1
form av platser, spelledarpersoner, intriger och liknande, men
det 4r med hjilp av spelarna som dessa pusslas thop till ett med-
ryckande dventyr. Spelledaren dr dock virldsforvaltaren som
presenterar spelvirlden for spelarna och haller 1 alla tridar.

Vad spelledaren inte dr...

Efter att ha definierat vad spelledaren ir, sd ir det ocksd viktigt
att veta vad spelledaren inte 4r:

Spelledaren ir inte ett militirt befil: Spelledaren kan alltsa
inte gorma order och forvinta sig att bli atlydd. Vill spelledaren
att spelarna ska gora som denne siger sa maste spelledaren ocksa
visa att spelarna har nigot att tjana pa det, eller att spelledaren 1
alla fall har sa pass mycket respekt hos spelarna att de anda gor
som denne siger. Detta uppndr man inte genom att gorma order.

Spelledaren ar inte en fOrfattare: Det ir inte spelledarens
uppgift att beritta en saga med spelarnas rollpersoner som
huvudpersoner. Spelledaren och spelarna skapar berittelsen
tillsammans. Det innebir att spelledaren maste lyssna pa spel-

arnas Onskningar och tolka dem ritt. Detta 4dr svart, men om
man lyckas fir man ofta spelarnas respekt.

Spelledaren i4r inte en regeladvokat: Det ir inte spel-
ledarens uppgift att kibbla om regler. Spelledaren ir istillet en
regeldomare, vars uppgift dr att tolka och applicera reglerna si
opartiskt som mdjligt. Huruvida detta sker genom att slaviskt
folja varenda paragraf eller kasta reglerna it Hilsingland och
friforma istillet spelar ingen roll, sa linge som det sker opartiskt.

Spelledaren dr inte en motstandare: Rollspel ir inte en
tivling mellan spelarna och spelledaren, det ir inte spelledarens
uppgift att gora sig av med rollpersonerna eller spelarnas uppgift
att 6verlista och/eller sld ihjil varje filla eller motstindare som
kommer i deras vig. Spelledaren 4r snarare en medkreator till
berittelsen som han och spelarna skapar tillsammans.

Var flexibel

Kom ihdg att spelledaren har till uppgift att roa spelarna. Detta
forhillande bor vara Smsesidigt. Det innebir att spelledaren
miste vara flexibel nog att kunna indra sig efter vad ens spelare
vill. Det ir naturligtvis en kinslig balans — en spelledare ska
naturligtvis inte gora saker for spelarna som han sjilv tycker ir
trakigt eller dumt. Man mdste sjalv ha roligt, 4ven som spel-
ledare, annars ir det ju meningslost att syssla med rollspel.

I detta ingdr den svira konsten att ta krittk. Om en spelare siger
att nigot ar daligt si mdiste man friga varfor han tycker sa.
Spelledaren méste di analysera problemet och se om det kan
finnas en limplig 16sning inom rickhill. Han kan bli tvungen
att géra om saker och ting, eller kanske kompromissa. Poingen
ar att spelledaren maste lyssna pa sina spelares 6nskemil.

Verkar det svart?

Att spelleda dar egentligen ingen svar sak. Det viktiga ar
inte att gora allting ritt eller bemistra alla aspekter av
spelledarens uppgifter. Det viktigaste dr att ha kul, att
prova sig fram och att finna en stil som man sjilv och
spelarna dr bekvima med. Sirskilt om spelledarrollen ir
en helt ny bekantskap si maste det finnas plats att kinna
sig for eller till och med misslyckas totalt.

Ett tips ar att borja spelleda 1 liten skala, eller dnnu hellre
borja som spelare (och i smyg studera hur spelledaren gir
tillviga). Har man mojlighet att friga en erfaren spelledare
om rdd si skall man absolut gripa tillfillet. Nar man vil
borjar spelleda bor man spela korta, raka dventyr for att bli
van vid spelledarrollen. Si snart man skaffat sig erfarenhet
kan man borjar skissa pd storre kampanjer och aventyr
som kriver stor planering och méinga spelledarpersoner.
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gredienser av bada. Bara en bra historia ricker inte, och inte heller en bra berittarteknik.

ROLLSPEL AR INTE detsamma som sagoberittande eller teater, 4ven om det onekligen har in-

Det krivs nagot extra, det som skiljer rollspel fran teater och sagoberittande. Det krivs en

spelledare som vicker virlden till liv, héller 1 alla tradar och leder spelarna genom dventyren.

Spelmiljo

Att spela pa ritt plats och ritt tid kan ge en hel del inlevelse.
Till exempel dr det bra mycket trikigare att spela 1 en kall
skolsal med lysrorsbelysning 4n att spela 1 ett rum med dampad
belysning, stearinljus, en bekvim soffa och en stereoanliggning
som spelar stimningsmusik i bakgrunden. Har man mdjlighet,
sa dr det vl vért att uppbada den tid och energi som krivs for
att orda en bra spelmiljo.

Forberedelser

En bra spelledare ir alltid vil forberedd. Det behovs egentligen
inte sd mycket for att spelleda. Ett dventyr, eller 1 alla fall en idé,
ir alltid bra att ha, men det kan 1 manga fall vara bra att ha
forberett en hel del annat material ocksd, exempelvis kartor,
spelledarpersoner, spannande platser och annan bakgrunds-
information. Hir nedan foljer en kort checklista pd saidant som
kan vara bra att tinka pa:

Kartor: Bide o6versiktskartor och detaljkartor. Se girna sidan
212 1 kapitel tolv 1 den hir boken for tips hur man ritar kartor.

Spelledarpersoner: Spelvirden och beskrivningar. Se girna
sidan 186 1 kapitel elva 1 den hir boken for tips hur man skapar
spelledarpersoner.

Bakgrundsinformation: Vad hinder och varfér? Glom inte
nigon sorts grundliggande tidslinje.

Namnlistor: En ling lista med namn och tomrum som kan
anvindas for att ge namn it helt improviserade spelledarpersoner.

Platslistor: Namn pa virdshus, berg, landmirken och annat
som man kan komma forbi pa resor 1 vildmarken.

Rekvisita och lappar

Om idventyret sd kriaver kan det vara pd sin plats att ge en del
ledtridar i form av fysiska objekt. Ar man Gverambitios si kan
man anvinda tennfigurer och ett uppbyggt landskap for att
illustrera en by eller sjilv snickra och bygga ihop artefakten som
rollpersonerna letar efter.

Andra saker som man kan ge till spelarna ar kartskisser, dag-
boksutdrag, excerpt ur bécker, meddelanden skrivna pa lappar
och liknande pappersbaserade ledtridar. De enklaste gors pa
rutat kollegieblock med en kulspetspenna, men dessa kan upp-
levas lite trikiga. Har man tillging till en dator och en skrivare
kan man gora mycket snygga utskrifter.

Ar man pa grinsen till Gverambitiés kan man leta upp lite
pergament (papper som doppats i te eller kaffe och litits torka
fungerar ocksi) och forfatta ledtridarna med kalligrafipenna
och riktig medeltida skrivstil — det 4r himla snyggt, mycket

imponerande och framforallt ir det mycket stamningstullt.

Disciplin

En av spelledarens viktigaste uppgifter ar att halla ordning pa
motet. Detta mirks sarskilt tydligt 1 spelledarens aspekt som
regeldomare. Utifall att det ndgon ging skulle vara tveksamheter
om reglerna si har spelledaren alltid sista ordet. Det giller dven
om spelledaren har fel. Spelledarens uppgift ar att hilla iging
flytet, inte nédvindigtvis att kunna reglerna utantill. Det innebir
att om spelledaren vill komma forbi ett visst moment med ett
enkelt tirningsslag, men reglerna siger att man ska sl flera slag
och kolla 1 en tabell, sd har spelledaren ritt att gi forbi momentet
med sitt enda tirningsslag. Det svira 1 det hir dr inte att strunta 1
reglerna, utan att fa spelarna att acceptera att spelledaren har ritt
att gora det. Det dr detta som kallas ledarskap.

Disciplin innebir vissa grundliggande saker. Det handlar om att
sitta en grans for vad som Ar tillitet och inte tilltet. Allt detta ir
upp till varje spelledare och spelgrupp, men grinserna maste vara
tydliga och oOmsesidigt accepterade. Man behover dock inte
skriva nagot kontrakt eller nigra regler for vad som giller, utan
det ricker ofta med lite simpelt bondf6rnuft, artighet och etikett.

Aventyrsimprovisation

I normala fall innebir dventyrsimprovisation att man fyller ut
de luckor som idventyret inte rikade beskriva. Till exempel
kanske det inte star 1 dventyret vad som hinder om den hemska
Dibukkultens ritual inte utférs med den ceremoniella offer-
dolken vilken skall sinda offrens sjilar till guden Dibuk. Om
rollpersonerna byter ut den, sa att ritualen utforas med fel dolk,
sa finns det ingen beskrivning for vad som hinder.

Spelledaren tvingas da improvisera. En spelledare kan till ex-
empel bedéma att det inte spelar nigon roll huruvida det 4r ritt
typ av dolk eller inte — orsaken till att den ceremoniella dolken
anvinds 4ar helt enkelt tradition. En spelledare kan ocksd
bedoma att dolken ir sipass magiskt laddad och viktig att
ritualen misslyckas om dolken saknas. Bada mojligheterna
omfattar en improvisation fran spelledarens sida for att fylla ut
det som dventyret inte beskrev.

Detta ir dock inte det virsta som kan hinda. En spelledare kan
bli tvungen att kasta alla sina planer 6verbord. Eftersom spelarna
ar minskliga varelser och spelledaren inte ir Sherlock Holmes
eller oraklet 1 Delfi dr det nistan omdjligt att forutse exakt hur
spelarna kommer att agera eller reagera. Dirfor maste en bra
spelledare vara beredd att improvisera utifall att spelarna lamnar
dventyrets ramar. [ sidana fall giller det att ridda vad som riddas
kan. Man kan forstds tvinga in spelarna 1 dventyret igen, men
spelarna uppfattar det da som att de 4r tvingade av spelledaren,
vilket aldrig dr bra. Spelarna behover 1 alla fall en illusion av att
de har ett fritt val. Da ir det mycket battre att ta vad man kan
fran dventyret, omplacera det och dteranvinda det vid ett senare
tillfille och pa sa sitt forsoka gora det bista av situationen.
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Regelimprovisation

Mundana ir en komplex virld. Det kan hinda oerhért mycket
och rollpersonerna kan rika ut for de mest varierande ting.
Ibland ir resultatet inte helt litt att forutse. Det dr det man har
regler till.

Eon har tvi stora fordelar pd denna punkt. For det forsta finns
det regler for det mesta. Om rollpersonerna tinker géra nagot
med alkohol i blodet si finns det regler for det. Vill en
rollperson gora en skoldstot sa finns det regler for det. Forsoker
ndgon skriva en bok si finns det regler for det. Man kanske inte
kan regeln utantill, men den finns dir om den skulle behovas.

Den andra fordelen dr mer subtil. I och med att Eon har ett
grundliggande system som inte fringds si ir alla regler vildigt
lika varandra. Dirmed sa dr det latt att improvisera regler nir
det behovs. Detta kan intriffa 1 tva fall: det ena dr nir det inte
finns ndgon regel och det andra (mycket mer vanligt) ir nir
man inte orkar kontrollera en regel som man inte har 1
huvudet. I de flesta fall dr grundregeln att svarigheten modi-
fieras med en eller flera nivier upp eller ner.

Om en spelare till exempel ropar med hogsta inlevelse, ”jag
sopar till honom mot huvudet!”, finns det nigot skil till att
man som spelledare ska in och leta upp tabell R2-24 pa sidan
32 for att fa reda pa hur mycket svirare det ir att triffa
huvudet? Egentligen inte — kan man sjilva grundstrukturen 1
Eon sd kan man som spelledare bedéma att anfallet blir en niva
svirare (+Ob1T6) och att om anfallet ind3 lyckas s3 triffar man
huvudet utan att sl pa trifftabeller.

Att sld tarning

Tirningsslagen simulerar slumpen och 6det 1 spelvirlden. Man
skall bara sld tirningar nir det fyller ett syfte. Exempelvis behver
man inte sl tarningar for att ga ned for en trappa, grilla en korv
eller ro en bit. Man skall bara sl tirningar di det ir viktigt att se
om rollpersonen lyckas och ett misslyckande kan innebira
allvarliga foljder. Man kan dven sl tirningar nir rollpersonen
torsoker sig pd nagot svirt — for att se om han lyckas med det

Att sl tarningar snabbt

For att snabba upp spelandet bér man finna en metod att
snabbt rikna ithop sexsidiga tirningar, sa att man slipper att
vanta pa viktiga resultat. Ett tips dr att rikna thop tirningar
1 grupper med virdet 5 eller 10. Tvd femgrupper blir en
tiogrupp. Ga sa laingt som mojligt med ihopriknandet. Det
som inte passar in i fem- eller tiogrupper liggs pa pa slutet.
Ligg pa eventuella modifikationer sist.

Gor girna hopgrupperandet fysiskt med tirningarna — skrapa
ihop en femgrupp med till exempel en etta och en fyra,
skrapa dit en femma ocksa si har man en tiogrupp. Da de
obegrinsade slagen aldrig innehaller sexor innebar det att det
ar enkelt och smidigt att skrapa ithop fem- och tiogrupper.
Nistan alla tirningsslag 1 Eon dr med obegrinsade tirningar.
Observera dock att det endast ir sexsidiga tirningar (T6) som
ir obegrinsade (Ob). Ovriga tirningar slis alltid normalt.

EON

eller inte. Dessutom kan man sli tirning for att det dr kul —

lyckas rollpersonen florta omkull barflickan eller ger hon honom
en orfil, lite rollspelande samt ett slag mot Forfora visar resultatet.
Som spelledare gor man dock vil 1 att halla tirningsslagen relativt
fi dd de ofta drar ned hastigheten pa spelet.

De tillfillen da flest tirningsslag forekommer ir vid strid. Slagen
ar viktiga da rollpersonerna ir i verklig fara och att lyckas med
sina stridshandlingar kan mycket vil innebira liv eller dod. Det
ar dven av denna anledning som stridsreglerna ir sapass utbyggda
och viktiga.

Det finns de situationer di man antingen kan rollspela eller sla.
Detta giller vanligtvis di man anvinder karaktirsdrag eller
sociala firdigheter, exempelvis Overtala, Etikett eller Forfora.
Fordelen med att inte sld vid dessa tillfillen ir att en skicklig
rollspelare kan fi sin rollperson att siga de ritta sakerna och inte
behover misslyckas pd grund av ett tirningslag forstor allt.
Likasi kan det vara vildigt roligt att rollspela minga av de
sociala firdigheterna. Diremot finns det sjilvklart en del nack-
delar med detta. Exempelvis ir kanske ens rollperson en slipad
handelsman med ett skyhogt virde i Overtala och Handel.
Spelaren diremot har ingen koll pd hur 6vertalning fungerar.
Da kan det vara limpligt att sli. Man spelar trots allt sin
rollperson for att det 4r kul. Om man har Skumraskaftirer 18
sd vet man hur man ror sig 1 den undre virlden och hur man
skall gora for att fi tag pd information och illegala foremal. Att
spelledaren di skall kriva att spelaren skall lista ut det sjilv
bryter mot rollopersonens trovirdighet. Rollpersonen borde ha
exakt koll pd hur det ligger till.

Som spelledare bor man halla sina slag dolda. Det vill siga att
spelarna inte skall veta resultatet av dem. Detta giller 1 synner-
het da spelledaren slir slag for rollpersonernas uppmirksam-
hetsfirdigheter som Speja, Spara, Syn eller Horsel. De skall helt
enkelt inte veta hur vil de lyckas. Om de lyckas med firdig-
heten men inte fir reda pa det med en ging sa kan spelledaren
anteckna det si att rollpersonen fir ett erfarenhetskryss pa
firdigheten da det blir tillfille att héja den. Dolda slag har dven
fordelen att man da kan fuska med tirningarna.

Exempel:

Vid ett hejdlost hogt slag for skada (Ob3T6+2) stannade
tarmingara pa 1, 2, 2, 3, 3, 4, 4, 5, 5, 5 och 5, med en
+2-modifikation pa slutet. Dessa grupperades sa hir:

Tva plus tre blir fem. Upprepas en gang till — en tiogrupp.

Tvd femmor blir en tiogrupp. Upprepas en gang till — tva tio-
grupper fran femmorna.

Kuvar dr nu en etta, en fyra och en fyra till, samt en
modifikation pa +2. Tinker man efter kan man kombinera
+2-modifikationen och fyrorna till en tiogrupp. Da har man
fyra tiogrupper och en etta — slaget blir 41. Annars kan man
lagga ihop 4+4+1 och fa 9. Nio plus tre tiogrupper blir 39.
Ligg pd +2-modifikationen — slaget blir 41.

Detta  gar  betydligt ~ fortare  dn  att  rikna

1424243 +3+4+4+5+5+5+5+2=41,
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Firdigrullade tirningsslag [Frivillig regell

Att sla tirningar kan bli en lingdragen syssla, sirskilt ifall
spelledaren har beslutat att sl bade sina egna och spelarnas slag.
En uppsjé obegrinsade slag kan sakta ned spelet till en nivi av
oronbedovande rassel som blir lingrandigt for alla parter,
sarskilt for dem som vill kinna av dramatiken 1 stridens hetta.
Det gir dock att snabba pi det hela. Bland annat si kan man
‘friforma’ och berdtta hindelserna och stridernas skeende
utifrdn rollpersonernas firdighetschanser, eller sa kan man som
spelledare forbereda slagen 1 forvig. Det sistnimnda tar bort en
stor del av rasslande under sjilva spelmétet och tidsédande
speltekniska mandvrar kan genomféras med en pennrorelse;
men har samtidigt kvar ’lyckas — lyckas inte-dramatiken’ som
litt gir forlorad vid ’friformande’. En del forberedelser innan
spelet krivs dock av spelledaren.

Systemet: Spelledaren tar ett papper och delar upp det i fem
spalter. De fyra forsta spalterna dr for de olika svarig-
hetsgraderna Ob3T6, Ob4T6, Ob5T6 samt Ob6T6. Den
femte spalten dr for slaget pa trifttabellen, 1T100. Direfter fir
spelledaren dgna sig it en mingd tirningsrullande beroende pa
hur lingt spelmétet dr planerat att bli. En grundregel ir att ju
mer strid desto mer tirningsslag maste rullas fram. Likasa bor
koncentrationen liggas pd de ligre slagen, exempelvis Ob3T®6,
eftersom dessa oftare anvinds. Resultaten av slagen nedtecknas
1 respektive spalt. Nir perfekta slag rullas fram si markeras dessa

Att gébmma siffrorna

Det viktigaste med siffror i rollspel ar att se till att de inte
kommer i vigen for rollspelandet. En del hivdar att alla
siffror ar 1 vigen for rollspelandet och betonar roll-
momentet som Overligset allt annat. Andra hivdar att
siffror dr nodvindigt for spelmomentet och siger att roll-
spel trots allt bestir av en del roll och en del spel. An-
vandningsomraden for regler kan sammanfattas 1 span-
ning, simulering och rittvisa.

Utan spelmomentet hade rollspel inte varit rollspel och
siffrorna hjilper trots allt till att gora virlden begriplig och
kvantifierbar. Vad béada sidor dock oftast dr 6verens om
ar att siffrorna maste vara till hjilp for rollspelandet — i
annat fall ar de formodligen 6verflodiga.

Siffror har en speciell uppgift 1 rollspel: att kvantifiera
formigor, kunskaper och egenskaper hos virlden och hos
rollpersoner och spelledarpersoner i virlden. Det ar deras
enda uppgift.

Det ir inte upp till siffrorna att beskriva virlden. I s fall
hade rollspel varit ungefir lika underhillande som en
SIFO-undersokning eller en statistiktentamen. Diremot
ar det upp till siffrorna att bestimma ’hur mycket’, si att
man utifrin det kan beskriva virlden.

Vet man hur Eons siffror fungerar och vad de star for sa
har man en stor fordel som spelledare. I si fall kan man

litt improvisera de regler som behdvs for tillfillet och
man har lattare att fa flyt i spelet. Sjalvklart tar det tid att
ldra sig detta och det gors pa bista sitt genom rollspelande
— inte regelpluggande.

med en ring runt siffran. Da ett mojligt fummel rullas markeras
det med ett streck under siffran for ett fummel med tvd sexor
och med tvi streck under siffran for ett allvarligt fummel med
tre Sexor.

Anvindning: Under spelet har spelledaren blocket dolt ba-
kom spelledarskirmen eller liknande. Istillet for att sld tirnings-
slag stryker han Over den siffra som ir 6verst 1 den givna
svarighetsgraden och forsitter sedan att vandra nedit efter
spalten. Om han dven skoter spelarnas slag si gor han vist 1 att
noga ha kollat upp deras firdighetschanser och skrivit av de
viktigaste. Sjalvklart dr detta system med firdigrullade tirnings-
slag endast avsett for spelledaren och 1 synnerhet om det ir
manga slag som madste goras.

Exempel:
Under ett spelméte i Eon utdelar stratrovaren Egon ett snabbt
hugg med sitt slagsvard mot vapnaren Sigef. Hugget har
Ob3T6 i svarighetsgrad och spelledaren stryker det forsta numret
pa listan, 12. Sigef forsoker undvika, svarighetsgraden dr dven

for honom Ob3T6 och spelledaren stryker det andra numret,
16. Sigefs fardighetschans for Undvika dar dock 9 sa han
misslyckas och hugget triffar. Egons slagsvird gor Ob4T6+2 i
skada och spelledaren stryker det forsta numret i Ob4T6-listan,
15. Resultatet blir 17 (15+2) i skada och spelledaren stryker
det forsta numret i 1T100-tabellen, 66, och ser att det triffar i
brostkorgen.

'
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Fusk

Det finns tvd typer av fusk: sidant som spelarna (forhopp-
ningsvis inte) sysslar med och det som spelledaren ibland kan
hemfalla it. Den forstnimnda typen maiste spelledaren se till att
den inte forekommer. Den spelare som fuskar madste inse att
han skapar dilig stimning genom att pa ett otillatet sitt skaffa
sig fordelar. Aven om rollspel inte ir en tivling si finns vissa
tivlingsmoment inbyggda; reglerna finns till for att fylla ett
syfte, och bryter man mot dem si begir man ett brott mot
rollspelets idé. Dessutom fOrstor fuskaren for sig sjilv i lingden,
genom att forstora en del av spinningen med att inte veta
sikert vad som kommer att hinda, om en handling lyckas eller
inte. En notorisk fuskare bor "bestraffas’ med att spelledaren slar
tirningarna at honom 1 fortsittningen, eller helt enkelt stallas
infor ett ultimatum: spela irligt eller inte alls!

Den andra typen av fusk, spelledarfusket, kan vara en sista
utvig nar allt annat gatt galet. Till exempel kanske spelledaren
slagit en otick hog skada for sin anfallande vitte — en skada som
skulle déda en av hjiltarna pa direkten och spoliera hela
kampanjen, eftersom plotten stir och faller med hyiltens
medverkan. Kanske kan spelledaren da putsa siffrorna en aning,
lita skadan bli allvarlig men inte dodlig, for att ridda dventyret?
Spelledaren bor dock aldrig lita spelarna veta att han fuskat.
Bist dr forstds om spelledaren aldrig fuskar, men om han inda
maste gora det nigon ging bor fusket alltid vara rollpersonerna
till nytta. Spelledaren fir aldrig, aldrig fuska for att dsamka
rollpersonerna skador eller besvir. Om dventyret ir for enkelt
fir han stilla till det for rollpersonerna pd andra sitt, till
exempel genom att kasta in fler monster, sidospar, blindspar,
villospar eller gora tankendtterna lite svirare att knicka.

A andra sidan kan spelarnas klumpighet (eller otur) ibland
fortjana riktigt negativa konsekvenser. Det blir mer spinnande
och realistiskt om det di och da sker ovintade och negativa
saker. Om spelarna kinner att de alltid blir riddade av spel-
ledaren och de inte 16per nagon risk att misslyckas, skadas eller
d6 forsvinner snabbt all spinning. Sjilvmal 1 fotboll ir sillan
sarskilt kul for den som drabbas — 4nda ir det fi som inte riknar
dem. Detsamma kan gilla oturliga hindelser 1 rollspel.

Spelledaren boér ta som vana att alltid sla sina slag dolt bakom
spelledarskdarmen, och skulle han nigon ging fuska bor han
aldrig avsloja detta. Ett erkidnnande skulle kunna forstora spel-
upplevelsen f6r nigon stackas spelare genom att vicka tankar hos
honom som “egentligen skulle ju Orlog ha dott 1 spindelnhilan”
eller hamnar min rollperson 1 knipa si rycker ju spelledaren in
och riaddar mig” och det ir aldrig bra. Vad hinder till exempel
om en annan rollperson dor, och dennes spelare hanvisar till att
“men Orlog fick ju leva, varfor fick di inte Khirzim det”?

Feedback

Friga girna spelarna efter dventyrets slut vad de tyckte var bra
och inte. Spelledaren bor ta till sig kritiken si linge den ir
saklig, och forsok resonera med spelarna om hur bade du och
de kan gora spelet bittre eller roligare. Om man har som vana
att prata igenom spelomgangen efter spelets slut kan man ofta
undvika att spelarna protesterar under pigiende spel, eller
kommer med synpunkter di spinningen dr som storst. Vet de
att de far chans att stalla frigor eller kommentera efterit brukar
de ocksd ha littare att respektera att spelledaren idr den som
slutgiltigen styr och stiller under sjilva spelets ging, efter vad
man tidigare kommit Gverens om.
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Felsokning och atgardsforslag

Forr eller senare gir rollspelandet 1 baklas. Man kan som
spelledare stillas infor manga problem, vilket kan gora spelet
bade jobbigt och trakigt. Sidana problem bor si fort som
mojligt avhjalpas. Foljande felsokningsmall kan vara en hjilp
for en villradig spelledare:

Det finns for mycket regler: Det ir fullt m&jligt att man
blir avskrickt av alla regler 1 Eon. Det bista sittet att hantera
detta pa ar att ta det lugnt och lira sig bit for bit. Man
behover inte anvinda allihop. Bérja istillet med de grund-
liggande reglerna och ligg pa mer avancerade regler allt-
eftersom de behovs och kinns bra.

Det saknas regler for nagot: Hitta pa en regel! Svarare
an sd dr det inte. Det enda man bor tinka pd dr att man inte
bor gora det mitt 1 ett spelmate, eftersom flytet stors. Fore
eller efter gir bra, men mitt i 4r en dum idé. (Se ocksd
stycket om regelimprovisation pa sidan 168 1 den hir
boken, f6r hur man snabbt kan skapa improviserade regler
som kan gilla tills vidare.)

Spelaren vill inte slumpa fram rollpersoner: Det finns
en hel del slump 1 Eons rollpersonsgenereringssystem. Det
finns tabeller for bland annat attribut, bakgrund och sirskilda
formagor. Det brukar finnas tva invindningar mot detta.
Den ena ir att man har en idé om en rollperson som blir svar
att skapa med ett slumpsystem. I sa fall kan man sitta sig ner
med den spelaren och gi igenom vad han vill ha for
rollperson, hjilpa honom att fi den, sli om ett eller flera slag
eller vilja rakt av (se inforutan om att vilja pa sidan 35 i
Spelarens bok). Kom ihig att en spelledare kan kora over
reglerna efter behag och utnyttja den mojligheten for att
hjilpa spelaren att fi sin rollperson. Den andra invindningen
ar att ett slumpsystem kan leda till oerhort osannolika,
ospelbara, motsigelsefulla eller till och med omdjliga roll-
personer. Aterigen, kom ihig att spelledaren kan kéra 6ver
reglerna efter behag. Skulle en spelare fi motsigelsefulla
resultat nigonstans, lit spelaren sla om dessa slag.

Spelaren foljer inte sina karaktidrsdrag: Karaktirsdrag ar
en riktlinje for hur rollpersonen ska spelas, och det kan Iitt
uppstd problem angiende hur karaktirsdragen tolkas. Det
finns i princip tre sitt att hantera detta. A ena sidan kan man
betrakta det som ’daligt rollspel” och vidta limpliga dtgirder.
Till exempel kan spelaren inte fi nagra forbittringsslag
forrin han rollspelar sin rollperson bittre. A andra sidan kan
man se det som att spelaren inte ir formogen att spela de
karaktirsdrag som han har pi sin rollperson. Andra i si fall
karaktirsdragen. A tredje sidan finns méjligheten att spel-
ledaren och spelaren tolkar karaktirsdragen olika. Diskutera
dirfor igenom situationen med spelaren for att vara siker pa
att det inte bara ir en tolkningsfraga.

Spelaren vill spela nagot som inte passar kampanjen:
Det dr fullt mojligt att en spelledare har planerat en kampanj
dir vissa rollpersoner inte skulle fungera. Isifall kan man
agera pa tva satt: antingen far spelaren acceptera att hans
rollperson inte platsar 1 kampanjen, eller si kan spelledaren
utnyttja den malplacerade rollpersonen till nya idventyr (se

informationen om att begrinsa spelarna pa sidan 180). Till
exempel skulle en léaramalvkvinna normalt inte passa i en
kampanj som handlar om ett inbordeskrig i riket Soldarn
och spelledaren kan helt enkelt siga ’nej’ till en sidan
rollperson. En spelledare med lite fantasi kan dock utnyttja
situationen till nya dventyr och samtidigt spela pa léarams
hederskinsla for att f3 in rollpersonen i kampanjen.

Spelet blir ’oseriost’: Det finns flera sitt som rollspel kan
bli "oseriosa’ pa. Ett av de vanligaste dr att det blir flamsigt
och 16jligt. Det brukar i allminhet bero pa trotthet och det
bista sittet att bota det pa ar att ta en paus och se till att fi
nigot i magen. I virsta fall kan man bryta spelmotet. En
annan vanlig orsak till "oseriost spelande’ dr att en ny spelare
kommer in i gruppen och inte 4r van vid den stil som
spelgruppen ir van vid. En kompromiss 4r i sa fall det bista
sittet att rdda bot pa det hela — den nya spelaren slipper loss
lite, samtidigt som de gamla spelarna skirper sig en aning. I
grund och botten ir ’oseriost spelande’ mest en beteckning
pa de flesta varianter av rollspel som man sjilv inte sysslar
med, och det bista sittet att rada bot pa det dr att vara lite
mindre tringsynt och mer forstiende.

Spelarna vill inte folja dventyret: Det kan hinda, och
kommer att hianda forr eller senare, att spelarna har helt egna
idéer som limnar det dventyr som spelledaren har satt upp.
Det dr inget fel med det, utan egentligen en naturlig effekt
av att spelarna har en egen vilja. Som spelledare har man
egentligen bara ett val: gilla liget. Nigot av det samsta man
kan gora ar att tvinga rollpersonerna tillbaka in i dventyret.
Ta en paus istillet. Se till att spelarna fir mat i sig — dd har
de att gora i minst en halvtimme, vilket ger spelledaren en
frist pa lika mycket. Ta en nypa frisk luft. Handla lite tilltugg
i snabbkopet, och tink igenom saken pad vigen. Vad man
behover tinka pa dr vad man kan ridda frin sitt planerade
dventyr. Ju mer som kan dteranvindas desto bittre forberedd
verkar man vara, och desto bittre kommer det gi senare.
Framforallt, drabbas inte av panik. Behall lugnet och gor
nigot bra av situationen istillet.

En rollperson har blivit 16jligt rik eller adlig: Dessa
bida problem ir nirbesliktade i sin natur. Den enklaste och
bista losningen dr att betrakta formogenheten eller
adelstiteln som en mojlighet, inte ett problem. En person
som ir rik eller adlig ir som ett flugpapper for trubbel och
dirmed en enorm moijlighet till dventyrsidéer. Visst ar det
mojligt att den rike eller adlige inte har ndgra finansiella
motiv till att dventyra, men 4 andra sidan si behover
rollpersonen garanterat bry sig om politisk kohandel. Det
sigs att mangden fiender 4r proportionell mot mingden
makt man har, och i Mundana ir makt lika med pengar, jord
och adelstitlar. Inte nog med att man fir in den rike/adlige
rollpersonen i dventyret — det blir ocksid bra mycket mer
personligt for den rollpersonen. Om man absolut tycker att
det stor nir rollpersonen blir alltfor rik eller politiskt maktig
ar det bist att halla honom pa en lag niva — istillet for att ge
honom makt och sedan ta ifrdin honom den. Direfter finns
alltid mojligheten att pensionera rollpersonen, men detta
miste goras 1 samrdd med spelaren som kanske viljer att
spela en slakting eller tjanare till sin fore detta rollperson.

IR
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TT BERATTA AR en svar konst som man behover 6va pi. Det handlar om att formedla en

hindelse till spelarna pa ett medryckande sitt, och det 4r nagot som kriver 6vning. I

rollspel dr det dubbelt si svért, 1 och med att man faktiskt 4r tvungen att hitta pa det som

man berittar 1 samma 6gonblick. Men 6vning ger firdighet, som det heter.

Skapa olika stimningar

Rollspel handlar pd minga vis om att ta del av och att uppleva
ndgot genom viran fantasi. Stimningen i spelet dr dirfér mycket
visentlig da den pd flera sitt avgor till vilken grad vir fantasi
aktiveras. Stimningen skulle alltsi kunna beskrivas som den
kvalitativa skillnaden mellan en bra och en dilig rollspelssession.
Det dr stimningen som gor skillnaden mellan exempelvis en
pampig slutstrid med rollpersonernas irkefiende och vanligt
tamt tirningsrullande for att simulera dnnu en stridsscen.

Action: Att skapa action innebir att det hinder ovanligt mycket.
Dessa hindelser behover inte noédvindigtvis vara vild, utan kan
mycket vil vara frigan om problem som fir sina 16sningar eller
att man triffar pa hogintressanta personer. Eftersom det ir frigan
om att det ska hinda ovanligt mycket, sa blir det mycket svart att
uppritthalla en actionstimning under ett helt dventyr. Genom
att gbra sma pauser, kan man emellertid fi det att verka som om
det var action genom hela dventyret.

Komik: Inom filmens virld finns nigot som kallas ’comic relief
eller humoristiskt littande. Tanken ir att det ir alldeles for
anstringande och jobbigt att ha intensiv stimning jimt. Siledes
kan man med fordel ligga in ett litet skaimt avsett att litta upp
situationen di stimningen blir allt fOr tit. I vissa fall kan det spara
ur, till exempel di filmen mest verkar vara en massa action som
leder fram till en ball ’one-liner’, men ritt anvand kan komik
vara en littsam avspinnare som gor upplevelsen av idventyret
bittre balanserad. Huvudreglen iar dock att ta det forsiktigt med
komik eftersom den litt kan ta &ver hela dventyret och forstora
all annan stimningen man planerat bygga upp.

Mystik: Mystik har mycket gemensamt med ridsla, di det 1
bada fallen handlar om att ge subtila beskrivningar utan
6verdrifter. Den stora skillnaden ligger 1 att nir man skapar
radsla sa dr det ndgot hotande, vilket det inte behover vara nir
man skapar mystik. Mystik kommer av att spelarna ser en tydlig
grans mellan det som de vet och det som de inte vet. De subtila
beskrivningarna dr mer avsedda att intressera rollpersonerna in
att skrimma dem.

Panik: Borja med en stressad situation. Overgd till att
situationen blir ominsklig. Erbjud en ljusning. Spelarna skall
kinna att denna [jusning 4r enda alternativet och for varje sekund
de tvekar si blir ljusningen alltmer moérk. Da har man skapat
panik. Rollpersonerna rusar hals 6ver huvud mot denna Jjusning,
utan att egentligen ha tinkt igenom situationen sarskilt mycket.

Radsla: Att skapa ridsla handlar om att ge lite tips om att nagot
ir “fel’. Det dr viktigt att man inte Overdriver ndgra beskriv-
ningar, eftersom det litt kan bli komiskt istillet. D3 4r det bittre
att vara subtil och forsiktig, och gradvis bygga upp stimningen.
Det dr svirt att skapa ridsla for nigot som spelarna (och roll-
personerna) inte vet ir farligt, si dirfor ir det viktigt att man vet

att spelarna vet att det de ir radda for ar farligt.

Skrack: Skrick ar mer omedelbar in ridsla, men handlar annars
om samma kinsla. Ofta anvinds skrick som den klimax som
radslan utmynnar 1. Normalt borjar man alltsd med att skapa en
radsla for nigot, och genom att sedan lata spelarna mota det de
ir radda for, sa kan man skapa en skrickstimning. Gor det
overraskande och snabbt, si ir chockeftekten garanterad.

Stress: Vill man stressa rollpersonerna, ir det limpligt att borja
med att ge dem en uppgift att 16sa inom vad som verkar vara
rimliga tidsramar. Sedan kan man lita smdsaker sinka
rollpersonerna. Brodern till nigon som rollpersonerna kanske
varit otrevlig mot kan visa sig vara en nyckelperson nir de ska
16sa sin uppgift, eller nigon kind krigare kanske inte star ut
med tanken att en av rollpersonerna anses vara bittre krigare in
han sjilv och dirfor utmanar denna rollperson pi en duell.
Varje sidan hindelse 1 sig torde inte hota tidsplaneringen, men
tillsammans bor de gora det.

Tragedi: Sorg, dngest och tragik stir 1 skarp kontrast till glidje
och lycka, men ir kinslor som levandegér och nyanserar
personerna i dramat. Det mest direkta sittet att skapa en tragisk
situation 4r kanske ett sorgligt dodsfall, men det hela blir mycket
mer kinslomissigt kraftfullt om det broderas ut en smula —
modiga sjalvuppofiringar dr klassiska, speciellt om de sker av
karlek. Just kidrlek dr ett annat vanligt tema for tragedi. Utan
olycka och sorg vore lycka och glidje si mycket blekare — 1
verkligheten savil som 1 rollspel.
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Stimningsscener & mellansekvenser

Ett sitt att skapa en god stimning 1 spelet kan vara att
anvinda sig av stimningsscener, det vill siga scener som inte
direkt involverar rollpersonerna men som indd bidrar till
spelstimningen, 1 sitt spelledande. Ett spelméte kan exemp-
elvis borja med att spelledaren beskriver en inledningsscen
som pa nagot sitt har nigot med dagens spelsession att gora.
Han kanske beskriver ett mote mellan tva mystiska min 1 en
mork grand dir det talas om att nigonting borde goras it ”de
snokande dirarna” (de syftar naturligtvis pa rollpersonerna
som utsitts for ett [onnmordsforsck senare under spelmétet),
eller han kanske beskriver hur en av rollpersonernas kira
maka star och blickar ut ur ett fonster laingtande mot hori-
sonten efter sin lskade.

Poingen ir alltsa att spelledaren kan formedla nigonting till
spelarna om kampanjen utan att deras rollpersoner nodvin-
digtvis fir ta del av det. Spelarna maste givetvis litsas som
om att deras rollpersoner inte vet nigot om scenen som
spelas upp, att gora nigot annat ir att betrakta som daligt
rollspelande. Stimningen scenen ger ir ofta vird nigonting
anda da spelarna anar att de kanske har okinda fiender som
konspirerar mot dem eller att deras rollpersons kirleksband
verkligen ir starkt och levande. Dessutom tillfor stimnings-
scenerna en ytterligare mojlighet for spelledaren att ge okat
liv it sin kampanj. Allting 1 kampanjen handlar inte om just
spelarnas rollpersoner utan dir finns dven en hel dynamisk
virld fylld av levande individer som ocksd har en egen vilja
och egna mail. Stimningsscener kan vara ett sitt att
dtminstone bitvis gestalta lite av denna virld.

Att sitta ton pa stimningen

Ett mycket effektivt sitt att oka stimningen 4r att anvinda
sig av stamningsmusik. For de som ir bekanta med filmens
virld sa dr det sistnimnda ingen storre nyhet. De flesta filmer
ackompanjeras vanligtvis av stimningsfull musik vars mal ar
att forstarka den kinsla som filmen formedlar.

Si hur gir man tillviga fOor att nytgja detta innehallsrika
komplement for att berika sina dventyr? Den primira frigan
for den stamningsstrivande spelledaren bor vara vilken
kinsla han eller hon vill formedla. Det kan hiar underlitta att
tinka sig varje rollspelstillfille som uppdelat 1 olika scener.

Vistelsen pa det livliga virdshuset ar en scen, overfallet i den
morka skogen eller grinden dr en annan och den romantiska
balkongscenen 1 fullmanens ljus 4r en tredje. Varje scen gar
i regel att forknippa med en eller ett par sirskilda kinslor
som kan vara aktuella att formedla. Kanske handlar det om
spanning, romantik, skrick eller dramatisk action? Eller
kanske dr det bara kinslan av en annan tid dn var egen i form
av medeltida trummor och fl6jt? Eller varfor inte trolska
sangstimmor att skildra Eons sagoaktiga och mystiska virld?

Hur viljer man da ritt musik till ritt scen eller dventyr? Det
kan handla om allt frain harmonisk klassisk musik till dun-
drande dédsmetall. Valet gors naturligtvis beroende pa hur
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Stimningsscener kan naturligtvis anvindas dven mitt 1 eller 1
slutet av spelmétet. Mitt 1 spelomgangen kan spelledaren
beskriva en scen som plotsligt far spelmaotet att ta sig en helt ny
dramatisk vandning. Exempelvis kan spelledaren beskriva en
scen dir kungen nas av en sarad budbarare som berittar att den
tidigare sa lugna huvudstaden ir pa vig att anfallas av fiende-
styrkor. Spelledaren kan ocksd anvinda mellanscener for att
beskriva foljden av ett méte eller konsekvensen av nigon av
rollpersonernas handlingar. Exempelvis en scen dir tjanste-
flickan som just kammade deras hir kanske pratar med en
mystisk person som tackar tjanstflickan med nagra mynt for att
hon givit denna person nigra harstrin fran rollpersonerna.

Avslutningsscener kan ocksi anvindas for att skildra
konsekvensen av sjilva spelmotet men bor ocksd pd nagot
vis skapa en stimningsfull forvintan infor nista spelmétes
handling. Exempelvis kanske spelledaren beskriver hur de
tvd mystiska miannen frin scenen i grinden triffas pa en
skum taverna for att diskutera hur deras planer forstordes av
l6nnmordarnas inkompetens och hur de nu fir ta tag i saken
personligen.

Att nyttja stimningsscener kan vara lite svart for den ovane
spelledaren, men om man 1 forvag planerar lite av spelmotets
handling och skriver ner eventuella stimningsscener redan
innan sa bor det inte vara nigra storre problem. Sjilva
utforandet av stimningsscener kan ske pa en mingd olika
vis. Poingen ir egentligen inte exakt hur man férmedlar
scenerna utan varfor. Scenerna kan vara ett vardefullt sitt for
spelledaren att fora handlingen framat samt att delge en
kinsla som han vill att spelarna skall fi ta del av.

kampanjen som ska spelas ser ut. Vilken kinsla eller
stimning ar det som i forsta hand skall formedlas?

Ett tips som kan spara mycket tid pd letande efter lamplig
musik ir det urval av filmmusik som finns att kopa 1 de flesta
skivbutiker. Sidan musik ir skriven just for att ticka olika
scener och kan dirfor ofta innehdlla en god variabel av
stycken, man fir alltsi med andra ord mycket for kostnaden
av en enda skiva. Nackdelen ir att alltfor kind musik kan
forstora spelet, att spela Eon med musiken frin Star Wars
skapar snarare en Star Wars-stimning in en Eonstimning.

Ett mycket smidigt sitt att anvinda sig av staimningsmusik ir
att spelledaren brinner sina egna skivor. En skiva kan
innehalla exempelvis litar som anvinds i en och samma
kampanj. Det bor vara en mix av litar tickandes exempelvis:
bakgrundsmusik (relativt lugn och monoton musik som inte
stor sjilva spelandet med tempovixlingar och dylikt),
dramatisk musik (for mer actionorienterade scener) och
kanske dven lite kinsloladdad musik om kampanjen dven
innehiller sidana element.

Ett annat sitt att fordela musiken pa sina skivor ir att placera
alla likartade musikstycken pa en och samma skiva si att
spelledaren kan vilja en av dessa nir ett lampligt tillfille ges.
Detta innebir att exempelvis all den actionorienterade mu-
siken hamnar pd samma skiva.

SPELLEDARTIPS
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Ordningen

Det idr viktigt att tinka pd 1 vilken ordning man beskriver saker
och ting. Man ligger inte alltid mirke till minsta lilla detalj pa
en viss plats. Tvirtom ligger man mirke till det mest
16gonenfallande forst, vilket ofta varierar med ens bakgrund
och erfarenheter. En god mall att utgi ifran 4r denna:

Rorelser: Det forsta 6gat ligger mirke till 4r rorelser. Beskriv
dirfor dessa forst.

Hot: Det som uppfattas som hotande sitter iging adrenalin-
produktionen 1 kroppen. Det behdver inte vara saker som ror
pa sig — till exempel dr den minskliga hjirnan instilld pd att
uppfatta vissa lukter, vissa firgkombinationer (till exempel
knallrétt eller gult och svart) och vissa former (spindelform,
ormform med flera) som hotande, dven om de inte ror pa sig.
Sidana saker bor beskrivas efter rorelserna.

Overblick och idgonenfallande detaljer: Hjirnan ir inte
bara instilld pa att uppfatta vissa saker som hotande. Den har
ocksa en tendens att plocka ut saker som inte riktigt hor
hemma 1 sitt sammanhang. Till exempel kan man litt missa en
persons klidsel om den bara ir alldaglig nog, men man ligger
mirke till en kraftigt avvikande detalj som ett drr 1 ansiktet eller
en blomma i nigon stark firg 1 knapphalet. Nir man beskriver
en Overblick bor man alltsd ta en ganska grov 6versikt dir man
ligger till dessa detaljer. Till exempel bor man inte beskriva
exakt vilka klidesplagg en bonde har pa sig. Istillet kan man
ndja sig med att ’han har jordfirgade klider och en hiskligt

Misstag

Nedan listas ett antal vanliga misstag en spelledare forr eller
senare kommer att gora. Om detta intriffar: forsok litsas
som ingenting, eller (om misstaget ir uppenbart eller leder
till stora problem) avbryt och be spelarna bortse frin
misstaget; det kan forstora stamningen, men ibland oftast ar
det bittre att bibehilla berittelsens logik dn att bibehalla
stimningen. Ofta ir spelarna lika ansvariga som spelledaren
(se till exempel ’Onaturligt morkerseende nedan) men
ibland ir det bara spelledaren som kan lastas for misstaget (se
till exempel "Dova spelledarpersoner’ nedan). Det viktiga ir
att saval spelledaren som spelarna ir inforstidda dels med att
de skapar idventyrsupplevelsen tillsammans och dels att
spelledaren inte dr ofelbar. Gor spelledaren ett misstag bor
man som spelare inte sura 6ver detta eller peka finger it
honom, utan istillet forsoka bortse fran det, si fort som
mojligt 16sa situationen och fortsitta.

Alla vet allt: Det ir jitteviktigt att veta vilken spelledar-
person som vet vad, och inte anta att alla vet allt, bara for att
spelledaren gor det. Spelledarpersoner maste alltid agera
utifrin den information de har.

Dova spelledarpersoner: Spelledaren glommer att skur-
kens hantlangare har vinner i rummet bredvid dir striden
mellan rollpersonen och hantlangarna rasar som virst, och
som faktiskt borde hora striden och gripa in.

Onaturligt lag forbranning: Rollpersonerna och/eller
deras riddjur firdas lingviga utan att behova ita eller dricka.

sned nisa’. En riddare bér man inte ens beskriva ansiktsdragen
pd — det man ligger mirke till dir 4r den firgglada tabarden
med den broderade vapenskdlden.

Andra intressanta detaljer: Forst nir spelaren siger (eller
outsagt liter spelledaren forstd) att hans rollperson tittar
nirmare kan man beskriva fler detaljer. Det dr di som man
beskriver exakt vad personen har pa sig, hur anletsdragen ser
ut, hur stort rummet ir och si vidare.

Att beskriva personer

Nir man beskriver en person si bor man fokusera pa en eller
tvd utmirkande detaljer 1 utseendet eller upptridandet. For det
torsta ligger rollpersonerna mirke till just sidana detaljer. For
det andra liter det betydligt bittre nir spelarna anvinder dessa
personliga detaljer nir de refererar till personerna. 'Tredje
vakten frin hoger’ liter bra mycket simre dn ’'vakten med
kroknisan’.

Ta ocksd fasta pa hur personer talar. Ett enkelt citat kan ofta
forma en persons natur pd ett sitt som det annars hade krivts
flera sidor text for. Om man talar med nobel, slipande och
pompds rost si fir man genast bilden av en adelsman, en
slipande och sluddrande rost dr kanske en simpel hamnarbetare
eller berusad bonde. Sjilvklart bér man dven hir tinka sig for sa
att man inte tar 1 for mycket da det blott kan bli humoristiskt.

Se dven spelledarpersonskapitlet pa sida 185.

Onaturligt morkerseende: Spelledaren glommer att
rollpersonerna behover ljus 1 den kolsvarta kallaren.

Riddjur som forsvinner: Rollpersonernas riddjur gloms
bort och forsvinner ur handlingen.

Skador som forsvinner: Rollpersonerna hoppar omkring
som om ingenting hint trots att de fitt magar uppsprittade
eller benen sargade. Det ir mycket litt att glomma bort
skador och deras effekter.

Spelledarpersoner som fOrsvinner: Rollpersonernas
foljeslagare gloms bort och forsvinner ur handlingen.

Vider som forsvinner: Ett ihillande regn, en vinande vind
eller en brannhet sol gloms bort. I basta fall glommer man
bara att applicera svarighetsokningar och utmattningskryss,
men i virsta fall kan berittelsen bli lidande.

Hur trasslar man sig di konkret ur ett misstag? Ibland kan
man improvisera. En magiker utan utskuren tunga som
plotsligt borjar tala kan kanske motiveras med att han
anvinder sin magi for att kommunicera med rollpersonerna.
Det bista ar dnda att fylla i luckor si lingt det gir. Ett
exempel: Rollpersonerna har gitt omkring 1 de morka
katakomberna i ett antal timmar nir nigon plotsligt kommer
pa att de saknar facklor. Spelledaren kan da helt enkelt siga
att: ”Vi far anta att ni kopte facklor innan ni gick ned i
katakomberna. Skriv upp tre facklor i er utrustning och
sudda tre silver. Den fOrsta av facklorna har fortfarande
ndgon timmes brinntid kvar.”
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Att beskriva platser

Nir man beskriver platser ska man aldrig ge exakta matt forrin
spelarna siger att rollpersonerna faktiskt miter. Beskriv istillet en
plats 1 mer svepande ordalag och girna relaterat till nigot som
rollpersonerna eller spelarna har en direkt erfarenhet av. Man bor
alltsd inte beskriva en grottsal som ’50 ginger 120 meter stor’,
utan hellre som ’storre dn St:a Inaly katedral 1 Calnia’.

Precis som med personer bér man ocksd beskriva vad som ir
utmirkande for platsen och vilket forsta intryck den ger. Hir
ir mallen for vilken ordning man bor beritta saker och ting
alldeles ypperlig. Nedan finns det en lista med ord som man
kan tinka pd nir man beskriver en plats. Se dven dventyrsplatser

pa sida 213.

Stimningshdjande ord

Ibland kan ordvalet vara nog for att skapa stimning. Som
spelledare kan man fundera ut vissa ord som passar in pa
en plats. Ljud, lukter och ljussken for att sedan kunna
beskriva detta for spelarna. Hir ir en lista med ord som
kan vara till hjalp i skapandet av stimning.

Ljussken uppitdrag
aura varmt
boljande vind
dunkelt ylande
falnande
fladdrande Lukter
glimmande avforing
glittrande brint
glod dis
halo fran
kastande fuktig
kristalliskt forruttnelse
pulserande gddsel
reflekterande jordig
sfariskt klar
skarpt klor
skimmer kvav
stralande luft
stralglans metallisk
tindrande moglig
regn
Luftstrémmar rutten
bleke ruttnade vaxter
bris rokig
byig salt, med silta
frossande skog
fuktig stickande
het stinkande
kall svavel
kallras tjocka
kraftfull track
krypande unken
late urin
mycket kyligt vit
neditdrag angande

S7E

Hindelser och handlingar

Att siga “plotsligt slas dorren upp” fortar eftekten av att nigot
sker plotsligt. Man har nimnt att nigot sker snabbt, innan man
ens talat om vad som sker! Forsok att beskriva vad som hinder
pd sa fi ord som majligt. Det innebir att man fir strunta 1 en
massa beskrivande ord, och istillet sakligt beritta precis vad
som hinder och ingenting annat. Ovanstaende exempel sigs
bittre med tryck och kraft pa foljande sitt: ”dorren slas upp!”.

Med dessa ord och ritt betoning har man beskrivit att nigot
hinder och vad som hinder nistan lika snabbt som om det
hade hint i verkligheten. Spelarna lir hoppa till 1 och med att
det faktiskt hinde nigot utan forvarning och kommer direfter
att sitta spanda pd att hora fortsittningen.

Attribut knarrande
allvarligt naggad kndppande
bruten krafsande
koppar kvidande
murken kvittrande
rostig malande
rutten mumlande
ruttnande musik
slo maissande
splittrad nynande
spridda nysande
sprackt nagot som splittras
stukad nirmande sig
sonderriven passerande
torr, torra pinglande
trasig pipande
tillknycklad plaskande
prasslande
. arlande
L] ud fafsande
avligsnande sig rasslande
bakorg ringande
bankning rivande
ol skrammel
dunkande skratt
iy skrikande
fnittrande svagt skrikande
fotsteg skl
Femiie skuttande
glidande e
gnisslande Jammer
gong-gons snyftande
g stonande
sl stonande
hornstot surr
hostande srizzmde
et trumpetstot
klickande vinande
SiEgnde viskande
ooy visslande
klimtande vl
klosande visande
knackande ylande
knackande
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PELARNA AR DE viktigaste personerna i spelet. De dr huvudpersonerna som spelledaren

skall leda genom spinnande dventyr och invecklade intriger. Erfarna rollspelare vet att

ingen spelargrupp ir densamma och att olika dventyr passar olika vil till olika spel-

grupper. Kort och gott: minniskor ir olika. Nedan gors det dock ett forsok till en samman-

stallning till vad man bor tinka 6ver nidr man har att géra med sina spelare.

Kann spelarna

Det dr lika viktigt att forstd spelarnas roll som spelledarens.
Liksom spelledaren ir spelarna medkreatoérer och aktorer 1
rollspelets drama, men de kan ha vitt skilda orsaker till att de
rollspelar. Forsok finna medspelarnas orsaker till att de spelar
rollspel och anvind dem for att forhdja upplevelsen dnnu mer.
Se denna bit av spelledandet som ett slags ’serviceyrke’ —
spelarna ir ute efter en viss vara eller tjanst, och det ir spel-
ledarens uppgift att forse spelarna med detta. Nigra mojliga
orsaker att spela rollspel riknas upp nedan:

Att beritta: En historia kan vara en underbar skapelse — nigot
virdigt den minskliga fantasin. Forr 1 tiden brukade man be-
ritta historier framfor den 6ppna elden. Rollspel 4r helt enkelt
den moderna tidens svar pa denna gamla tradition, med den
nya tidens krav pd interaktion. Dessa spelare dr ofta intresserade
av att utveckla en historia och/eller att fi si mycket stimning
som mojligt.

Att vara nagon annan: Nir man var liten och lekte att man
var nidgon annan sags det som ett naturligt sitt att vixa upp
och fi erfarenheter. Rollspel kan sigas vara ett mer struk-
turerat sitt att leka den hir leken och fi erfarenheter som man
normalt inte skulle ha fitt. En del personer ir inte ngjda med
sig sjilva (vem ir det?) och ser med rollspel en mojlighet att
torverkliga alla dessa vad hade hint om’-funderingar. Ibland
tar detta sig uttryck 1 form av problemlésning, ibland handlar
det mer om rollgestaltning.

Triffa kompisar: Rollspel dr en social sysselsittning. Det ar
trevligt att triffa kompisar och vara med dem i en avslappnad
miljo. Vissa rollspelar for att 3 vara med en speciell vin (pojk-
eller flickvin, till exempel). Det finns ocksd personer som vill
komma ifran de tidigare nimnda! Sidana hir rollspelare ir
ganska néjda med vad som helst, si linge de kan umgis med
folk de tycker om och fir dela en trevlig upplevelse med dem.

Losa problem: Folk tycker om att testas med gitor och andra
mentala problem. De tycker om béide sjilva 16sningen och
glidjen 1 att ha klarat problemet. Sidana spelare vill fi en ut-
maning for intellektet, 1 form av en gita, ett pussel, en intrig
eller ndgot 1 den stilen.

Kinsla av framgang: Kinslan av att ha gjort nigot framgings-
rikt genom att ha anstringt sina formdagor till det yttersta ir
stimulerande. Dessa spelare njuter ofta som bist nir de stalls infor
en utmaning och framforallt nir de lyckas klara av den.

Att fa makt: Alla dr bekanta med viljan att fi den makt man
sjalv inte kan fi 1 verkligheten. Rollspelare som &dger denna
onskan 1 alltfor stor utstrickning och spelar ut den 1 rollspelet
kallas ofta ’kobolder’ eller ’power-gamers’, och dessa har en
tendens att forstora bade sina personer och kampanjen. Sidana
rollspelare trivs oftast bist nir de fir frossa 1 alla regelbocker for

att “optimera’ sina rollpersoner, det vill siga forsoka vringa
reglerna till sin fordel eller till och med fuska. Observera dock
att det inte mdste vara just pa detta sitt. Det finns makt-
hungrade spelare som rollspelar giriga och maktlystna roll-
personer pa ett bra sitt, till exempel med fokus pa intrigerande
1 spelet och en strivan efter att skaffa kontakter och makt-
positioner i spelvirlden for att uppfylla rollpersonens lingsiktiga
mil.

Kinna starka kinslor: Angest, skrick, hat, sorg, glidje, och
andra kinslor kan saknas 1 den riktiga bekvima virlden, och
man kan di uppleva dem 1 rollspel, utan alla nackdelar som
dessa kinslor kan ha i den verkliga virlden. Dessa spelare har
ett ganska rakt motiv, och spelledaren har bara att forsoka att
uppfylla dessa 6nskningar. Spelarna ir 1 sa fall ofta mer intres-
serade av stimning och kinslor 4n av intrig och problem-
16sning.

For att fa en adrenalinkick: Det finns de som fir for mycket
stress och de som fir for lite stress. Rollspel kan vara en
sikerhetsventil for bada sorterna — de stressade kan litta pa
trycket och de lugna och savliga kan fi en vilbehovlig kick som
rensar ddrorna. Man kan ocksd gora sig av med en hel del
negativa kinslor 1 rollen som en annan person. Dessa spelare
vill rensa luften, ofta genom lite hjarndott r6j men inte heller
sa sillan genom spanning och intriger. Var beredd pa att skapa
hogt tempo och tit atmosfir med sidana hir spelare.

Andra modjligheter: Det finns minga andra orsaker tll att
spela rollspel. Det ir sd gott som omd&jligt att lista alla hir, sa var
uppmirksam pa vad spelarna vill uppnd med sitt rollspelande.

Varfor ar spelarna sa viktiga?

Spelarna ir de absolut viktigaste deltagarna och faktiskt —
tvartemot vad man kan tro da spelledaren tronar pa det mesta
av materialet, reglerna och resten av spelhjilpmedlen — huvud-
ansvariga for att rollspelssessionen blir bra. En spelare har som
uppgift att agera sin roll. Det och inget annat dr vad rollspel
definieras av! En spelare som inte gor detta kan heller inte
forvanta sig en lyckad spelsession. Spelarna kan faktiskt gora en
stor del av spelledarens jobb genom att faktiskt skapa situa-
tioner utifrin sina karaktirers agerande. Spelledaren bor belona
detta (med muntligt berdm och extra poing for rollperson-
erna), pd samma sitt som spelare bor beléna och uppmuntra
spelledaren (med muntligt berom) efter ett vil utfort arbete
bakom spelledarskidrmen.

Spelare kan dessutom forebygga spelledarmisstag genom  att
hjalpa till med att mala upp och uppritthilla spelvirlden och
scenen. Har rollpersonen tagit skada kan spelaren siga: “Jag
uppbddar alla mina krafter och hasar fram mot fonsterluckorna,
medan jag hiller vinster hand for siret.” P sd sitt kommer alla,
inklusive spelledaren, bittre ihidg att rollpersonen faktiskt ir
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skadad. Pa ungefir samma sitt kan en spelare som misstinker
att spelledaren glomt bort att det dr morkt 1 killarvalvet forsynt
lita sin rollperson friga de andra rollpersonerna: “Det var
morkt hir inne. Tror ni att vi behover facklor?”, vilket bor ge
en vink till spelledaren utan att for den skull sjalv fatta
avgorandet eller bryta stimningen. Spelarna ar otroligt viktiga
tor spelsessionen — ja till och med viktigast!

Ge dem vad de vill ha

Som spelledare ir det viktigt att ge spelarna vad de vill ha och
att absolut inte tvinga in dem i nigot som de inte vill ha. Att
exempelvis kora en ling intrigkampanj med en grupp stridisar
kommer bli trakigt bade for spelledaren och spelarna. Stridsarna
kommer att jaga strid och konflikter och troligen intressera sig
mattligt for intrigen. Likasa kommer en grupp med ROLL-
spelare tycka spelméte efter spelméte med strid dr riktigt trikigt.
De vill utveckla sina karaktirer — inte sliss frin bogjan till slut.

Det allra virsta man kan gora dr att forsdka tvinga in en
spelgrupp 1 en spelstil som ir s lingt ifrin deras egen som det
bara gir. Detta blir bara férnedrande och irriterande for spel-
arna. Att exempelvis ta en angestfylld, allvarstyngd och mycket
jordnira kampanj med rollpersoner som alla har tragiska
torflutna och tycks kimpa mot en mork och sadistisk omvirld
och tvinga in dem 1 ett slapstickhumor-iventyr dr det virsta
man kan gora som spelledare. Om man absolut vill spela
humoriventyr si skall man klargora det for spelarna fran bérjan
och se till s att deras rollpersoner fungerar i den spelstilen.

Sjalvklart 4r det sillan som man har en spelgrupp som endast
innehaller en spelartyp. Man maste da inrikta sig pa att var spelare
blir uppmirksammad och fir lite av vad den vill ha. Stridisen far
sin vipnade konflikt, power-gamern fir bli bittre (men inte si
Sverdrivet bra som han vill bli), karaktirsutvecklaren fir tid att
bygga pa sin karaktir och si vidare. Om spelaren ser till att han
haller denna balans samt ett spinnande dventyr si kommer han
sikerligen ha en nojd spelgrupp.

Fardiga rollpersoner

Det allra bista sittet for en spelledare att fi spelarnas
rollpersoner att passa in 1 sitt aventyr 4r att gora dem sjilv.
Denna 16sning ir inte att foredra i lingre och friare
kampanjer men for kortare dventyr sa kan det fungera
mycket bra. Den storsta fordelen med att spelledaren
skapar rollpersonerna ar att han kan viva in deras bak-
grundshistoria med dventyret. Dessutom kan han fi dem
att fungera vil 1 en grupp, samt gora sa att de har hemlig-
heter for varandra, ja kanske till och med intriger gente-
mot varandra. Nistan alla konventsscenarion ir uppbygg-
da pa detta sitt; 1 huvudsak for att det sparar otroligt
mycket tid da spelarna slipper gora rollpersoner, samt att
de blir stromlinjeformade med dventyret. Som sagt, for
kortare dventyr fungerar det utmirkt. Har man dock
planerat en lingre kampanj sd bor man lita spelarna skapa
rollpersonerna sjilva; det dr di storre chans att man trivs
med sina rollpersoner, vilket ar en klar fordel i en lingre

kampanj.
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Spelartyper

For att hardra det 4n mer si kan man dela in spelare 1
olika spelartyper. Detta dr endast mallar och passar
sjalvklart inte in pa alla. Likasd dr det fullt m&jligt att vissa
spelare dr en kombination av tva eller fler av dessa typer.
Dessutom tenderar rollspelandet likformas ju lingre man
spelar tillsammans: man tar som spelare influenser av de
andra spelarna och anpassar sig atminstone bitvis till vad
som verkar vara ’sittet av spela pa 1 gruppen’. Manga vana
rollspelare kidnner nog inda igen sig sjilva eller sina
medspelare 1 dessa beskrivningar.

Den tyste: Denna spelare dr den som skapar sin roll-
person och spelar med de andra. Han ir dock alltid 1
bakgrunden och siger sillan nigot om man inte frigar
vad hans rollperson gor.

Karaktarsutvecklaren: Karaktirsutvecklaren ir den
som spelar sin roll och ligger karaktirens utveckling 1
centrum. Han kan vilja att rollpersonen skall utvecklas
bade psykiskt och fysiskt 1 spelet. Rollpersonen kan vara
en képman som vill starta ett handelshus, en tjuv som
forsoker fi makten 6ver tjuvgillet eller en riddare som vill
ha dra och berdmmelse for att slutligen fi ett lin att
forvalta Gver. Aventyret och de andra spelarna kommer
ofta 1 skymundan da karaktirsutvecklaren hellre ser till
och virdar sin rollperson.

Power-gamern: Power-gamern ir en spelartyp som
forsoker anvinda reglerna (samt diverse kryphdl) for att
maxa sin karaktir s mycket det bara gir. Han viljer den
ras som har de bista attributmodifikationerna, darefter de
basta vapnen, den effektivaste rustningen och tinker
sillan pa logiken 1 sina val.

ROLLspelaren: ROLLspelaren vill spela sin karaktir.
Han har vanligen skapat en karismatisk rollperson som
skoter mycket av pratet. Han startar garna konversationer
med spelledarpersoner och andra spelare om det ena och
det andra. Regler och tirningsslag ses vanligen som ett
nodvindigt ont av ROLLspelaren.

Specialisten: Specialisten ir den spelare som (nistan)
alltid vill spela en sirskild typ av rollperson. Exempelvis
en lagom angesttyngd alvlonnmordare eller en hogljudd
kraggbarbar. Om han inte fir spela sin specialtyp av
rollperson blir han ofta gnillig och irriterad.

Stridisen: Stridisen vill sliss. Hans rollperson ar helt klart
anpassad for strid, skicklig pa vapenfirdigheter och
liknande. Det han ser fram emot pa spelmotet dr med
storsta sannolikhet konflikter som han far vara med och
16sa med vald. Att stila med vapen och sitta ithop olika
stridsmandvrar hor inte till ovanligheterna.

Taktikern: Taktikern kan man siga ir en blandning av
Stridisen och Karaktirsutvecklaren. Han ar mycket for att
planera och intrigera. Han dlskar vanligen att fi se kartor
over omraden, rita mind-maps 1 anteckningsblocken och
sedan fundera pa hur, var och varfor man skall ga tillviga
pa ett visst sitt fOr att 16sa en situation.
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AD AR DET egentligen som bestimmer huruvida hirforaren lyckas med sin krigslist, om
gjuven lyckas stjila kronjuvelerna, eller om vakten tittar it ett annat hall vid ritt tillfille?
Mundana ir en nyckfull plats och inte sillan blandar sig 6det 1 rollpersonernas liv och

framtid. Odet spelar invinarna spratt, bide positivt si vil som negativt.

Odestirningar [Frivillig regell

Odestirningar ger spelarna mer makt Sver sina rollpersoners
forehavande pa ett patagligt sitt. Med hjilp av 6destirningar
kan en spelare modifiera svirighetgrader, skadeverkningar och
kan utfora nistan 6verminskliga bragder. Deras inférande
medfor att rollpersonerna blir mer insatta 1 historien och kan
bidra till verkligt dramatiska situationer, dir spelarna tillsam-
mans med spelledaren bygger upp spinnande och dynamiska
hojdpunkter.

Odestirningar ir ett inslag i Eon som varje spelledare miste
bedéma noggrant om de har en plats 1 dennes spelstil och
kampanjstimning. For vissa spelledare kommer 6destarningar
att kinnas helt fel, medan andra kan anvinda dem for att skapa
en dynamik 1 berittandet mellan spelare och spelledaren.

Antal ddestirningar [Frivillig regell

Beroende pad spelstil och rollpersonernas roll 1 kampanjen
startar alla rollpersoner med ett antal Odestirningar nir de
skapas. Tabell R2-134 ger en bra kinsla for en vettig mingd
tirningar. Observera att detta bara ir en rekommendation och
inget hindrar spelledaren att tillita bade fler eller firre
6destirningar. Det rekommenderas att alla rollpersoner startar
med samma antal Sdestirningar. Odestirningar fir inte
anvindas under det att rollpersonen skapas for att modifiera
svarigheter och liknande.

Spelstil Antal tdrningar
Grisodlare 0
Vardagshjiltar 1
Hjaltar 3
Utvalda episka hjiltar 5

Tabell R2-134: Antal édestirningar baserat pa spelstil och
rollpersonernas roll i kampanjen.

Hur man anviander Odestarningar

Det finns ett antal forslag pa situationer dir ddestdrningar kan
anvindas. Hir foljer ett antal forslag och varje spelledare fir
bestamma vilka av dessa som kinns ritt for denne. En driftig
spelledare kan sikert komma pa dnnu fler situationer.

Modifiera svarighet [Frivillig regell

Genom att forbruka en &destirning kan en spelare sinka en
rollpersons svirighetsgrad med en nivi (—Ob1T6), nir det
giller en handling, ett firdighetsslag, attributslag, Dddsslag,
Chockslag, och si vidare. Flera 6destirningar kan forbrukas vid
ett och samma tillfille, och varje &destirning sinker svarighets-
graden ett steg (—~Ob1T6). En svirighetsgrad kan som ligst
sinkas pd detta sitt till niva Litt (Ob2T6).

Kvickna till [Frivillig regell

En medvetslos rollperson kan forscka att kvickna till genom att
torbruka en Odestirning. En ging per runda, limpligen 1
slutfasen, fir spelaren da sld ett vanligt Chockslag for att se om
rollpersonen vaknar till sans. Svarighetsgraden for Chockslaget
kan givetvis pdverkas av den frivilliga regeln 'Modifiera
svarigheter’, ovan.

Lira av erfarenhet [Frivillig regell

Nir en rollperson skall sl forbittringsslag kan en 6destirning
torbrukas for att 6ka forbittringsslaget med en extra tirning.
Maximalt en Odestirning fir forbrukas per forbattringsslag.
Detta gor det littare for rollpersonerna att nd hogre firdighets-
chanser in for vanliga personer.

Spelledarpersoner och ddet [Frivillig regell

Om spelledaren leder episka kampanjer dir roll-
personerna har ett flertal 6destirningar och anvinder dem
rikligt kan motstindet (det vill siga spelledarpersonerna)
ligga 1 kraftigt underlige. Det finns dock inget som
hindrar att spelledarpersoner kan ha 6destarningar till sitt

forfogande.

Spelledaren bor dock tinka sig for noga innan han borjar
ge dem sidana fordelar. Odestirningar fungerar vanligen
bast da rollpersonerna har fi av dem och endast anvinder
dem 1 mycket viktiga situationer. Om iven spelledarper-
sonerna far Odestarningar till sitt forfogande eskalerar
vanligen anvindandet och det hela riskerar att kinnas
som ett superhjilterollspel. Sjilvklart dr detta helt okej
om detta dr vad spelarna och spelledaren vill.

Spelledaren bor dock vara forsiktig sa att det kinns som att
‘alla har Odestirningar’ da detta inte bara kan vara
irriterande utan dven forstora stimningen och spelbalansen.
Lit de for dventyret eller kampanjen viktiga spelledar-
personerna ha 6destirningar — inte biroller. Antagonisten
och dennes nirmaste livvakt 4r exempel pa bra
spelledarpersoner att utrusta med Gdestarningar.

Lat den huvudsakliga motstindaren fi lika manga
Odestarningar som en nyskapad rollperson. Dennes
underhuggare kan med fordel fa en firre. Andra viktiga
spelledarpersoner kan ocksi ha O&destirningar, om
spelledaren s 6nskar.

En generell regel ir att bara namngivna spelledarpersoner
kan ha odestirningar — allminna roller, exempelvis
‘stadsvakten’ eller ’soldaten’, bor inte ha nigra, om inte
kampanjen halls pa ett vildigt heroisk och episk niva.
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Paverka fienden [Frivillig regell

Rollpersonen kan influera spelledarpersoners handlingar om
dessa paverkar rollpersonen. Maximalt en &destirning fir
forbrukas per situation och det medfor att spelledarpersonens
svirighet okar en nivd (+Ob1T6).

Det rekommenderas att spelaren kommer pd ett bra och
motiverat sitt hur denna paverkan sker, girna pa sitt sa att det
torhojer dramatiken 1 situationen. Om si blir det en storre
interaktion mellan spelare och spelledare 1 berittandet, vilket 4r
bra och Okar nirvarokinslan. Exempel pd forklarande
motiveringar ir att rollpersonen lyckas vinkla sitt svird si
fienden fir en solreflex 1 6gat, och dirfor fir svirare att anfalla,
eller sa kanske en springande ratta stor en fiendes uppmirk-
samhet nir denne spanar efter en gémd rollperson.

Om en rollperson eller spelledarperson, se den frivilliga regeln
"Spelledarpersoner och ddet’, paverkar motstindarens hand-
lande sa kan den utsatte ta bort svarighetsokningen genom att
sjalv forbruka en 6destirning — 6det dr dter 1 jimvike.

Hur 6det belonar

En rollperson fir nya 6destirningar pa olika sitt. Det vanligaste
ir att belona riktigt gott rollspel med extra odestirningar. Pa
manga sitt passar Odestirningar bittre som beloning for gott
rollspelande in extra forbittringsslag for firdigheter. Aven de
som inte spelar sina roller s bra lir sig nigot i och med extra

Hjailte

Om man skall spela dventyr eller kampanjer dir rollpersonerna
dr verkliga hjiltar fran borjan sa finns det hir tankar om hur
man kan modifiera rollpersonsgenereringen s att de har en
storre chans att leva upp till sina roller. Da rollpersonerna ir
hjiltar ir konflikterna vanligen storslagna, rollpersonerna
kanske forsoker radda virlden, bekimpa demoner och drakar
mitt bland storpolitiska intriger som berdr allt frin kungariken
till kampen mellan gudar och demoner.

Attribut: Attributen slas enligt regeln for hyiltars attribut.

Bakgrundsslag: Spelarna bor de fi vilja vilka tabeller som
de vill sld pd, 1 alla fall hilften av slagen.

Yrken: Alla yrken ar tillitna.

Fardigheter: Spelarna bor ha tillgang till alla firdigheter
och fi kopa dessa for enheterna som fis fran en framgangsrik
yrkesniva. Dessutom bor spelarna fi kdpa up en handfull
firdigheter 6ver 15. Kanske dnda upp till 20. De som spelar
magiker eller troende kan ges 1T6+6 extra enheter for att
skaffa besvirjelser, ritualer och ceremonier.

Utrustning: Spelarna bor fi tillging till den frimsta
utrustningen. Eventuellt kan de fa magiska foremal fran borjan.

Ovrigt: Regler om Odestirningar bér definitivt anvindas
och dessutom fir rollpersonerna igen dem desto snabbare,
allt for att de skall ha férmagan att utfora hjiltedad. Spelarna
kan dven ha magiska férmigor eller gudagivor frin borjan.

forbittringsslag men de har inte fordelen av att ha 6det pa sin
sida vilket mycket vil kan gora skillnad pa liv och dod.

Med gott rollspel avses hir dels rollgestaltning, men ocksa att
spela sin rollperson pa ett sitt si att dramatiken, nirvaron och
kinslan under dventyret okar. Att spela rollpersonen pa ett sitt
som passar historien och som inte ndodvindigtvis ir det basta
eller taktiskt mest optimala sittet — helt enkelt situationer dir
rollpersonen utmanar odet och ir sig sjilv — bor ge odes-
tirningar.

En spelare som kommer med intressanta idéer och 16sningar 1
olika situationer, girna sidana som bygger upp historien och
som skapar spanning, bor ocksd belonas med 6destirningar.

Beroende pi hur spelstilen ser ut sa kan dven coola stunts och
halsbrytande mandvrer — svinga sig i ljuskronor, hoppa 6ver
slottsmurar med hjilp av en katapult eller ensam hilla en bro
mot en hord fiender medan ens vinner hinner fly 1 sikerhet —
ge rollpersonen nya 6destirningar.

Generellt bor inte mer dn maximalt tre ddestdrningar delas ut
per normallingt dventyr. Givetvis kan detta modifieras
beroende pd omfattning och typ av hindelser rollpersonerna
har varit med om. Odestirningar behills mellan iventyr och
kampanjer.

Spelledaren bor se till att rollpersonerna inte har for ménga
Odestirningar sparade — om antalet nir summor 6ver fem si bor
utdelningen av nya 6destdrningar vara mycket sparsam. Man
kan inte ha hur mycket tumme med 6det som helst.

Grisodlare

Pd denna grisodlarniva ir rollpersonerna normala Mundana-
bor som inte har nigra 6vernaturliga formdgor, skinande
rustningar och effektfulla besvirjelser. Rollpersonerna
kinner troligtvis till mycket lite om virlden och intrigerna i
aventyren ir vanligen pa mycket lig niva. Fienden ir inte
eldsprutande drakar eller demoniska vidunder, en bevipnad
och skicklig soldat idr farlig nog for rollpersonerna.
Grisodlingsnivin skall dock inte underskattas for nir man
aventyret bland lerdkrar och bdéldpest sa blir en eventuellt
overnaturlig hindelse otroligt mer effektfull dn pd hog-
fantasyniva dir det tycks tillhora vardagen.

Attribut: Attributen slis fram efter standardmetoden. 3T6
som slas 1 ordning.

Bakgrundsslag: Tabellerna f6r bord,
overnaturliga formagor och formogenhet stryks helt.

egendom,

Eventuellt kan spelledaren minska slagen pa 6vriga tabeller.

Yrken: Spelledare bor forbjuda yrken som Andebesvirjare,
Magiker, Riddare, Troende och Adling,

Fardigheter: Stridskonster,
torbjudas. Rollpersonerna fir kopa firdigheter med enheterna

mystiska firdigheter bor
for en misslyckad karridr. Spelledaren kan besluta att firdig-
heterna inte fir Sverstiga en niva pa tolv (12) eller liknande.

Utrustning: Rollpersonerna har simpel och dilig utrustning.

Ovrigt: Odestirningar bor inte anvindas.
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Vaga begridnsa spelarna

Det ar viktigt att lyssna till spelarna nir de beskriver den typ
av rollperson de vill skapa. Ingen spelare vill spela med en
rollperson som denna inte trivs med — men samtidigt fir
man inte vara ridd att sitta begrinsningar for rollpersoner.
Det dr helt okej att satta klara grinser for vilka yrken man
fir vilja samt vilka raser som ér tillitna. Om man vill spelleda
ett dventyr som handlar om intriger och 16nnmord 1 hovet
nira kejsar Jargus skulle det bli vildigt fel om en av
rollpersonerna var en tirakkrigare, en annan en dvirg och
den tredje en egendomslos bonde; 1 synnerhet om intrigen
krivde att rollpersonerna alla ir hogt uppsatta adelsmin.

Ibland kan en begrinsning dven vara till sin ritt bara for att
mystifiera spelvirlden, exempelvis kan magin forefalla mer
dunkel och fantastisk genom att ingen spelare tillits vara
magiker. Huvudsaken att spelledaren sitter upp klara
premisser innan spelet och forklarar vad det handlar om.

Vissa spelare kommer kanske att klaga, gnilla och mena pa
att det begrinsar deras val av rollperson, men dessa spelare
har vanligen formigan att endast se nackdelarna och inte
fordelarna. Dessutom laser de sig vildigt mycket vid att de
inte kan skapa en sirskild typ av rollperson (vanligen en typ

Att straffa rollpersonerna

Det virsta en spelledare kan gora ir att se rollspelet som en
tivling mellan honom och spelarna. Spelledaren har till uppgift
att se till att spelarna har roligt och fir uppleva allehanda dventyr.
Men ibland kan det dock vara befogat att straffa rollpersonerna.
Detta bor sjilvklart vara orsakat av nigot de gjort 1 spelvirlden
och inte oseridst prat vid spelbordet (detta bor istillet diskuteras
efter spelmétet). En vanlig anledning till att straffa rollpersonerna
ar att de inte kan bete sig. Midnga ginger tror sig spelarna sta Sver
lagen och att deras rollpersoners handlingar inte kan fi kon-
sekvenser och dirfor kan de gi vilt och obetinksamt fram utan
nagon som helst tanke pd minniskorna i omvirlden.

Som spelledare bér man hilla reda pa alla sidana handlingar
och fundera ut vilka de kan ha retat upp och vad som torde
utlosa reaktioner frin omvirlden. Om rollpersonerna exem-
pelvis dr brakmakare som startar slagsmal 1 staden de befinner
sig ar det helt ritt att skicka en patrull stadsvakter som himtar
in dem. Di rittsystemet 1 Mundanas kulturer dr lingt ifrin
dagens civiliserade rittsystem si behdver stadsvakten ingen
egentlig orsak att spirra in dem férutom att de ir brikstakar.
Kanske fir de sti i skampdile eller emottaga oftentlig
bestraftning. Om de motsatt sig arresteringen, kanske dven tagit
till vild sa kan det ga si lingt som straffavgift, lemlistning eller
1 varsta fall avrittning. Detta kan vara en viktig markering att
omvirlden ir minst lika levande som rollpersonerna.

Man boér dven ha 1 dtanke alla spelledarpersoner som roll-
personerna forargat eller gjort sig fiender med. Dessa (eller
deras sliktingar) kan mycke vil dyka upp nir det dr som mest
opassande och sabotera for rollpersonerna. Sjilvklart maste det
ha varit ett allvarligt did om spelledarpersonerna skall dgna tid
it att leta efter rollpersonerna. Det kan dven vara si att de
griper tillfillet di de fir chansen.

av favoritkaraktir som de alltid vill spela). Om spelledaren
forklarar varfor han valt att sitta begransningar si borde
spelaren kunna acceptera detta.

Nagra exempel pa begriansningar:
¢ Alla rollpersoner skall tillhora en hemlig Xinukult.
¢ Det ir endast tillatet att spela vanar.

¢ Alla rollpersoner skall komma fran samhallets ligre skikt
och bo 1 samma stad.

¢ Det ir inte tillitet for rollpersonerna att vara troende,
magiker eller schaman.

Rollpersonerna skall vara slikt med varandra.
Rollpersonerna skall alla vara cirefaliska rasbiologer.

Alla rollpersoner skall vara under 20 ir.

* & o o

Rollpersonerna skall alla vara sliktingar i nedstigande led
till de fi som Overlevde Helmslakten.

¢ Alla rollpersoner skall vara riddare och ha var stitt lin
invid varandra som de maste forvalta.
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Att hilla tankegingen ’orsak och konsekvens’ 1 huvudet som
spelledare hjilper till stor del 1 de flesta fall dir spelarna skall
bestraffas och hur spelvirlden fungerar 1 6vrigt. Om en
rollperson exempelvis bryter sig in 1 ett hus och rinar en
adelsman pa allt han har och direfter sprider pengar omkring
sig kommer det naturligtvis att dra 6gonen it sig. For att ater
kommentera rittsystemet si behovs det inga bevis for att
rollpersonen skall bli arresterad, forhord och genomsokt.
Orsaken: Spelaren brét sig in och stal pengar som han sedan
obetinksamt spred runt sig. Konsekvens: Stadsvakten/ adels-
mannen fick hora talas om detta, sig till att finga in roll-
personen och underska det hela.

Forutom detta kan man med gott samvete lata sprida rykten om
dem ifall de agerar pa uppseendevickande sitt och det finns
vittnen till det. Om de exempelvis fir ett rykte om sig att vara
brikstakar (det kanske ricker att de alldd gir fullt rustade,
bevipnade till tinderna och ir allmint otrevliga) si kan det hinda
att stadsvakten inte slipper in dem 1 staden 6verhuvudtaget.

Nir man straffar spelare si maste man gora det med logik.
Mystiska blixtar frin himlen som slir ned pi spelare som
spelledaren tycker agerar fel ir icke ett alternativ.

Om en spelare dodat en ensam vandrare han matte 1 vildmarken
och det inte finns nagra vittnen till det s kommer inget rykte
att sprida om rollpersonens did och ¢j heller kommer folk att
leta efter honom for att straffa honom. Sedan kan det ju vara sa
att det faktiskt fanns nigon som sig didet, att rollpersonen tar
med sig vandrarens utrustning som nigon kinner igen eller att
rollpersonen blir sparad av vandrarens kamrater.

Som sagt, tankegingarna man skall ha i1 huvudet som
spelledare dr: orsak och konsekvens. Straffa med logik.
Dumbhet straffar sig sjilv i en fungerande spelvirld.
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For vem spelar man? Skall spelledaren tjana spelarna eller
tvirtom? P3 sidan 176 slis fast att spelarna ir de viktigaste
personerna i spelpasset, men 4 andra sidan lyder den enda
regeln (se sidan 7) “gor vad du [det vill siga spelledaren] vill”.
Det bista dr om man kan hitta en balans, att respektera
varandras behov och 6nskemil. For att hitta balansen krivs det
dels att man spelat nigra ginger (s3 att man lir kiinna varandras
spelstilar) och dels att man vigar ge kritik, att kritiken som
sadan ir saklig och att den som fir kritik kan ta emot den pa ett
bra sitt. Prata girna generellt om ert rollspelande da och da,
och ha alltid som vana att alltid ha en kort kommentars- och
fragestund efter varje spelpass, dir man kan framfora som vad
som var bra och daligt, kul och trikigt, och ligga fram
eventuella 6nskemal om forindringar.

Ibland kan man spela mer pa spelledarens villkor. Da spelledaren
ligger ned mycket tid pd att serva spelarna kan det vara pa sin
plats att lita honom genomfora sina idéer ibland ocksid. Han
kanske har en viss kampanjtema som ligger honom varmt om
hjirtat eller ett experimentellt dventyr dir spelarna spelar ka-
raktirerna ur hans favoritfilm, eller si kanske han vill testa nya
regler eller prova att spela helt utan regler. Det kan ocksa vara
ndgon av spelarna som uttrycker en 6nskan om att fi prova att
spela pd ett visst sitt eller gestalta en viss roll. Detta kanske inte
gillas av alla, men om det ror sig om ett eller ett par speltillfillen
bor man 6verviga att lita en eller nigras 6nskemal gi fore, istillet
for att hitta en kompromiss som ingen ir riktigt nojd med.

Till sist ar det dock alltid spelledaren som avgér. Spelledarens ord
ar lag, och han har ansvaret for att medla mellan de olika parterna
till dess att nigon form av konsensus kan nds. Om alla ir lyhorda
for varandras behov sd brukar detta sillan vara nigra svarigheter.
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Vad vet spelarna om varlden?

Vad spelarna vet om virlden och vad rollpersonerna vet ir
vanligen helt skilda saker. Saker som geografi, folkslag, fjarran
riken och magi ir vanligen mycket ovanligt att rollpersonerna
har stor kunskap om (i alla fall till en borjan). Det ir upp till
spelledaren att beskriva vad rollpersonerna kinner till. Troligen
ir denna information en hel del forvriden dn hur det egentligen
ligger till, men det ir desto roligare for spelarna att inse
sanningen bakom alla rykten och forvridna historier. Pa sidorna
142-145 1 Spelarens bok beskrivs Mundana ur spelarna
synvinkel. Observera dock att mycket av den information som
de fir av fjirran linder ir timligen riklig. De flesta personer (i
synnerhet pi landsbygden) kinner endast till de nirmaste
byarna och den nirmaste stora staden. Dir slutar deras
viarldsbild. Spelarna bor spela det som rollpersonerna vet och
inte mer. Om spelledaren mirker att de borjar diskutera saker
som de omdjligtvis bor kinna till bér han paminna dem att
deras rollpersoner inte kinner till detta.

Ett alternativ for en driftig spelledare ir att skriva 1 ordning ett
papper med virldsinformation till var och en av spelarna. Den
informationen bor vara varierad beroende pa var de kommer
ifran. Hur mycket kontakt de har haft med omvirlden. Deras
bakgrundsslag samt virden 1 Geografi, Historia, Kultur-
kinnedom och Bildning. Man kan dessutom krydda infor-
mationen med felaktigheter, rykten och liknande. Eventuellt
kan man dven rita en karta som beskriver hur rollpersonen tror
att de nirmaste omgivningarna ser ut.

Att gora skillnad pa folk och folk

Mundana ir ingen jamlik virld. Det finns skillnader mellan
fattiga och rika, min och kvinnor, minniskor och andra raser
och olika klasser emellan. Dessa skillnader for ocksi med sig att
spelledarpersoner kommer att bete sig pa ett visst sitt beroende
pa vilken grupp de tillhor, eftersom det finns begransningar och
torvintningar forknippade med hur respektive grupp bor eller
inte bor bete sig. Bockerna Alver, Dvdrgar, och Tiraker beskriver
vad som giller for de olika raserna, och de bocker som behandlar

olika linder och minniskofolk 1 Mundana, till exempel Asharien
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& Soldarn, Consaber och Cirefalier beskriver ingiende vad som
giller for respektive samhille. Det finns dock ett antal mer eller
mindre generella exempel som kan tas upp hir.

Olika klasser har ofta olika forhéllanden till varandra. Hogt
uppsatta personer ser ofta ned pa mindre bemedlade men for-
vintar sig andd bli bemotta pd ett respektfullt sitt. I vissa
samhillen ar kvinnorna underordnade minnen eller tvirtom,
pa alla omriden eller bara inom vissa. Tiraker betraktas ofta
som djur 1 Consaber och Jargien, men ir fullt accepterade
medborgare Asharien, om 4n mainga ser lite misstinksamt pa
dem. Trilar har nirmast inga rittigheter alls, och livegna bon-
der har sillan nigot att siga till om. Ibland kan linsherren till
och med bestimma 6ver vem de skall gifta sig med. Till sist kan
lagen ocksa tolkas olika beroende pi vilken klass, folkgrupp
eller kén man tillhér, eller mot vem brottet begas. Till exempel
kan man komma undan med dryga béter om man rikar slir
ihjil en bonde 1 Soldarn, men ddémas dodsstraff om man av en
olyckshandelse har ihjil en adelsman.

Det 4r forstas helt och hallet upp till spelledaren hur mycket
han vill fokusera pa detta faktum att alla inte ir jimlika. Olika
genrer (se sidan 183 i kapitel 10) ligger ofta olika vikt vid
sidana delar av spelet. Till exempel 4r det nistan omdjligt att
spela en jordnira fantasykampanj utan att askadliggora dmnet.
Vad man dock bor tinka pa ir att rollpersonerna ofta fungerar
bist tillsammans om de dr nigorlunda jimlika, om alla har saker
att siga till om (kanske inte pd alla omriden, men itminstone
ett eller ett par specialomriden) och si vidare. Spelare ska helst
inte behova kinna sig undanskuffade.

Om spelledaren viljer att lyfta fram orittvisor och atskillnader
bor han dskidliggora dessa for spelarna s att de 4ar inforstadda
med hur saker och ting gir till, och vad som forvintas av deras
rollpersoner. Ett bra sitt dr att lita dem bli vittnen till hur
spelledarpersoner kommer 1 konflikt med varandra pa grund av
deras olikheter. De kan fi se en virdshusvird krila i stoftet
framfor en adelsman for att be om ursikt for den pastatt daliga
o6l han serverat, hora en jargisk kopman vrika ur sig sina asikter
om visterlinningar, bli vittnen till hur en livegen bonde pryglas
av linsherrens mannar, se en tirakisk trokka (kvinnlig hévding)
befalla 6ver en betydligt starkare manlig tirak och si vidare. Pa




sd sitt fir de chansen att bekanta sig med vilka virderingar
och fdrvintningar som rider, innan de sjalva hamnar 1 samma
situation. Hur de sedan viljer att tackla den nir eller om den
uppstar ar forstas upp till dem: de kan mycket vil géra uppror
mot seder eller handlingsménster de tycker dr orittvisa eller
ojamlika, eller sd kan de anamma dem delvis eller fullstindigt
eller utnyttja dem till sin egen fordel.

Spelledarpersoner bor spelas med allt detta i dtanke. De
kommer ofta att beméta en klassfrinde annorlunda 4n nagon
som tillhér en annan klass. De kommer att se misstinksamt

pa andra raser tills de bildat sig en ordentlig uppfattning om
dem och de kommer att ha ett visst forhillande till det andra
konet, beroende pa hur jimstillt samhillet och yrket ir.

Allt detta bor synas och formedlas genom spelledar-
personernas tal och handlingar. En viss rost, ett visst sitt,
kommentarer i forbifarten, en sidan liten detalj som ett hojt
Sgonbryn eller en air av litt avsmak — allt detta ar tricks om
spelledaren kan ta till ndr han vill visa pa spelledarpersonens
torhillande till rollpersonerna, baserat pi hur deras yttre
apparitioner.

GENRER

ON AR ETT fantasyrollspel, och d4ven om man naturligtvis kan anvinda Eons regler tll att

spela andra typer av genrer sd dr de 4nda 1 grunden tinkta for och mest limpade for just

fantasygenren. Men fantasygenren ir bred och spelledaren bor dirfor forsoka specificera

vilken typ av fantasystimning han vill efterstriva.

Eon - det svenska fantasyrollspelet

Nedan beskrivs en uppsjo subgenrer som spelledaren kan vilja
mellan for sin kampanj. I anslutning till varje genrebeskrivning
finns dven information om var man kan hiamta inspiration och
vilka foreteelser 1 Mundana man med fordel kan kolla upp och
anvinda sig av for att forligga kampanjen till genren. Listan ir
ingen komplett forteckning Gver vilka fantasygenrer som finns,
utan tar bara upp de som med inte allt {or stor svirighet faktiskt
kan anvindas samman med Eon. Exakt hur Mundana artar sig
ir helt och hillet upp till spelledaren.

Klassisk fantasy: Fantasy med rotterna i Tolkiens bocker och
(framforallt) visteuropeisk medeltid kan betecknas klassisk
fantasy. Hir finns alver, dvirgar, magiker och drakar, men dven
element frin alla de andra subgenrerna. Man kan siga att
klassisk fantasy, dtminstone 1 rollspelsvirlden, ir alla andra
fantasygenrers moder. Spelvirlden Mundana bygger till stor del
pa klassisk fantasy.

Hogstamd fantasy: Kallas ofta for High fantasy pa engelska.
Den hir typen av fantasy har ofta en aura av gott mot ont
omkring sig, dir rollpersonerna forsvarar ett ideal och har som
mal att ridda virlden frin ondskan eller motsvarande. Genren
kriver ofta en tydligare polarisering av vad som ir svart och
vitt, och rollpersonerna har ofta en vildigt viktig roll att spela 1
det som haller pa att hinda 1 spelvirlden 1 stort. Vill spelledaren
att kampanjen skall andas hogstimd fantasy bor denne se 6ver
reglerna en aning, till exempel Gverviga att anvinda reglerna
tor 6destirningar pa sidan 178 1 den hir boken. Listips: Drakar,
Legender & hemligheter och Riddaren.

Jordnidra fantasy: Eons rotter finns 1 den jordnira eller
‘realistiska’ fantasyn (kallas ibland ’grisodling’), dir man
forsoker efterlikna foreteelser fran var egen virld och historia,
men med fantasyinslag sisom till exempel alver och drakar. I
jordnira fantasy forsdker man si nira som mojligt spegla
virlden sisom den faktiskt kunde ha sett ut, om man placerat
trollkarlar och dvirgar i en virld som lyder under ungefir
samma lagar som vir egen, och med samhillen som bitvis gir
att kdnna igen fran var virlds historia. I jordnira fantasy kan en

rollperson duka under 1 lunginflammation eller d6 av ett
knytnivsslag som triffar illa. Helt annorlunda 4n i den
hogstimda fantasyn alltsi. Islinningen Hrafn Gunnlaugssons
filmer ’Korpen flyger’ och ’Korpens skugga’ fingar den
jordnira fantasyn ganska bra, liksom °I rosens namn’ och
‘Braveheart’. Listips: Barbarer & mdnniskofolk, Geografica
Mundana, Vilddjur & bruksdjur.

Mork fantasy: Som namnet antyder fokuserar denna subgenre
pa fantasyns dystra och skrammande sidor. I denna genre ir det
plats att stoppa in Xinukulter, damariska lamior, svart magi,
krig, svilt och armod. Det kan dock iven finnas plats for
galghumor. Mork fantasy innehaller ofta men inte alltid
bakgrundshistorier eller hindelser som priglar rollpersonernas
psyken och beteende — ofta 4r rollpersonernas inre lika mycket
i centrum som de faktiska hindelserna. Rollpersoner i en mork
fantasykampanj styrs ofta av helt andra saker an kampen for ett
ideal eller ren dventyrslystnad. Inspiration kan man himta ur
bocker som ‘Elric av Melniboné’ av Michael Moorcock eller
filmer som ’I Rosens namn’ och ’Excalibur’. Listips: Demoner
& demonologi, Regnsynd (ventyr), Vandoda & Nekromanti.

Sword & Sorcery: Denna subgenre utgdr mer actioninriktad
och idventyrsbetonad fantasy. Hjiltarna 4r antingen typiska
matinéhjiltar, som svingar sig i ljuskronor, fiktas och vinner
damers gunst; eller sa dr de ndgot av antihjiltar, sisom Conan
Barbaren eller Fathrd och Grikatt.
historierna (lis dventyren/kampanjen) alltid ir fartfyllda, vildigt

Gemensamt 4r att

fokuserade pd hjiltarna och har ett specifikt mal: att hitta
skatten, ridda prinsessan, stjila spiran eller fly fran trollkarlens
borg. Om intriger férekommer ir de ofta timligen raka. Istillet
tor den uppdelning 1 svart och vitt som finns 1 hogstimd fantasy
kan man siga att hjiltarna (oavsett grad av hjiltemod) alltid ar
’de goda’, det man haller tummarna for. Och di ma deras
uppdrag, metoder eller personligheter vara hur ohedersamma
som helst. Listips: Jarla (kapitel 1), Sjéfarare & pirater,
Vapenmdstaren, Monster i Mundana.

Sagofantasy: Trolltyg 1 Tomteskogen ir ett typexempel pa
sagofantasy, liksom Ronja Rovardotter eller filmer som
'Legenden — Morkrets Furste’ och ’Glasblisarens barn’.
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Sagofantasyn betecknar hidr en variant av fantasy som tar
avstamp 1 framforallt nordisk och keltisk mytologi, med djupa
skogar, avsaknad av civilisation och med diverse 6vernaturliga
visen 1 sina mer ursprungliga former (jimfor svensk mytologis
alfer med Tolkiens eller Eons alver till exempel), inte
noédvindigtvis ‘gulligare’ dn annan fantasy dock. Sagofantasy
kan vara mork och skrimmande den ocksd. Stimningen 1 en
sagofantasy kampanj dr dromsk och trolsk och/eller munter
och... ja ’gullig’ di. Vill man nyttja sagofantasy i Eon bér man
torligga kampanjen till avsides beligna platser sisom Utmark
(se Legender & hemligheter, sidan 55) eller annan vildmark.
Skugglandet (se Legender & hemligheter, kapitel fem) fungerar
forstas utmirkt 1 sammanhanget. Listips: Legender & hemligheter,
Skugglandet, Monster i Mundana.

Att byta genre

Det ir sillan en god idé att byta genre mitt under ett dventyr
eller en kampanj. Har kampanjen en hogstimd fantasyprigel
bor spelledaren halla sig till denna, och inte plotsligt bestimma
sig for att byta till jordnira fantasy. Vill man spela jordnira
fantasy bor man istillet Gverviga att starta en annan kampanj
parallellt med den forsta, eller helt enkelt avsluta den forsta och
pabdrja en ny, med nya rollpersoner.

Att blanda genrer ir oftast littare. Eon ir i1 grunden skrivet for
en blandning av klassisk fantasy och jordnira fantasy, men kan
litt anpassas till de 6vriga subgenrerna (vilket beskrivits ovan) —
sarskilt 1 och med denna tredje upplaga av spelet. Eftersom

Mundana ar spelledarens varld

Mundana ir en bred och varierad fantasyvirld som ir upp
till spelledaren att vicka till liv under spelmotena. Det ir
dock upp till honom eller henne att modifiera den som det
onskas, forutom rent visuella modifikationer som diskuterats
1 genrer ovan si skall man inte vara ridd att dndra andra
saker som inte passar en.

Om man tycker att det finns for mycket magiker, minska eller
ta bort dem. Ar man less pa alver, dvirgar och tiraker och vill
endast spela med minniskor — ignorera de Ovriga raserna.
Finns det for lite folk — 6ka pd antalet med si manga som
onskas och se till att vaxer fram fler byar och storre stider.

Det ir spelledarens spelvirld och denne kan gora precis vad
han eller hon vill. Som spelledare bor man dock vara
medveten att det kan bli svart att anvinda vissa delar av
officiellt material 1 dessa fall utan modifikation om virlden ar
allt for forandrad. Exempelvis blir bockerna om de olika
folkslagen meningslosa om det endast finns minniskor och en
hel del bakgrundsmaterial kan bli inaktuellt vid stora
geografiska forandringar.

Eons produkter foljer en grundmall med den jordnira
fantasyn, inte helt olik Europas medeltid (som dock har sina
hogfantasyinslag). Denna genre ir mycket tacksam att spela
1 dd den kan varieras till stor utstrickning. Vid modifika-
tioner av spelvirlden dr det bra att ha denna som grund da
man funderar ut hur man vill dndra pa spelvirlden och

klassisk fantasy innehiller element frin alla de andra
subgenrerna dr det oftast enklast att starta med en klassisk
fantasy, och sedan lita kampanjen driva it nigot haill beroende
pa vad spelarna och spelledaren tycks foredra, utan att for den
skull helt anamma den andra subgenren.

Vissa genrebyten kan emellertid goras, och vissa dessutom med
hipnadsvickande god eftekt. En klassisk fantasy-setting kan
forbytas 1 hogstimd fantasy i och med ett skeende (ett bra
exempel i Eon ir Morkret, se boken Legender & hemligheter)
eller att rollpersonerna finner ett legendariskt foremal eller
vinner en position som plotsligt gor dem ansvariga for ett helt
folks eller en hel virlds 6de. Effekten kan bli mycket stor om
man inlett kampanjen med typiska dventyr med en mindre
hogstaimd pragel — skillnaderna syns helt enkelt mycket bittre.

Samma sak om man liter hjiltarna frin en sword & sorcery-
setting eller klassisk fantasy-setting plotsligt drabbas av ett
fruktansvirt bakslag: kanske blir deras familjer dodade av
hjaltarnas nemesis, eller si kan de bli forradda, fingslade,
torterade eller liknande. Nir hjiltarna vil tiger ut ur skeendet
torvandlas kampanjen till mork fantasy, dir hjiltarna inte lingre
ar naiva svirdssvingande dventyrare utan kanske kalla himnd-
maskiner 1 en virld som inte alls kinns lika inbjudande och
yster lingre. Lekplatsen har forvandlats till en vaken mardrom.
Samma sak skulle kunna goras med utgingspunkt i1 en
hogstaimd fantasykampanj. Tink till exempel vad som skulle ha
hint om Belgarion eller Aragorn funnit Elrics sjilsslukande
svird, eller om Boromir tagit ringen av Frodo?

varfor. Spelledaren bor meddela spelarna vad som giller da
de skapar sina rollpersoner si de vet vad de kan vinta sig och
saledes forstir hur rollpersonerna passar in i varldsbilden.

Da Mundana ir sapass stor kan den dock fungera mycket val
som spelvirld for olika stimningar utan storre forandringar i
virldsbilden 4n de geografiska. En kampanj som ar inspir-
erad av mellanosterns mytologi fungerar mycket val i
Mihad eller Momolan.

Mer mork och tung skrickfantasy gir att fa fram i det slutna
riket Damarien dir man kan forstirka intrycket av tyrannen
som styr folket med jarnhand och legender om vandoda
blodsugare hemsoker de morka skogarna. Vill man rikta in
sig mer pa intriger, maktspel och politiska kampanjer passar
det mycket vil med Jargien och Thalamur samt episka
riddarsagor under Soldarn och Consabers baner.

Om man vill ha det betydligt mer primitivt, oiandlig vild-
mark och sparsamt befolkade omraden kan man spela bland
nigot av barbarfolken i norr; kragg, eyren, raun eller
kamorianer. Det basta ir att alla dessa linder och omraden
vixt fram di Eon skapades och kinns trots sin olikhet hogst
troliga och fungerande i Mundana.

Alla linders historia stricker sig langt tillbaka i tiden och knyts
samman med underliggande intriger. Siledes kommer man
att inse, ju mer insatt man blir i Eonprodukterna, hur vil
varlden passar samman. Mundana ar som sagt spelledarens
varld, var inte ridd att utnyttja den till sitt fulla potential.

ST




KAPITEL ELVA

SPELLEDAR-
PERSONER

HAZCOM MANZzIIR FLINADE mot Jac och Tzorcelan. ”Naval, min

amatOrmaissiga vanner”, sade han medan flinet hingde kvar.

Vapenmistaren spanade runt i den stimmiga lokalen. ”Nu skall
ni fa se hur man fir med sig kvinna som sillskap, och da menar jag
ingen man betalar for — fattar du Jac?!” skrattade Rhazcom hogt och
blinkade med ogat.

Jac skakade uppgivet pa huvudet och Tzorcelan skruvade pa sig,
besvirad av Rhazcoms frisprakighet. Jac vinkade till sig virdhus-
varden, som rultade fram.

’Ja, mina goa herrar, vad kan Ambros hjilpa er med?” Jac vinkade
mot de tomma stopen och nickade menande. ’Sjilvklart, goa herrn,
tre stop 6l kommer pa momangen!”

Nir Jac tittade efter hade Rhazcom redan lamnat de tva och var i sam-
tal med en attraktiv ringbrynjekladd legoknekt, en kvinna vid namn
Tianne Ljuse. Jac sig hur Rhazcom fick den blonda kvinnan att skratta
och hon verkade inte gora nagot motstand nir den kraftige vapen-
mastaren lade sin grova arm kring hennes midja. Han noterade ocksa
en annan man, en enorm man fran norr, som stirrade pa Rhazcom
med en mork och berusad blick. Jac stotte till Tzorcelan i sidan med
armbagen och pekade: ”Nu skall vi se hur Njalar Benbryte gillar att
Rhazcom ir efter hans ’byte’. Jag tror inte...”

Mer hann han inte siga innan Njalar reste sig med ett vral som tystade
hela virdshuset. Bordet han satt vid valte med ett brak och 6l och sprit
spilldes 6ver det smutsiga trigolvet, medan jitten avancerade mot den
hipne vapenmastaren.
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SPELLEDARPERSONER

SPELLEDARPERSONER

PELLEDARPERSONER AR VIKTIGA. De utgor ’alla andra’ 1 Mundana, det vill siga alla de som

inte 4r rollpersoner. I princip finns det tre sorters roller som en spelledarperson kan ha:

den som (huvudsakligen) for handlingen framit, den som (huvudsakligen) bromsar

handlingen, och den som finns till som stimningsskapande kuliss.

Att skapa spelledarpersoner

Nir man som spelledare sitter sig ned for att skapa en spelledar-
person si bor man hilla logiken frimst. Hur agerar han och
varfor? Vad ir det for motiv som driver honom och vad vill han
uppnd? Nir man vil forstir karaktiren sa 4r han betydligt enklare
att portrittera och om man kan leva sig in 1 spelledarpersonen
blir hans handlingsménster logiskt och sjilvklart.

En spelledare bor vara beredd med spelvirden, bakgrunds-
historia och motivering for viktiga spelledarpersoner som har
en stor roll 1 dventyret. Chansen finns trots allt att dessa spel-
ledarpersoner pa nigot sitt kan komma att agera mot eller med
rollpersoner, och att deras spelvirden da behovs. Nu ir det ju
dock inte alla spelledarpersoner som behover denna djup-
psykologiska behandling utan endast de som har en viktig roll
att spela 1 rollpersonernas nirhet.

De flesta spelledarpersoner ir endast avsedda att bygga upp illu-
sionen. For dessa behdvs inte si mycket mer dn namn,
utseende och upptridande. Siledes ir det ganska ldtt att
improvisera fram dessa spelledarpersoner. Normalt sett behover
man inga virden pd en virdshusvird, eftersom hans uppgift ir
att forse rollpersonerna med en plats att sova pd och nigot att
ita. Dirmed ir spelledarpersonen en "kulissfigur’. Ofta behover
man inte ens ett namn — skulle en rollperson friga efter
vardshusvirdens namn si kan man ha en lista med forberedda
namn som man plockar ifrin nir det behovs. Nedan ir nigra
punkter man kan tinka pa nir man skapar en spelledarperson.

Syfte: Vad finns det for syfte med spelledarpersonen och vad
har han f6r roll i dventyret? Skall han agera som en motstandare
till rollpersonerna eller skall han kanske fi dem pa ritt spar?
Kort och gott, dr han en allierad eller fiende? Hur stor plats
skall han ta upp? ”

interagera med rollpersonerna i dventyret?” dr en friga som

Varfor kommer spelledarpersonen att

spelledaren maste ha ett svar pd innan han kan fortsitta med
spelledarpersonen. Lis girna igenom avsnittet om ’Olika typer
av spelledarpersoner’ pi sidan 192 for inspiration. Om spel-
ledarpersonen skall vara en huvudperson 1 dventyret si bor
spelledaren ligga ned lite tid nir han skapar denne. Om spel-
ledarpersonen diremot endast skall ha en liten roll, exempelvis
endast ge rollpersonerna en ledtrdd for att sedan forsvinna si
krivs det inte alltfor mycket arbete, kanske endast ett namn
och ett utseende.

Namn: Sjilvklart maste spelledarpersonen ha ett namn, 1 alla
fall om det ror sig om en viktig person. Detta gor, om inte
annat att man som spelledare hinger med i sina egna
anteckningar. For att ge djup it en spelledarperson si ir det helt
klart en fordel med ett karaktiriserande namn. Kanske kan det
innehdlla nigon for spelledarpersonen utmirkande egenskap,
som Brede Ben, Liva Ondoga eller liknande, eller innehalla

information om hirkomst eller yrke, till exempel Jorm
Kittelflickare eller Vitmossa frin Daggbacken. Oftast ir det

littare att minnas spelledarpersoner om deras namn ar
minnesviarda. Det dr en fordel att ha en allmin
spelledarpersonsnamnlista for “oviktiga’ spelledarpersoner om
dessa behdver namnges (exempelvis vid presentation), di det
litt blir stimningsdédande om spelledaren behover tinka nagra

sekunder for mycket for att komma pa ett bra namn.

Bakgrund: Bakgrunden brukar pi minga sitt forma
personligheten och de erfarenheter spelledarpersonen har, och
ar darfor bra att ha i dtanke. Alla stora karaktirer, 1 synnerhet
skurkar, har en invecklad bakgrundshistoria. Se bara pa Darth
Vader (Star Wars), Saruman och Sauron (Hirskarringen). Man
behover inte fista sig allt for mycket vid detta moment om
spelledarpersonens bakgrund har foga att gora med dventyret
och den spelar en liten roll 1 kampanjen. Kulisspersoners
bakgrund behéver man inte fundera pd alls di rollpersonerna
indd knappast kommer att luska 1 den. Om spelledarpersonen
har nigra viktiga kontakter som kommer att paverka spelet pa
nigot sitt bor man notera detta annars kan man ignorera det.

Utseende: En av de viktigaste punkterna ir att beskriva
spelledarpersonens utseende och utrustning. Rollpersonernas
forsta intryck av spelledarpersonen formedlas vanligtvis via
utseendet och dirfér bor utseendet vara nigorlunda
genomtinkt. Om spelledarpersonen har en liten roll si ricker
det med en kort beskrivning, men om han ir en viktig karaktir
sa kan spelledaren med fordel sitta sig ned och fundera lite mer
noga. Det viktiga ir att beskriva de detaljer som rollpersonerna
ligger mirke till. Man behéver inte beskriva honom frin topp
till td — endast det som sticker ut — exempelvis att personen ir
en mianniska helt klidd 1 svart, har lingt vitt hir 1 en flita och
biar ett storsvird 1 en skida pd sin rygg. Se dven kinne-
teckenstabellen pa sidan 188.

Sedan kan det vara bra att ha en ungefirlig alder pd honom som
rollpersonerna kan ana. Beroende pa vilken genre man valt for
sitt rollspelande kan det vara lige att anpassa skurkens utseende
efter denna. I en jordnira fantasykampanj kan Xinu-
lénnmordaren som jagar rollpersonerna vara klidd i allmoge-
klider och se ut som vem som helst (det vore det mest logiska
i synnerhet om man ir en 1énnmordare). I en mork fantasy-
setting eller sword & sorcery-kampanj blir det troligen mer
dramatiskt om han attackerar dem nattetid frin skuggorna med
en nistan 6vernaturlig snabbhet, iklddd en svart kipa och med
glimmande dolkar 1 sina hinder. Det hela blir en avgrinsning
mellan logik och en dynamisk scenuppmalning samt vad som
ir bist for genren. Detta dr upp till var spelledare att ta stillning
till. Niir man spelar Eon som klassisk fantasy (vilket torde vara
det vanligaste) brukar ett mellanting av de ovanstiende
varianterna vara det bista. FOr jordnira blir trakigt, att fi maten
forgiftad och do 1 kramper ir fullt logiskt men inget slut man
vill se pa sin rollperson. For &verdrivet kan dven de kinnas
16jligt, som om Xinuldnnmordaren har massor med magiska
foremadl, flyger genom luften och anvinder magi.
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Beteende: Utdver syftet 1 dventyret har spelledarpersoner alltid
ndgon form av langsiktiga mal och drivkrafter som fir dem att
handla som de gor. Pa sidan 189 1 den hir boken finns manga
torslag pa drivkrafter. Spelledaren kan ta inspiration av dessa for
att djupare beskriva motiven bakom spelledarpersonens hand-
lingar. For vissa mindre viktiga spelledarpersoner, till exempel
kulissfigurer, kan spelledaren snabbt improvisera fram en driv-
kraft — det dr bara att plocka den mest logiska. Till exempel stjil
en tjuv silver for att han ir fattig och behdver pengar for att
kunna ita sig mitt. Viktigare spelledarpersoner kan ha helt andra
och mer invecklade drivkrafter dn vad som forst kan antas. Dessa
spelledarpersoner bor ges en mer ingdende beskrivning av
beteende och karaktir. Forsok att skapa en kinsla for spelledar-
personen. Tink efter sjilv vad som gor Lille John (Robin
Hood), Gandalf (Hirskarringen) eller Han Solo (Star Wars)
minnesvarda — de dr alla starka spelledarpersoner! Att vara en
stark spelledarperson ir inte det samma som att vara en god eller
omtyckt spelledarperson, nigot som ir vikigt att ha 1 dtanke nar
man skapar dem. Speciella manér, talesitt, uttryck, ordval, voka-
bulir, handlingsménster och beteenden gér dem minnesvirda.
Alla verkliga minniskor tinker och formulerar sig pa vissa sitt,
eftersom vi dr vana vid att tinka pa just detta vis. Dirfor dr det
viktigt nir man skapar en spelledarperson att man betinker
dennes situation och den piverkan som spelledarpersonen har
blivit utsatt for under sitt liv. En annan viktig faktor, som ofta ir
grundstenen 1 minskligt agerande, ir spelledarpersonens
sjilvfortroende. Ar det starkt kommer spelledarpersonen att
uppfora sig pa ett sitt, men ar det svagt kommer agerandet att
vara helt annorlunda. Se dven beteendetabellen pi sidan 189.

Att rollspela spelledarpersoner

En viktig sak att tinka pd med spelledarpersoner ir att man
inte har ling tid pa sig att beskriva dem och spela dem. Spelare
har ling tid att gd in i sin rollperson och gestalta den, medan
spelledaren sillan har mer 4n ndgra sekunder pa sig att
levandegora en spelledarperson. Overdriv dirfor spelledar-
personerna nigot. Leta upp ett par tre utmirkande drag for
varje spelledarperson och nimn dem 1 forbigiende.
Minniskor har en tendens att ligga mirke till detaljer som
avviker frin det vanliga — och det 4r inte alls dumt att spela pa
denna tendens. Se dven kinneteckenstabellen pd sidan 188.

I rollspel kommer spelledarpersonernas karaktir frimst till
uttryck genom deras interaktion med rollpersonerna. Enkla
metoder man som spelledare kan anvinda sig av for att
uppvisa spelledarpersonens personlighet dr ordval, talesitt,
formuleringar och vokabulir. En spelledarperson kanske
anvinder sig av vissa ord oftare dn andra. Detta kan vara
forstirkningsord, svordomar, artighetsfraser och si vidare.
Exempelvis sa kanske en krigare har en forkirlek for ordet
’sablar” vilket forekommer 1 var och varannan mening som
han myntar. Andra spelledarpersoner kanske alltid tilltalar
spelaren med "Herr'n” eller liknande?

Svordomar kan vara firgstarka om de anvinds ritt, men kan
ocksa falla platt om de godslas med for mycket. Man kan
skapa en bild av en spelledarpersons bakgrund genom dess
overgripande vokabulir. En spelledarperson som svinger sig

Attribut & firdigheter: Lingt ifrin alla spelledarpersoner
behover detta 1 synnerhet inte de som ir kuliss och troligen
inte kommer att ha nigon direkt konflikt med rollpersonerna.
Sedan behéver dessa virden inte vara kompletta. Exempelvis
kan det vara helt onddigt att veta baronens vakters
firdighetschanser 1 Forfora, Vixtlira och Skidor. Om de ir satta
i dventyret som ett hinder for rollpersonerna (som mojligtvis
kommer att 18sas via vild) si ricker det med attribut samt
vapen- och uppmirksamhetsfirdigheter.

Om det dock skulle bli sa att rollpersonerna skulle hamna 1
goromal med en spelledarperson som inte har attribut/firdigheter
och dessa behovs (om rollpersonemna exempelvis borjar sldss med
virdshusvirden) si kan spelledaren snabbt fundera ut hur bra en
virdshusvird dr pd slagsmal ta fram en siffra 1 sinnet och andvinda
sig av den. Typiska spelledarpersoner med virden finns pa sidan
146-197 1 den hir boken. Det ir ¢j nddvindigt att ligga ned allt
for mycket tid pa attribut och firdigheter di mycket kan
improviseras. En spelledarpersons attribut kan 1 och for sig pa
manga satt visa dennes intressecomraden och pa det sittet mala ut
dennes karaktir, men i grund och botten ir det bittre att
koncentrera sig pa personlighet och motiv.

De virden som ir viktigast for att gestalta spelledarpersonens
karaktir dr attributen Personlighet, Psyke, Viljestyrka, Bildning,
de olika karaktirsdragen samt eventuella sociala firdigheter.
Sjalvklart kan ett hogt virde 1 en attribut visa sig pa den
personens utseende. En smed som har 18 1 STY ir troligtvis stor
och kraftig. En kurtisan med ROR 18 rér sig sikerligen smidigt
och med stor grace.

med omstindliga formuleringar och ett hogtravande sprak
ger bilden av en ndgon som dr bildad och belist, och
antagligen ocksa timligen framgangsrik och formogen. En
spelledarperson som diremot pratar med mycket slang och
en med bred dialekt ofta uppfattas som mindre intelligent,
mindre framgangsrik och ocksd utan betydande makt eller
stallning 1 samhallet.

Ett vanligt fel ar att minga spelledare ofta glommer sina
spelledarpersoner. De flesta har minst en ging varit med om
en rejal strid i ett rum, medan vakterna sover och spelar
tirning 1 rummet bredvid, ovetande om stridslarmet pa
andra sidan en enkel dorr. Nir man lir sig och blir bittre
som spelledare sa uppticker man ofta det felet och spelarna
fir di en obehaglig 6verraskning nir kamraterna till dem de
sldss mot plotsligt stormar in.

Nir man skapar en kampanj si bor man tinka pi sina
spelledarpersoner pa samma sitt, fast pa langt storre plan. Nu
ir det inte lingre bara 1 rummet bredvid som
reagera. Varje

rollpersonerna som skulle kunna vicka en spelledarpersons

spelledarpersoner kan handling frin
uppmirksamhet kan resultera i nigon form av respons (detta
giller for ovrigt dven handlingar frin andra spelledar-
personer). Nir spelmétet dr slut bor man sitta sig ner och
fundera pa vad som har hint, om spelledarpersoner kan fi
reda pa det och i sa fall vilken respons det kan leda till. Detta
ir 1 synnerhet intressant om rollpersonerna har en dodsfiende
som inte vill nigot hellre 4n att dripa eller finga in dem.

_SPELLEDARPERSONER
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Kénnetecken 1T100 (fortsittning)
Nir man stoter pd en person for forsta gingen ir det vanligen 43 Kortg o
en eller tva saker som man ligger pa minnet och tanker pa. Det 44 Kraft%gt adamsipple
kan vara personens hesa rost, vackra anlete eller klumpiga sitt. 45 Kraftl.gt Licls 2z
Om spelledaren snabbt vill ha nigot som karaktariserar en spel- 6 Kurvig .
ledarperson sa kan han sla eller vilja pd denna tabell. Observera 47 lbe S iusi neget i an
att detta blott 4r ett litet antal karaktiristiska drag som personer 48 Lang
kan ha. Men det bor ge en liten insikt i hur man kan portrit- 49 B
tera och beskriva personen rent fysiskt. Om spelledaren redan 50 Lﬁ.spanfie rost
skapat nagra spelledarpersoner, exempelvis en viardshusvird, en 51 Wil b ot
diplomat samt kaptenen for stadsvakten kan han i forvig ta 52 MUSkl_ﬂés
hjilp av tabellen och vilja ut nigra karaktiristiska attribut som 53 M‘yndlg stimma
passar den personen. Det bista sittet att komma pd egna drag >4 Nickar .1nst'£irnrnande
ar att observera folk pa oftentliga platser och se vad som ir det 55 Ohygghgt il
forsta man ligger mirke till med dem. 26 Olikfirgade Sgon
57 Plattnist
- 58 Rund ansiktsform
1T100 Kiénnetecken 59 Rynkig
1 Alert utseende 60 Rittar ofta till kliderna
2 Blinkar mycket 61 R odaktig hy
3 Blindande vacker 62 Ser sillan folk 1 6gonen
4 Bredaxlad 63 Sjungande stamma
5 Brett leende 64 Skrikig rost
6 Buskiga 6gonbryn 65 Slokmustasch
7 Darrar 66 Sluddrig rost
8 Dialektal stimma 67 Smaskar
9 Dubbelhaka 68 Smi 6gon
10 Extremt langt har 69 Snuvig
11 Fingrar sig 1 haret 70 Spretigt har
12 Finlemmad 71 Spad rost
13 Finnig hy 72 Spand
14 Flinande 73 Stammar
15 Flintskallig 74 Stirrande blick
16 Flasar och stonar ofta 75 Stor
17 Framskjuten haka 76 Stor bakdel
18 Framtridande fodelsemirken 77 Stor mage
19 Friknig 78 Stora lippar
20 Fortorisk hallning och blick 79 Storbystad
21 Ger ett snillt intryck 80 Stricker ofta pi sig
22 Gluggar mellan tinderna 81 Stérande ryckningar
23 Gnider hinderna 82 Svettig
24 Grova armar och hinder 83 Sétt intryck
25 Gulnade tinder 84 Talar fort
26 Harklar sig 85 Talar langsamt
27 Helt kal pa huvudet 86 Tanig
28 Hes rost 87 Tatueringar
29 Hjulbent 88 Torrhyad
30 Haller huvudet pi sned 89 Trott utseende
31 Hiller handerna knippta 90 Tarogd
32 Hirig 91 Underbett
33 Hogljudd 92 Underdanig hallning
34 Kisande blick 93 Upprepar sig
35 Kliar sig 94 Uppsatt har
36 Knotig 95 Utstiende 6ron
37 Knicker lederna 96 Vidéppen mun
38 Knipper med fingrarna 97 Virtig hy
39 Kobent 98 Arrig hy
40 Kroknist 99 Overbett
41 Korslagda armar 100 Overligsen hillning
42 Kort Tabell R2-135: Kinnetecken.
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Beteenden

En spelledare kan snabbt blisa liv i en spelledarperson genom
att sld fram (eller vilja) ett eller flera beteenden frin tabellen
nedan. Spelledaren fir anvinda sin sunda logik nir de slar fram
dessa. Exempelvis dr knappast en person samtidigt "uppriktig’
och ’lognaktig’. Diremot kanske han blir vildigt 16gnaktig da
han dricker alkohol eller av nigon annan anledning fir ett for-
indrat sinnelag. Dessa beteenden bor heller inte g tvirs emot
spelledarpersonens karaktirsdrag (om spelledaren skapat dessa).
En spelledarperson som har virde 16 i karaktirsdraget 'giv-
mildhet’ har inte ’sndl’ som beteende. Dessa slag bor goras i
forvig for de viktiga personer som spelledaren vet att rollper-
sonerna kommer att mota. Tabellen kan dven anvindas for att
snabbt skapa en personlighet hos en rollpersoner om spelaren
kianner att det ar svart att komma pa hur personen beter sig.

1T100 Beteende
1 Alldaglig

2 Allvarlig

3 Ambitios

4 Arrogant

5 Behirskad

6 Besinningsfull
7 Bitter

8 Brikig

9 Butter

10 Diplomatisk
11 Djupsinnig
12 Djirv

13 Dryg

14 Drommande
15 Egoistisk

16 Elak

17 Entusiastisk
18 Enveten

19 Falsk

20 Feg

21 Filosofisk
22 Finurlig

23 Flexibel

24 Frikostig

25 Frisk

26 Frisprikig
27 Fragvis

28 Foljsam

29 Forlatande
30 Forsiktig

31 Glad

32 Gnallig

33 Hemlighetsfull
34 Hetsig

35 Hjilpsam
36 Hanfull

37 Ironisk

38 Ivrig

39 Karaktirslos
40 Kaxig

41 Kinslokall
42 Kinslosam

~ SPELLEDARPERSONER

1T100 (fortsittning)
43 Lat

44 Likgiltig

45 Lojal

46 Lugn

47 Langsint

48 Littretad

49 Lognaktig
50 Manipulativ
51 Missmodig
52 Misstinksam
53 Modig

54 Moralisk

55 Motvalls

56 Nervos

57 Noggrann
58 Nostalgisk
59 Nyckfull

60 Oforstaende
61 Ointresserad
62 Optimistisk
63 Opalitlig

64 Ordningssam
65 Otrygg

66 Otvungen
67 Otilig

68 Pessimistisk
69 Plikttrogen
70 Pratsam

71 Principfast
72 Ridd

73 Rittfram

74 Sansad

75 Sjuklig

76 Sjalvsiker

77 Skeptisk

78 Skrockfull
79 Skiamtsam
80 Snil

81 Stolt

82 Sympatisk
83 Tillitsfull

84 Tillmotesgiende
85 Tolerant

86 Trevlig

87 Tveksam

88 Tystliten

89 Talmodig

90 Uppmuntrande
91 Uppriktig
92 Uppstudsig
93 Utmanande
94 Velig

95 Virrig

96 Vresig

97 Vinlig

98 Yilig

99 Arlig

100 Odmjuk

Tabell R2-136: Beteende

For, D e ¥ TH




orfea

SPELLEDARPERSONER

DRIVKRAFT

PELLEDARPERSONER HAR FOR det mesta motiv till varfor de handlar som de gor. De har

kortsiktiga mdl (som ofta tar sig uttryck i dventyren) men ocksi lingsiktiga dito. I Eons

spelvirld finns det ingen ond kraft som personer svir sig till och siledes automatiskt blir

onda. Ej heller finns det en god kraft som omger rittvisans forkimpar och goér dem goda.

Ondska och godhet?

I Mundana (liksom i vér virld) ir ondska och godhet endast
synsitt. Den storsta delen av den jargiska befolkningen ser
vastlinningarna som ondskefulla och opilitliga. Likasd anser
manga alver att tirakerna dr ondskefulla varelser som helgar
déd och forstorelse. Det ironiska dr dock att vistlinningarnas
tankar om Jargien ir ungefir detsamma som jargiernas tankar
om dem och tirakerna ser inte alverna som nigra goda
varelser. Detta dr viktigt att tinka pd nir man konstruerar en
spelledarperson, di man maiste tinka genom hans motiv. Om
man skapar en spelledarperson som 4r en motstandare at roll-
personerna ricker det inte med att han 4r ond och de ir goda.
Det miste finnas en konflikt som gor att de bada sidorna be-
traktar varandra som fiender. Likasd bor man tinka pa att de
som hjilper rollpersonerna pi deras eskapader troligtvis har
nigon baktanke med det hela. Visst kan det vara av ren
vinlighet men mainga har fortfarande en egoistisk adra.

Det som ir bra med detta (forutom att det kiinns realistiskt) dr att
man enkelt kan dndra forutsittningarna. Rollpersonernas alli-
erade kan mycket vil vinda kappan efter vinden och motarbeta
dem di en ny situation uppstir, eller helt enkelt besluta att
rollpersonerna ir virda att offras da deras liv 4r en sadan liten del
1 det stora hela. Likasa kan de som tidigare varit fiender at
rollpersonerna bli deras nirmaste medarbetare. Sjilvklart finns
det viss fiendskap som gir dock djupare och ir inte sa litt att
tvitta bort. I synnerhet om rollpersonerna har en nemesis med
personliga hatkinslor mot dem och tvirt om. Denna typ av
tinkande fungerar vanligen bittre 1 lingre kampanjer dir spel-
ledarpersonerna har méjlighet att dndra stindpunkter.

Nedan listas ett antal tinkbara ledord som kan spelledar-
personer kan agera utifrin. Dessa dr 1 huvudsak lingsiktiga mal;
tink pa att spelledarpersoner ofta kan ett flertal sidana, ibland
till och med motsigelsefulla: en person som slits mellan att
dyrka sin gudom och att tillskansa sig rikedomar eller hinge sig
it forbjudna lustar ir ett exempel. Vissa av drivkrafterna nedan
ir samma som for rollpersoner, medan vissa ir nya och mest
limpade for just spelledarpersoner. Spelare som har svirt att se
sin rollpersons mal och ideal kan fa lisa igenom denna lista och
se om det finns nigot som passar och kan inspirera.

Ambition: Allt kan goras bittre, och det kan goras av den som
verkligen vill och vigar. Ofta kommer forbittringarna minga
till gagn, inte bara spelledarpersonen. Att fi se drémmarna
besannas kan vara en stor drivkraft 1 sig.

Bekdmpa <gudom>: Den falska eller onda gudomen och
dess tillbedjare maste krossas. Kanske kan hela virlden hotas av
irrldran om ingen gor nigot 1 tid.

Dyrka/blidka <gudom>: Dyrkan av gudomen ir vad som
skinker livet mening. Alternativt si har spelledarpersonen stott

sig med gudomen och hoppas nu kunna blidka den.

Frihet: En minniska har intet om han inte har sin frihet.
Denna 6nskan ir inte enbart reserverad for slavar, tjanare och
livegna bonder; dven ménga till synes fria personer 6nskar bort
frin sina plikter, och nir de vil lyckats med detta vill de aldrig
vinda iter. Kanske medfor frihetsstrivan ett uppror: mot sina
foraldrar, sin herre, sin samhillsklass eller samhillet i stort.

Fruktan: Fullstindig egoism, sadism, kinsloloshet och grymhet;
de spelledarpersoner som drivs av sidant betraktas av de flesta
som ’ondskefulla’ personer. Anledningen till varfor spelledar-
personen stravar efter fruktan frin omgivningen bor beskrivas 1
hans bakgrund. Ytterst fi har "fruktan’ som drivkraft.

Fullindning: Spelledarpersonen vill na fullindning inom ett
visst omrade: att finna den vises sten som gor sten till guld, att
bli den storste inom svirdets konst eller att behirska alla sprik.

Folja <filosofi>: Den sanna vigen finns nedtecknad i en
filosofi. Det kan rora sig om allt frin en introspektiv vig mot
personlig fullindning till politisk filosofi eller anarki.
Spelledarpersonen kan vilja sprida denna till andra, kanske
genom att utmana ridande religioner och samhillsskick.

Gléddje: Att sprida glidje dr det vackraste och sannaste. Att
locka till munterhet och gamman ir vad som gor livet virt att
leva och att se lycka hos andra blir ett bevis pa ens eget virde.

Glomska: Spelledarpersonen flyr fran nagot, vill till varje pris
glémma sitt forflutna. Kanske har denne drabbats av nigonting
fruktansvirt, vilket lett till minnen som endast (?) kan bearbetas
genom att forsoka glomma. Kanske arbetar spelledarpersonen
standigt pa att uppratthilla en livslogn.

Hjilpsambhet: Det finns spelledarpersoner som lever for att
gana andra, inte utav pliktkinsla utan genom empati och
barmbhirtighet. De ser sig sjilva 1 andra och ser som sin
livsuppgift att alltid hjilpa till dir de kan, om syftet ir gott.

Himnd: Nigon (eller nigot — kanske livet sjilvt?) har
behandlat spelledarpersonen illa — si illa att denne gjort
himnden till sin ledstjirna.

Inre frid: Milet med livet 4r att nd harmoni och fa kinna frid.
Kanske rasar en storm 1 spelledarpersonens inre?

Kaos: Forstorelse for forstorelsens skull. Otillriknelighet, en
vilja att skada och handlingar omgjliga att forutse, styrda av ett
forvirrat eller rorigt psyke.

Konst: Vissa lever for konsten, estetiken och elegansen. Deras
liv, och kanske aven andras, ar mindre virda in konsten, vilken
tillhor det gudomliga. Konsten lever vidare nar mianniskan dor.

Kunskap: Spelledarpersonen vill nd storsta mojliga kunskap,
generellt eller inom ett visst omrade.

Kirlek: Storst av allt dr kiirleken. Kanske har spelledarpersonen
funnit den 1 en person, och valt att leva och verka for




honom/henne; kanske har spelledarpersonen dnnu inte funnit

den, men atrir den da in mer.

Liknojdhet: Varfor géra mer dn man madste nir man inda aldrig
kan 3 det bittre, eller 1 virsta fall riskerar att gora saker 4n virre?
Den desillusionerade spelledarpersonen saknar 1 mangt drivkraft
och har kanske utvecklat en cynisk instillning till livet.

Livsgirning: Spelledarpersonen har vigt sitt liv it en specifik
girning: att finga den vita draken, att grundligga ett rike eller
att ha seglat pd virldens alla hav innan han dor.

Makt: Med makt kan man dstadkomma forindringar. Spelledar-
personen vill ha den for egen del eller for att battre kunna hjilpa
andra. Med makten kommer ofta ett stort ansvar, som
spelledarpersonen antingen ir villig att ta eller inte bryr sig om.

Martyrskap: Att fa do eller lida for sin sak ir vitalt. Detta kan
1 vista fall bli tll ett sjalvindamal, dir spelledarpersonen

torvintar sig medomkan eller att andra skall dela dennes
oforskyllda lidande.

Mentorskap: Spelledarpersonen har viktig kunskap han vill
tora vidare till framtida generationer. Kanske innebir detta att
han miste finna en duglig adept och sedan lira upp denne.

Njutning: Att leva hir och nu ir parollen. Berusning, ndjen
och/eller sexuell tillfredstillelse ar medlen.

Ny chans: Spelledarpersonens hogsta 6nskan ér att borja sitt liv
pa nytt, men leva det annorlunda, eller dtminstone inte gora
om de misstag han gjort

Plikt: Att stindigt tjina och underkasta sig plikten dr avsikten
med spelledarpersonens liv. Det kan rora en syssla, en religion,
ett sjalvpataget kall eller en del av den samhailleliga ordningen.

Drivkraften hos rollpersoner

Det kan vara sa att en spelare inte riktigt far nigon vision
om sin rollperson och dennes personlighet. Likasd kan han
kinna att han inte vet vad rollpersonen har for syfte och
vad han vill fa ut av livet. Spelledaren kan da lita spelaren
titta pd listan med drivkrafter for att se vad som passar just
dennes rollperson.

Drivkraften bor Overensstimma med rollpersonens
karaktirsdrag, dven om det inte alltid madste vara si.
Rollpersonen kanske har drivkraften ’kirlek’ och will
finna en person att dela sitt liv med. Diremot kan
rollpersonen vara ytterst krasen och ha en mycket lig
Amor men alljimt jaga den eviga kirleken.

Spelledaren kan kinna att vissa drivkrafter bor forbjudas for
spelare om det kan sabotera rollspelsgruppens samman-
hallning och spoliera dventyren. Exempelvis kanske det
fungerar daligt med en person som har ’fruktan’ och
sadism’ 1 en spelgrupp vars Ovriga medlemmar har
drivkrafterna "hjalpsamhet’ och ’trygghet’.

I vissa spelgrupper fungerar det dock hur vil som helst med
allehanda drivkrafter — men 1 forsta hand 4r drivkraften till
for att spelledaren skall forsta sina spelledarpersoner.

S IR

Rikedom: Med guld, silver och idla stenar 4r ens lycka gjord
— nir man vil fitt smak pa rikedomen vill man ofta ha mer.

Ryktbarhet: Att bli beromd ir det viktiga. Vad spelledar-
personen blir berdmd for spelar kanske mindre roll. Ofta vill
denne dock omnimnas som nigon vird att idlska eller frukta;
inte skrattas at.

Sadism: Spelledarpersonen njuter av att skada andra. I det linga
loppet dr det sina offers kvidanden och skrik han vill uppleva.

Sjalvplageri: Spelledarpersonen njuter av eller behéver bli
utsatt for smilek, vild eller oforritter. Han soker stindigt
torédmjukelsen.

Slidktens fortlevnad: Det viktigaste ar inte vad som sker hir
och nu, utan vad som kommer att ske 1 framtiden. Att barn
satts till virlden for att fora arvet vidare dr det viktigaste.

Trygghet: Faran miste undvikas till varje pris. Endast genom att
halla sig till det vilkianda och beprovade slipper man raka illa ut.

Téavlan: Spelledarpersonen ilskar att vinna, men framforallt
alskar han att tivla. Utan utmaningar skulle tillvaron vara myc-
ket trikig. Kanske ses sjilva livet som en tivling.

Upprittelse: Nigon har solkat spelledarpersonens goda namn,
eller sa har spelledarpersonen sjilv stillt till det for sig. Hans liv
domineras av viljan att nd upprittelse.

Ara: Att vinna anseende for de girningar man gér och gjort ir
centralt.

Aventyr: Det stora dventyret vintar. Att fi se virlden, uppleva
nya saker, kidnna spanning — det ar vad som stindigt lockar.

Overlevnad: Varje dag ir en kamp for 6verlevnad. Livet
virderas hogst av allt men blir samtidigt ett sjalvindamal.

Spelare med spelledarperson

Vissa spelledarpersoner, exempelvis rollpersonernas
motstindare som inte tar del sa mycket i sjalva dventyret
men som med sina handlingar styr dess rikting, kan skotas
av en spelare. Denna spelare bor inte vara med i den
ordinarie spelgruppen utan vara pa sidan av och rollspela
sina scenarion med spelledaren mellan de ordinarie
spelmotena. Spelaren vet inte vad den andra spelgruppen
har f6r sig om han inte har agenter som bevakar den eller
om deras rykte foregir dem. Han har gott om tid att
planera och utfora sina drag gentemot spelgruppen. Spel-
ledaren bor ge honom en lista eller insikt pa de resurser
han har att tillgd sa spelaren vet vad han har att rora sig
med. Ett klassiskt exempel skulle vara om Sagan om
ringen-bockerna/~filmerna hade varit en lang rollspels-
kampanj och spelledaren oOverlitit Saurons roll till en
spelare. Denne spelare dr di den som beslutar om att
skicka nazgllerna till fylke, anfalla Minas-Tirith och
liknande. Om han vetat att rollpersonernas mal var att
forstora ringen hade han sikerligen agerat annorlunda.

Denna typ av spel gentemot varandra kan ge minga
intressanta och spannande vindningar di spelledaren inte
lingre har lika stor kontroll 6ver vad som sker.

 SPELLEDARPERSONER
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SPELLEDARPERSONER

SPELLEDARPERSONSTYPER

AR MAN SKAPAR spelledarpersoner kan man ofta dela in dem 1 vissa fack, beroende pa

vilka planer man har for dem. Vissa ir en del av dventyret medan andra kan stoppas in

for att fa fart pa det eller fora in nagot nytt. Nedan finns nigra exempel pa olika typer

av spelledarpersoner som kan figurera 1 dventyr och kampanjer.

Den osynlige

Denna spelledarperson  existerar nistan uteslutande 1
kampanjspel. Rollpersonerna kommer troligtvis inte att stota
pd honom, och om de gor det dr det forst 1 slutet pa
kampanjen. Den osynlige finns 1 kulisserna och har vanligen
stor makt dd han anvinder sig av hantlangare for att observera,
hjalpa eller hindra rollpersonerna. Den osynlige reagerar pa
rollpersonernas handlingar och de effekter som de orsakar,
direfter gor han sina mottdrag. Den osynlige fungerar ofta som
skurk i filmer eller bocker. Sauron (Hirskarringen) och kejsar
Palpatine (Star Wars) ir klassiska exempel pd maktfaktorer som
doljer sig 1 skuggorna. Om man har den osynlige som en fiende
till rollpersonerna sa kan det vara intressant att lita en annan
spelare portrittera honom. Denna person fir inte vara med 1
spelgruppen och fir endast veta vad rollpersonerna gor via
spelledaren. Direfter har han en viss mingd resurser till sitt
torfogande for att planera sina mottdrag och stilla till det for
dem. Den osynlige kan fOrstis dven anvindas som extra hjilp
for rollpersonerna. Han kan vara nigon som sympatiserar med
dem och gor sitt basta for att ge dem ledtridar. I TV-serien
"Arkiv X, fOr att ta ett exempel, finns manga osynliga hjilpare
som forser huvudpersonerna med fragmentariska ledtridar:
informatéren Deep Throat (sisong 1), den mystiske Mr. X
(sisong 2) och Marita Covarrubias (sisong 4) som var agent
Mulders kontakt inom FN.

Engangskonfikten

Ibland ir det bra att ha spelledarpersoner till hands som man kan
plocka fram for att skapa lite konflikter. Konflikter 4r som bekant
en av huvudingredienserna 1 spinnande rollspel. Spelledarper-
sonen kan vara en tjuv som forsoker stjila rollpersonernas borsar,
en varulv med en intressant och vil genomarbetad bakgrunds-
historia eller en falsk vigvisare som forsoker leda dem in 1 ett
bakhill. Spelledaren kan forbereda hela band av banditer eller
hirjande vittar for att ha 1 bakfickan om rollpersonerna klarar
utmaningarna for enkelt. Engingskonflikten ar till for att bjuda
lite motstind och sedan forsvinna eller nedgoras. En intressant
engingskonflikt kan dock skapa bestiende minnen om den
spelas vil. Tank pd att man inte behover tinka pi konflikt 1
betydelsen strid — prova att stoppa in en hogdragen dodsfiende
till en av rollpersonerna fran tiden pa akademin eller en gammal
dlskare eller dlskarinna. En helkvill 1 munhuggningens tecken
vintar, sirskilt om rollpersonen Gvergav sin fore detta adlskade!
En riktigt elak spelledare kan kombinera engingskonflikten med
foljeslagaren (se nedan).

Foljeslagaren

Det dr inte alltid rollpersonerna reser ensamma pa sina dventyr.
Ibland har de en eller flera foljeslagare med sig. Foljeslagare ar
som vilken spelledarperson som helst men di han ofta ir nira

rollpersonerna sa kan det vara bra att ha en god beskrivning av
honom. En bra foljeslagare liter rollpersonerna ta initiativ och
fatta de flesta av besluten. Foljeslagaren skall helst inte ta Sver
dventyret, for dd har man som spelledare misslyckats med vad
som ar grundtanken 1 rollspel: att sitta spelarna 1 forsta rummet.
Detta gir inte alltid att undvika dock: vissa spelledarpersoner ir
helt enkelt vildigt miktiga och har bade kraft och lust att fa sin
vilja igenom. Eventuellt kan man ibland lita en av spelarna
styra foljeslagaren (till exempel om hans egna rollperson ir
medvetslos eller pd annan ort). Om man tinker sig hoberna,
Aragorn och Gandalf som rollpersoner i Sagan om Ringen, si
ir Legolas, Gimli och Boromir typexempel pi foljeslagare. De
har inte sd mycket att siga till om 1 vart resan gir men kan
tillfora extra hjilp, konflikter (till exempel Boromirs attack pd
Frodo) och fungera som allmin krydda. For varje foljeslagare
finns ytterligare en mdjlighet till interaktion, och varhelst det
finns interaktion kan gott rollspel uppsta.

Noden

Noden ir en dventyrs- eller kampanjspecifik spelledarperson
som rollpersonerna formodligen madste interagera med for att
komma vidare. Noden har vanligtvis en grundinstillning till
rollpersonerna (eller rollpersonernas ’typer’ eller det som de
representerar — det ir ju inte sikert att de triffats forut) men
ofta avgdr samspelet med rollpersonerna om noden hjilper
dem eller inte. Galadriel (Hirskarringen) ir en typisk nod.
Hennes grundinstillning dr misstinksam, men avgor till sist att
hjilpa brodraskapet efter bista formiga. Jabba the Hutt (Star
Wars) ir ocksd en nod. Hjiltarna miste besdka honom och pi
ett eller annat sitt fi honom att slippa Han Solo fri. Filmen
‘Jedins dterkomst’ inleds ocksd med ndgra olika varianter pa
interaktion: infiltration av Lando, Leia, Chewie och robotarna;
mer handfast kopslagan och lite Jedi-tricks av Luke och snart
dven Oppen konflikt. Noder ir oerhort viktiga personer 1 de
flesta rollspelsiventyr eftersom de blir en naturlig del av
hindelsetorloppet och historien.

Reservpersonen

Spelledaren kan ha ett flertal idéer pa intressanta personer och
har kanske redan skapat dem, men personerna har dnnu ingen
direkt del 1 dventyret. De kan dock vara limpliga att ha 1
bakhuvudet och kan plockas fram vid ett passande tillfille, till
exempel som rena slumpmoten. Det kan exempelvis vara ett
resesillskap, en gycklare, en handelsman och si vidare. Hir kan
man gott och vil ta till med extremer ibland si att spelledar-
personerna gor sig extra paminda. Dessa reservpersoner kan
ocksa sparas till framtida dventyr, kanske dir dventyret dr mer
baserat runt dem. Ibland ir det dock en fordel att introducera
personer som kommer att figurera 1 framtida dventyr bara for att
fi virlden att kiinnas mer levande och dynamisk.
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Specialisten

Ibland behovs det en spelledarperson som kan hjilpa rollper-
sonerna med en viss uppgift. I ett dventyr dir det till exempel
krivs att rollpersonerna har inblick 1 thalaskisk 1500-talshistoria
eller dir dventyret ir upplagt si att det finns ett uppenbart
behov av nimnda kunskaper kan det vara bra att ha en
specialist redo, om rollpersonerna skulle satsa pa att finna en
sddan. Specialisten kan girna vara lite excentrisk eller pa nigot
sitt formedla intrycket av att ha sirskilda kunskaper. En
svirdsmistare kan rengora sitt svird vildigt noga, nistintill
rituellt, varje morgon och kvill och en magiker kan ha for vana
att alltid lisa medan han idter. Sma detaljer kan bidra ull att
skapa bilden av specialisten.

Stjalparen

Ungefir som en engingskonflikt fast dterkommande. Denna
typ av spelledarperson har ofta nigon form av personlig in-
blandning i dventyret eller kampanjen. P3 nigot sitt korsas 1 alla
fall rollpersonernas och stjilparens vigar, och de hamnar i kon-
flikt med varandra. Stjilparen kan vara ’den osynliges’ hogra
hand, och siledes bli en klassisk figur som kan dyka upp som

gubben 1 lidan och stilla till med problem for rollpersonerna.
Ringvilnaderna (Hirskarringen) eller Jaws (James Bond) ir bra
exempel pd stjilpare.

Uppdragsgivaren

Ibland motiveras rollpersonerna att foreta ett dventyr i nigon
annans stille. De kan ha blivit utlovade en bel6ning, kint det
som en plikt att stilla upp eller bara blivit ombedda. Upp-
dragsgivaren behover (och bor) alltsi inte vara en man i svart
kipa som ger rollpersonerna ett uppdrag dir de sitter och
pimplar 6l pa virdshuset; uppdragsgivaren kan vara en slikting,
en dam 1 néd, en ddende drake, rollpersonernas arbetsgivare,
en medlem av en orden eller ett gille en av rollpersonerna
ocksd 4r medlem 1 eller liknande. Om man vill ha en person
som hyr rollpersonerna si kan ju spelledaren besluta att nigon
av rollpersonerna triffat denna person innan och att han siledes
kinner igen dem och har en anledning att lite pd dem. Sjilva
uppdragsgivandet behéver inte heller ha karaktiren av "Herr X
ger dventyrargrupp Y ett uppdrag’, utan det kan rora sig om att
rollpersonerna blir vittne till nigot som spelledarpersonen ir
inblandad 1, snappar upp ett rykte om spelledarpersonen, styrs
som marionetter av denne eller helt enkelt rikar ut for en
spelledarperson som absolut inte vill ha kontakt med
rollpersonerna och absolut inte vill att de ska ge sig av pa
dventyr — en sadan person bara mdste ju dolja nigot. Upp-
dragsgivaren kan bist ses som en ’trigger’, nigon som startar
dventyret. Uppdragsgivaren kan sedan finnas kvar som en fast
punkt 1 dventyret som rollpersonerna kan ha nytta av.
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maste man forséka avgora hur bra denne skall vara. Ett virde dr ju mycket mer konkret

@M MAN BESTAMT sig for att forse spelledarpersonen med attribut och firdighetschanser

in en beskrivning 1 stil med ’han ir en god svirdsman’. Ett enkelt sitt dr att tinka pa
sin spelledarperson som tillhérande nigon av fem nivier: novis, normalgod, skicklig, misterlig
eller sann hjilte. Om man vill kan man anvinda tabell R2-137 for att slumpa fram
firdighetschanser for spelledarpersonens viktigaste attribut och firdigheter. Vill man kan man
lita ’viktiga’ firdigheter sammanfalla med nagra eller alla av de yrkesfirdigheter som finns i
respektive yrkesbeskrivning. ’Viktigaste attribut’ kan vara nagot eller nigra av de attribut som
ligger till grund for framgangsslagen for samma yrkesgrupp.

Novis

Noviser ir unga, oerfarna yrkesmin som kanske just har paborjat
sin yrkesbana eller stagnerat. Milismin, svenner, busar,
klosterprovare och lirlingar kan ofta betecknas som tillhérande
denna nivad. De 4r ingen match gentemot normalgoda skickliga
yrkesmin och bittre. En novis skall 1 de allra flesta fall kunna 16sa
en litt arbetsuppgift pa ett tillfredstillande sitt (det vill siga med
minst Lyckat utfall). Mycket litta arbetsuppgifter skall i regel
avklaras utan problem. Noviser brukar darfor ha runt 9 1 sina
fardighetschanser.

Normalgod yrkesman

Stora delar av det civiliserade Mundana bebos av normalgoda
yrkesmin. De flesta bonder ir normalgoda, stadsvakterna som
star och hiinger vid porten ir normalgoda, de flesta av sjdméinnen
och stuvarna nere vid hamnen ir formodligen normalgoda,
munkar, adepter och smitjuvar kan oftast riknas till denna skara
och sa vidare. Tvd ginger av tre lyckas de direkt med sina
normalsvira uppgifter — ofta tar det lite lingre tid, och da och da
misslyckas saker och ting kapitalt. En normalgod yrkesman har
firdighetschans 12 1 medel 1 yrkets viktigaste fardigheter.

Skicklig yrkesman

En skicklig yrkesman har kommit lingre 1 sitt yrkesutdvande 4n
andra. Férmodligen ir han veteran eller har uppnatt en posi-
tion som de flesta aldrig lyckas na. Garvade legoknektar, sol-
dater som upplevt mycket strid, riddare, prelater, magiker,
skickliga tjuvar eller erfarna hantverkare kan riknas till denna
grupp. En skicklig yrkesman skall 1 de allra flesta fall kunna I6sa
en normalsvar arbetsuppgift pad ett tillfredstillande sitt (det vill
siga med minst Lyckat utfall). Litta arbetsuppgifter skall i regel
avklaras utan problem. Den skickliga yrkesmannen har
firdighetschans 15 i medel 1 yrkets viktigaste fardigheter.

Masterlig yrkesman

For att spelledarpersonen skall klassas som misterlig maste
denne ha uppnatt en sirledes hog grad av kunnande. Han eller
hon tillhor eliten inom sitt gebit. Det ror sig fortfarande inte
om ndagon alldeles unik skara, men man kan anta att det ar
mindre 4n en procent av befolkningen som uppnir dessa
skicklighetsnivier. Vapenmistare, primoder, ledare eller
ridmin 1 magikerakademier, de skickligaste av nattdriparna
och stindiga vinnare av tornerspel — det idr sidana personer som

kvalar in till denna niva. Rent speltekniskt bor en mistare 1 de

allra flesta fall kunna 16sa en svir arbetsuppgift pd ett
tillfredstillande sitt (det vill siga med minst Lyckat utfall).
Mistaren fir dirfor firdighetschans 20 1 medel 1 yrkets vik-
tigaste firdigheter.

Sann hjilte

Denna nivd betecknar hir en person som besitter nirmast
overmianskliga kunskaper eller skickligheter — det har alltsa
ingenting med hans personlighet eller moral att géra. En sann
hjilte tillhér den absoluta eliten 1 Mundana. Bland sanna hyiltar
inom olika yrkesgrupper kan nimnas Herr Ivian (riddare), Selif
Sabin (troende), Verdurakh (magiker) och Nihdrmi (16nn-
mordare). En sann hjilte skall 1 de allra flesta fall kunna 16sa en
mycket svir arbetsuppgift pa ett tillfredstillande sitt (det vill siga
med minst Lyckat utfall). En sann hjilte har firdighetschanser pa
25 eller hogre 1 yrkets viktigaste firdigheter.

Niva Attribut* Firdighetschanser

Novis 9 [1T6+6] 9 [1T6+6]

Normalgod 11 [1T6+8] 12 [1T6+9]

Skicklig 14 [1T6+11] 15 [1T6+12]

Misterlig 17 [1T6+14] 20  [2T6+13]

Sann hjilte 20 [1T6+17] 25 [3T6+15]

* Virdena ar framforallt avsedda for vanarer och kan siledes
med fordel modifieras utifrin tabell R1-3 pa sidan 23 i
Spelarens bok .

Tabell R2-137: Attribut och firdighetschanser for spelledarpersoner.

Att gissa firdighetschans

I vissa situationer kan det vara intressant att veta om en
spelledarperson lyckas med ett firdighetsslag. Om spel-
ledaren inte ar firdigskapad med alla firdigheter specifi-
cerade sd gor man enklast 1 att forst bestimma ungefir hur
bra han dr. Direfter sl ett slag for att se om han torde
klara det. Man kan ofta pa slaget genast avlisa om det ir
ett misslyckat eller ett lyckat slag. Om en virdshusvard
ger sig in 1 handgeming med en spelare och spelledaren
slar tirningar for Slagsmal och fér 16 pa slaget kan han
nistan med all sikerhet se det som ett misslyckat om inte
virdshusvarden har haft forflutet som legosoldat, boxare
eller brottare. Likasa visar troligen ett slag pa sju att
anfallet troligtvis var en traff.
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MONSTER & MOTSTANDARE

ONFLIKTER, STRIDIGHETER OCH tvister som l9ses med vild tillhor vardagen 1 Mundana. Pa
efterféljande sidor presenteras en handfull arketyper som man kan anvindas som
motstandare till rollpersonerna. Spelledaren bor anvinda dem pd manga sitt. Bara for att

en av arketyperna har namnet révare betyder inte att man madste anvinda denne som just en

rovare. Det kan lika girna vara en full kroggist som borjar brika med rollpersonerna pa ett virds-

huset. Efter arketypen presenteras ett antal monster och varelser som existerar 1 Mundana.

Beskrvning och spelvirden for histar finns pa sida 217 1 Spelarens bok.

Mall for varelsebeskrivning

<Namn>: Hir anges det namn som varelsen dr mest kind
under. D3 det handlar om en arketyp si ges ett generellt namn,
arketypen skall dock kunna gi att anvindas under andra namn.

<Attribut>: Hir anges de attribut som varelsen eller arketypen
har. For monstren och varelserna anges iven tirnings-
kombinationer som visar pd om man vill sld fram egna varianter
av dem. Alla arketyper fOrvintas att vara minniskor och deras
attribut anses di vara 3T6. Utover de grundliggande attributen
STY, TAL, ROR, PER, PSY, VIL och BIL anges dven sinnes-
attributen. Dessa ir i huvudsak SYN (Syn) och HOR (Hérsel)
men det finns dven andra sisom SMA (Smak), LUK (Lukt), EKO
(Ekohérsel), VAR (Virmesyn), MAG (Magiférnimmelse), KAN
(Kinsel) och AND (Andefornimmelse). Dessa beskrivs 1 Monster i
Mundana. Hos arketyperna stir dven deras grundskada beskriven
i form av H: (Hugg), K: (Kross) och S: (Stick). Detta for att man
snabbt skall kunna modifiera dem med nya vapen och se deras
skada 1 obevipnad strid.

AGG: Varelsens virde 1 Aggression. Sld for dess reaktion.

Forflyttning: Virdet anger hur snabbt varelsen eller arketypen
torflyttar sig 1 strid. Virdet anges 1 meter per runda.

BEF: Varelsens eller arketypens barférmaga. Virdet dr dven bra
for att se om den blir tillbakaknuffad av vialdsamma attacker.

Chockvirde: Hir anges den chans som varelsen/arketypen
har att lyckas med chock- och dodsslag.

Skadekolumner: Hir anges hur manga rutor som finns per
rad 1 de tre skadesektionerna.

VINIT: Detta dr det virde som man slir emot for att se om
arketypen/varelsens vinner initiativet. Observera att detta ir
grund-VINIT och att det modifieras pd grund av vad for vapen
som arketypen/varelsen anvinder sig av. Under anfalls-
handlingar finns dven modifierade SI.

Insikt: Detta virde anger varelsen eller arketypens chans att
komma till insikt 1 vad motstaindaren kommer att gora.

UK: Anger hur minga Utmattningskolumner varelsen har.

Anfallshandlingar: Hir anges de anfallshandlingar som
arketypen eller varelsen brukar utfora 1 nirstrid. De vanligaste
anfallshandlingarna star forst. Triftchans, Skadeverkan och SI
star dven med pa forklaringarna.

Hir stir de fOrsvarshandlingar som
varelsen anvinder sig av samt den firdighetschans den har i det

Forsvarshandlingar:

inom parantes.
Rustning: Typ av rustning som varelsen har och dess skydd.

Beskrivning: En beskrivning av varelsen.




Riddare

STY: 15 VIL: 15 H: Ob1T6 Forflyttning: 8 m/runda, BF: 15 kg,

TAL: 15 BIL: 14 K: Ob1T6+2 Chockvarde: 15, Skadekolumner: 7 rutor.
ROR: 9 SYN: 10 S: OblT6 VINIT: 9, Insikt: 8.

PER: 12 HOR: 10 UK: 6 rutor.

PSY: 12

Anfallshandlingar:

Stridssvird (15), ObH3T6+1, Bryt 14, SI(12/12).

Stridslans (15), ObS3T6 (pi marken), ObS9T6 (frin stridshist), Bryt 10, SI(14/10).
Férsvarshandlingar: Motanfall (15), Lingskold (15) (Bryt 13), Undvika (11).

Rustning: Ringbryna [H12, K4, S5], ticker 4-11, 14-26. Tunnhjilm [H28, K21, S29],
ticker 1-3. Generellt: [H12, K4, S5].

Beskrivning: En riddare dr en adlig krigare som tjdnar sin linsherre samt konungen. De
miktigaste riddarna dr de som fOrvaltar stora landomriden. Till skillnad frin de flesta vanliga
krigare ir riddaren vanligen kultiverad och vilutbildad. Riddare skall vara modiga, ddla och
trogna men langt ifran alla visar upp dessa nobla idéal. Riddararketypen kan dven anvindas
som mall for skickliga krigare med bittre utrustning 4n de vanliga soldaterna.

Soldat

STY: 14 VIL: 11 H: Ob1T6+2 Forflyttning: 8 m/runda, BF: 12 kg,
TAL: 13 BIL: 10 K: Obl1T6 Chockvirde: 8, Skadekolumner: 6 rutor.
ROR: 11 SYN: 10 S: OblT6  VINIT: 7, Insikt: 6.

PER: 10 HOR: 10 UK: 6 rutor.

PSY: 10

Anfallshandlingar:

Spjut (13), ObS4T6, Bryt 8, SI(11/9).

Kortsvird (13), ObH3T6, Bryt 14, SI(9/10).

Férsvarshandlingar: Motanfall (13), Rundskéld (12) (Bryt 14), Undvika (8).

Rustning: Lider [H3, K4, S3], ticker 4-11, 13-18. Ribbhjilm [H5, K6, S5], ticker 2.
Generellt: [H3, K4, S3].

Beskrivning: En soldat dr en person som ir anstilld av militdra eller halvminitira enheter da
en organiserad vapenmakt behovs. Det 4r nistan alltid linder, stader eller miktiga handelshus
som anstaller soldater. Soldater arbetar vanligen 1 storre grupper som kan variera frin nagra
dussin min till flera tusen. Soldatarketypen kan anvindas alltifran stadsvakter till legosldater
och milismin samt allehanda personer med en nagorlunda skicklig fardighetschans 1 strid.

Rovare

STY: 12 VIL: 10 H: Ob1T6 Forflyttning: 8 m/runda, BF: 12 kg,

TAL: 13 BIL: 7 K: Obl1T6 Chockvirde: 11, Skadekolumner: 6 rutor.
ROR: 11 SYN: 10 S: Obl1T6 VINIT: 7, Insikt: 6.

PER: 9 HOR: 10 UK: 5 rutor.

PSY: 9

Anfallshandlingar:

Pik (11), ObK2T6+1, Bryt 10, SI1(10/10).

Vedyxa (1), ObH3T6, Bryt 9, SI(9/9).

Kortsvird (11), ObH2T6+2, Bryt 14, SI(9/10).

Férsvarshandlingar: Motanfall (11), Undvika: (10).

Rustning: Pils [H2, K3, S2], ticker 17-20. Hirdat lider [H5, K6, S5], ticker 14-15.
Generellt: [H5, K6, S5].

Beskrivning: En rovare ir en person som livndr sig pa att med vild eller hot komma 6ver
byte frin resendrer och landsortsbefolkning. Eftersom rovarnas aktiviteter stor handel och
kommunikation si ir révarna ofta jagade av de styrande 1 landet. R9varen kan anvindas som
mall for vildsamma krogbestkare och sidana som har en grundliggande insikt 1 strid.




s R e . SPELLEDARPERSONER __

egTs e [Cents s T TP s o e 8 ST R k. I s
Vapenmastare
STY: 16 VIL: 17 H: Ob1T6+2 Forflyttning: 10 m/runda, BF: 16 kg,
TAL: 16 BIL: 13 K: Ob1T6+2 Chockvirde: 16, Skadekolumner: 7 rutor.
ROR: 16 SYN: 12 S: Ob1T6+2 VINIT: 11, Insikt: 9.
PER: 10 HOR: 12 UK: 7 rutor.
PSY: 13
Anfallshandlingar:

Cirecald (18), ObH5T6+1, Bryt 12, SI(15/15).

Tristav (18), ObK3T6, Bryt 7, SI(14/15).
Férsvarshandlingar: Undvika (15), Parera (18), Motanfall (18).
Rustning: Ingen.

Beskrivning: En vapenmistare ir en kimpe som spenderat en ling tid av sitt liv att bemistra
en vapengrupp eller en stridskonst. I dueller dr han mycket svar att besegra da han ir bide
snabb, skicklig och en mistare att behalla sitt overlige i striden. Diremot ar det inte sikert
att vapenmistaren ir lika effektiv 1 strid gentemot flera motstindare eller pa slagfiltet.
Vapenmistarens kan dven anvindas som mall for riktigt skickliga krigare. Om man vill ha en
tyngre rustad vapenmistare sa kan man anvinda sig av riddarens utrustning

Lonnmordare

STY: 12 VIL: 16 H: Ob1T6+2 Forflyttning: 9 m/runda, BF: 12 kg,

TAL: 12 BIL: 10 K: Obl1T6 Chockvirde: 13, Skadekolumner: 6 rutor.
ROR: 17 SYN: 14 S: Ob2T6  VINIT: 9, Insikt: 7.

PER: 10 HOR: 16 UK: 6 rutor.

PSY: 11

Anfallshandlingar:

Kortsvird (14), ObS3T6+2, Bryt 14, SI(11/12).

Calansvird (14), ObS4T6+2, Bryt 14, SI(12/13).

Dolk (14), ObS3T6, Bryt 5, SI(10/11).

Férsvarshandlingar: Undvika (16), Parera (14), Motanfall (14).
Rustning: Ingen.

Beskrivning: Lonnmordaren ir en person som specialiserat sig pa att ta livet av andra
personer. Vanligen s gors detta genom forgiftning, avstindsanfall eller genom regelritta
anfall (vanligen d3 offret ir som mest forsvarslost). D lonnmérdare ir vildigt ovanliga si gir
denna arketyp att anvinda till alla litt rustade krigare som forlitat sig pa snabbhet och att
undvika motstindarens attacker istillet for att blockera dem.

Gladiator

STY: 17 VIL: 12 H: Ob1T6+2 Forflyttning: 9 m/runda, BF: 15 kg,

TAL: 14 BIL: 8 K: Ob2T6 Chockvirde: 14, Skadekolumner: 7 rutor.
ROR: 13 SYN: 10 S: Ob1T6+2 VINIT: 10, Insikt: 8.

PER: 10 HOR: 10 UK: 6 rutor.

PSY: 9

Anfallshandlingar:

Treudd (14), ObS4T6+3, Bryt 10, SI(14/12).

Huggare (14), ObH3T6+2, Bryt 15, SI(12/12).

Morgonstjirna (14), ObK5T6, Bryt 12, SI(13/12).

Stridsgissel (14), ObK4T6+4, Bryt 10, SI(12/12).

Forsvarshandlingar: Motanfall (14), Parera (14), Undvika 11.

Rustning: Plit [H15, K12, S15], ticker 4, 6. Hirdat lider [H5, K6, S5], ticker 15-18.
Generellt: [H5, K6, S5].

Beskrivning: En gladiator dr en krigare som sliss 1 uppvisningsstrider for att roa massorna.
Gladiatorn ir vanligen kunnig 1 att hantera ett stort antal vapen och ir mycket van vid strid.
Arketypen kan dven anvindas for pirater, legosoldater och skickligare typer av soldater.
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Minotaur
STY: 28 [5T6+11] SYN: 8 [2T6+1] Forflyttning: 11 m/runda, BF: 24 kg,
TAL: 20 [4T6+6] HOR: 14 [3T6+4] Chockvirde: 20, Skadekolumner: 8 rutor.
ROR: 14 [3T6+4] VINIT: 10, Insikt: 8.
PSY: 9 [2T6+2] UK: 10 rutor.
VIL: 14 [3T6+4] AGG: 13
Anfallshandlingar:

Pik (12), ObK4T6+1, Bryt 10, SI(13/13).
Stinga* (14), ObS4T6+2, Bryt(-), SI(13/-). *Krivs att han sprungit/spurtat forra rundan.
Férsvarshandlingar: Undvika (10), Motanfall (12). Rustning: Hud [H2, K3, S2].

Beskrivning: En minotaur ar en cirka 2,5 meter ling humanoid varelse, mycket kraftigt
byggd med seg pilsbeklidd hud. Den viger cirka 200 kg. En minotaur har dock inget
minskligt huvud utan ett miktigt tjurhuvud med tva stora horn. De gir ofta klidda i enkla
klidder, till exempel hoftskynke, och 4r vanligtvis bevipnade med en pik. Framstiende mino-
taurer kan ha mer avancerade vapen. Minotaurer ir ganska trogtinkta och littretade och det
ir inte att rekommendera att gora sig rolig pa en minotaurs bekostnad eftersom denne for-
modligen reagerar med att uttrycka sitt missndje genom vald.

Skogstroll

STY: 40 [5T6+23] SYN: 8 [ | Férflyttning: 10 m/runda, BF: 30 kg,
TAL: 20 [4T6+6] HOR: 14 | | Chockvirde: 24, Skadekolumner: 9 rutor.
ROR: 10 [2T6+3] LUK: 16 [3T6+6] VINIT: 7, Insikt: 6.

PSY: 8 [2T6+1] VAR: 10 [ ] UK: 10 rutor.

VIL: 12 [3T6+2] AGG:9

Anfallshandlingar:

Slag (12), ObK4T6+2, Bryt (1), SI(8/9).

Tradstam (8), ObK7T6, Bryt15, SI(10/8)

Férsvarshandlingar: Motanfall (12), Undvika (10). Rustning: Tjock hud [H6, K7, S6].

Beskrivning: Ett normalt skogstroll brukar vara omkring 2,5-3,0 meter hogt och viger 300 kg.
De ir ofta gronbruna 1 firgen och har ganska ling vagig pils och hir. Skogstrollen 4r massiva
och ’lullar’ fram nir de gir, med de linga armarna nistan 1 marken och den breda ryggen bdjd.
Egenskaper: Skogstrollet har formigan att lika tre (3) kryss Trauma, Smirta och Blodforlust
samt tre nivder i blodningstakt i slutet av varje runda. Varje kryss (oavsett sort) som liks i
nigon av de tre skadesektionerna héjer trollets Lingtidsutmattning med ett (+1). Ett troll kan
inte regenerera skada som orsakats av eld.

Ursin

STY: 55 [6T6+34] SYN: 10 [2T6+3] Forflyttning: 17 m/runda, BF: 85 kg,
TAL: 30 [5T6+13] HOR:13 [3T6+3] Chockvirde: 33, Skadekolumner: 9 rutor.
ROR: 13 [3T6+3] LUK: 16 [3T6+6] VINIT: 11, Insikt: 9.

PSY: 10 [2T6+3] UK: 10 rutor.

VIL: 16 [3T6+6] AGG: 14

Anfallshandlingar:

Slag (15), ObK6T6+2, Bryt (1), SI(12/13).

Bett (16), ObH5T6, Bryt (-), SI(12/13).

Klor (15), ObH5T6, Bryt (-), SI(13/13).

Férsvarshandlingar: Motanfall, Undvika (10). Rustning: Tjock pils [H4, K6, S4]

Beskrivning: Ursin ir ett skogsvisen som ser ut som en gigantisk bjorn med minskliga drag.
Frambenen iar mer lika armar och med dess "hinder’ kan den gripa tag i saker och anvinda sig av
enkla redskap. Den forflyttar sig vanligen pa alla fyra men kan om den Onskar gi uppritt.
Egenskaper: Ursiner har en onaturligt hog lakefaktor. Den dterfir Trauma och Smirta fyra
ginger (X4) snabbare in normalt. Dess blodningstakt minskar med ett kryss (—1) per runda.
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Jordbest

STY: 16 [4T6+2] VAR: 12 [3T6+2] Forflyttning: 9 m/runda, BE: 15 kg,

TAL: 14 [4T6] HOR: 10 [3T6] Chockviarde: 14, Skadekolumner: 7 rutor.
ROR: 14 [4T6] VINIT: 9, Insikt: 7.

PSY: (7) [-] UK: 6 rutor.

VIL: 12 [3T6+2] AGG: 14

Anfallshandlingar:
Klor (10), ObH2T6+2, Bryt(—), SI(11/11).
Férsvarshandlingar: Undvika (9), Motanfall. Rustning: Generellt: [H4, K5, S4]

Beskrivning: Jordbesten idr en nistan humanoid varelse som har fyra linga armar som slutar
1 kraftiga kloforsedda femfingrade hinder. Dess hud ir réd som Ashariens stipper och huden
ir ocksd ganska tjock och skrovlig, vilket skyddar odjuret frin vassa svirdsklingor och andra
yttre omstandigheter. Till raga pd allt si har besten tre par lysande gréna 6gon ovanfor
varandra vilka smilter vil samman med den tandbeklddda kiften.

Egenskaper: En jordbest ser utan problem i absolut morker. Monstret ir dock kinsligt for
starkt ljus och for varje runda som en jordbest befinner sig i solsken eller starkt ljus far den
ett kryss (+1) Smirta och ett streck (+1) Lingtidsutmattning.

Kimera

STY: 20 [4T6+6] SYN: 14 [2T6+7] Forflyttning: 17 m/runda, BF: 45 kg,
TAL: 25 [5T6+8] HOR:14 [2T6+7] Chockvirde: 20, Skadekolumner: 9 rutor.
ROR: 16 [3T6+6] VAR: 10 [2T6+3] VINIT: 13, Insikt: 10.

PSY: (7) [ UK: 9 rutor.

VIL: 10 [2T6+3] AGG: 16

Anfallshandlingar:
Bett (14), ObH5T6, Bryt (=), SI(15/15).
Foérsvarshandlingar: Undvika (15), Motanfall. Rustning: Pils [H2, K3, S2].

Beskrivning: Kimeran ir till synes en korsning mellan en get och ett lejon. Besten har en
getkropp med ett huvud fran ett lejon. P bestens sidor 16per tva kraftiga ormar ut som kan
spotta syra och utdela giftiga bett. Kimeran ir ett djur och saknar sjil. Det finns manga lirda
min som anser att Kimeran ar slikt med hyggelmonstret. En fullvuxen kimera viger omkring
400 kg. Kimerans isande vril kan horas pa flera mils avstind bland bergen. Detta lite funge-
rar som en varning mot inkriktare och rivaliserande kimeror. Den lever 1 Mundanas storre
bergstrakter och tycks uppskatta sma dalgingar och djupa raviner. Kimeran har ett starkt revir-
beteende och dr mycket aggressiv.

Hyggelmonster

STY: 36 [4T6+22] VAR: 12 [2T6+5] Forflyttning: 12 m/runda, BF: — kg,

TAL: 24 [4T6+10] HOR:8 [2T6+1] Chockvirde: 24, Skadekolumner: 8 rutor.
ROR: 14 [3T6+4] LUK: 14 [3T6+4] VINIT: 11, Insikt: 9.

PSY: (5) [-] UK: 9 rutor.

VIL: 14 [3T6+4] AGG: 17

Anfallshandlingar:

Bett (14), ObH6T6, Bryt (=), SI(13/13).

Tackling (12), (se sida 30).

Syraspott* (10), Rickvidd [2-4-6-8m], Ob1T6 Trauma, Ob1T6 Smirta (3 rundor).
Férsvarshandlingar: Motanfall. ~ Rustning: Mycket seg hud [H15, K15, S15].

* Syran friter igenom ett lager klider eller pansar per runda. Endast ett omride triffas.

Beskrivning: Hyggelmonstret kan liknas vid en stor huvudfoting med en gigantisk mun fylld
med rakbladsvassa tinder. Bakom monstrets stora gula 6gon finns dessutom tvi tentakler som
kan spruta syra mot motstindare. Huden dr mycket seg och kan variera frin morkgron till rod-
brun. Huvudet ir klotformat och de tva benen ir extremt massiva. Med hjilp av benen kan hyg-
gelmonstret fa upp en hog hastighet och ta linga hopp. Manoverformigan ar dock inte sd god.

SPELLEDARPERSO
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Golem [Rang 2]

STY: 14 [2T6xRang] EKO: 10 [3T6] Forflyttning: 7 m/runda, BF: 12 kg,

TAL: 10 [3T6] HOR:7 [2T6] Chockvirde: 10, Skadekolumner: 5 rutor.
ROR: 10 [3T6] VINIT: 9, Insikt: 9.

PSY: (10) [3T6] AGG: Sld Ob2T6 mot nedkallarens PSY. Misslyckas slaget anfaller
VIL: 10 [3T6] golemen nedkallaren.

Anfallshandlingar:

Slag (14), ObK4T6, Bryt (-), SI(10/11).

Greppa (14), se sidan 28.

Krossa (14), se sidan 29.

Férsvarshandlingar: Alltid motanfall.  Rustning: Stenig hud [H10, K0, S10]

Beskrivning: En golem ir en magisk varelse kopplad till den geotropiska aspekten. Den
bestdr av lera eller sten och ser till formen ut som en extremt muskulds humanoid. Exakt vad
den bestir av beror pa vilken jordart den manifesterades ur. I normala fall lever en golem i
jord och berg. Jordskalv och jordskred anses orsakas av golemer som ror sig under marken.
Ju hogre rang golemen har desto kraftfullare blir skalven och skreden.

Egenskaper: En golem paverkas inte av allvarliga skador.

Skelett [Rang 3]
STY: 8 [1T6+5] SYN: 8 [8] Forflyttning: 8 m/runda, BF: 8 kg.

TAL: 8§ [1T6+5] HOR: 8 [8] Chockvirde: 8, Skadekolumner: 6 rutor.
ROR: 15 [1T6+12] VINIT: 7, Insikt: 5.

PSY: (3) [3]

Anfallshandlingar:

Stridssvird (8), ObH3T6+1, Bryt(l4), SI(10/10).
Forsvarshandlingar: Motanfall (8), Undvika (8). Rustning: Ingen.

Beskrivning: Ett skelett dr resterna efter ett lik dir allt kott ruttnat undan eller skrapats bort.
Dess ben halls thop pa magisk vig och de stirrar, evigt grinande, med tomma 6gonhilor.
Vissa nyskapade skelett har allgjamt senor och ruttnande kottrester som klinger sig fast vid
deras kropp och dessa sprider di en unken stank. I strid kimpar de vanligtvis med hugg och
stickvapen, som spjut och svird, eftersom de sillan har styrkan att eftektivt bruka krossvapen.
Egenskaper: Skelett kan aldrig fa Utmattning, Smirta, Blodforlust eller Blodningstakt. De
drabbas ¢j av allvarliga skador. Likt andra vanddda ser och hor den pa magisk vig. Alla anfall
mot skelett med stickvapen (S) ir en nivd svirare (+Obl1T6). Alla slag for bryt- och
amputationsrisk ir tvd nivder svirare (+Ob2T6) att klara for ett skelett.

Drake (Mortuach)

STY: 100 [6T6+79] HOR: 25 | ] Forflyttning: 30 m/runda, BF: 160 kg,
TAL: 60 [6T6+39] LUK: 20 [4T6+6] Chockvirde: 64, Skadekolumner: 10 rutor.
ROR: 20 [4T6+6] EKO: 18 [ ] VINIT: 20, Insikt: 19.
PSY: 18 [4T6+4] AND: 25 [5T6+8] UK: 10 rutor.
VIL: 32 [5T6+15] MAG: 30 |
BIL: 26 [5T6+9] VAR: 28 |

SYN: 22 |

Anfallshandlingar:

Bett (28), ObHIT6, Bryt (-), SI(22/22).

Klor (28), ObHIT®6, Bryt (-), SI1(22/22).

Svanssnirt (30), ObK12T6, Bryt (-), SI(21/21).

Eldkvast (32), +Ob5T6 i Trauma +Ob2T6 i Smirta i Ob1T6 kroppsdelar. Antindning: 18.
Férsvarshandlingar: Motanfall, Undvika (18). Rustning: Fjillat skinn [H25, K24, S21]

Beskrivning: Drakens kropp miter i regel mellan 10 och 20 meter frin nos till svansspets.
De fladdermusliknande vingarna kan vikas in lings med kroppen si att de inte tar sirskilt stor
plats, men fullt utstrickta ar vingspannet 1 allmianhet cirka 1,5 ganger si laingt som lingden

frin nos till svansspets.
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ut som det alltid gjort: Harnaskogens djupgrona 16vvalv, Hor-

nar Markes gamla lagsten och ilvens iskallt forsande vatten. For
en dryg manad sedan hade Sala rint svirdet genom den onde
magikerns hjirta och skickat bade honom och hans demoniska tjanare
tillbaka till det ondskans rike dir deras svarta sjilar en gang skapades.
Det hade varit slutet pa en lang och svar tid, men, som i efterhand
framstod som ett hejdundrande aventyr. De hade firdats genom Kha-
zimbergens forridiska pass, stridit mot tiraker och riddat en kopman
och dennes familj undan doden eller ett dnnu virre 6de. De hade
smugit Over den hart bevakade grinsen till Damarien, upptritt
inkognito och skaffat upplysningar om det gamla Helm. Sala hade
dessutom stott pa en gammal bekant vars hjarta fortfarande tillhorde
henne. Snart hade de funnit magikern och hiamnats Undars faders dod.
Skatter hade de bargat, men ocksa spenderat och forlorat i sin vilda
flykt tillbaka mot Soldarn.

E E FYRA VANNERNA nirmade sig sina hemtrakter. Det mesta sag

Nu hade de inte lingt kvar. Kammen upp mot Forse fall, den sling-
rande vigen nedfor berg av tretton toppar, Nigareks gamla kultplats,
Sista byn, och nu vigen mot Trollhem och byn Stensal. Faglarna
kvittrade, viagen kantades av ris som tyngdes av en myckenhet
djuproda vildhallon. Men bortom kullarna steg en rokpelare upp. En
stor rokpelare, och den sag ut att komma fran Stensal...
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AVENTYR

TT SKRIVA ETT aventyr ar en konst. Det svara ar vanligen inte att komma pa en intrig eller

idé — sidana fir man ofta nir man tittar pa filmer eller liser bocker. Det svira ir att

strukturera upp intrigen till ndgot som hojer dramatiken samtidigt som man tilliter spelarna

att agera mot intrigen och forindra den. Den stora fillan med rollspel ligger just 1 strukturen. Man

maste vara medveten om den kinsliga balansen mellan d ena sidan for mycket struktur med en

styrd intrig och 4 andra sidan for lite struktur med en ’flummig’ och spanningslos berittelse.

Inspiration

Inspiration dr bide den enklaste och den sviraste biten. Har
man ingen inspiration si gir det knappast att tvinga fram
nigot, men 4 andra sidan gir det knappast att stoppa
inspirationen nir den vil infinner sig. Det dr en god 1dé att
alltid ha papper och penna pi sig — férutom att man kan rika
behova det av nigon annan anledning si vet man aldrig nir
inspirationen kommer. Skulle man fi inspiration si ir det
ingen dum idé att skriva ner idéerna direkt.

Inspiration och idéer kan man fi frin vad som helst. Oavsett
om det dr en hjirndéd Hollywood-film eller en djup rysk
roman, ett seridst psykologiskt drama eller en littsam komedi,
sd finns det frén av inspiration Gverallt.

Var inte 6verdrivet ridd for att plagiera berittelser. Det finns
inte sirskilt manga grundberittelser 1 alla fall. Som ett exempel,
hur miénga historier finns det som handlar om flicka och pojke
fran tvd rivaliserande grupper som blir forilskade, trots deras
respektive gruppers fiendskap? Tre sidana historier som de
flesta borde kidnna till ir 'Ronja Ré&vardotter’, "West Side
Story” och "Romeo och Julia’.

Berittelsens struktur

Liksom ett rep har en berittelse tre delar: en borjan, en mittdel
och ett slut.

Boérjan: Borjan bestir av expositionen. I denna introducerar
man lisarna till virlden, protagonisterna (det vill siga "hjiltarna’)
och miljon. "Lisarna’ kan lika girna ersittas med ’tittarna’ eller
‘spelarna’ — sd linge vi talar om berittelsens struktur si spelar
mediet faktiskt ingen storre roll. Sedan borjar man uppticka vad
historien handlar om. Man uppticker sillan allting, men man fir
ett antal olika ledtradar till vad som hinder.

Mittdelen: Mittdelen utgor lejonparten av historien och kan
delas in 1 tvad faser, uppstegningen och hdjdpunkten. Under
uppstegningen stills historiens protagonister infér dess
antagonister ('skurkarna’) och bérjar forbereda sig for att
konfrontera dem. Det ir under denna fas som ldsaren plotsligt
uppticker att det kanske inte finns nigon itervindo. Hojd-
punkten ir den fas da protagonisterna borjar utfora det som de
har atagit sig. Det 4r nu som protagonisterna borjar ta initiativet
och handlar pd egen hand. En historia kan ha flera uppsteg-
ningar och héjdpunkter efter varandra som da hojer spin-
ningen mer och mer i berittelsen innan den exploderar 1 den
slutliga uppgorelsen.

Slutet: Slutet, slutligen, bestir av peripetin och resultatet.
Peripetin dr den konfrontation mellan protagonist och
antagonist som man har arbetat sig mot frin borjan. Direfter

kommer resultatet, da protagonisterna ser dammet ligga sig och
forsoker bearbeta vad de har rikat ut for och vad som har hint
dem och virlden. Direfter ir historien 6ver och ridin gir ner.

Aventyr och kampanjer bor ha en liknande dramatisk struktur.
Detta betyder dock inte att hindelseutvecklingen skall vara
planerad 1 forvig, utan bara att berittandets struktur bor folja
mallen ovan, i1 vargje fall ungefir. I borjan av dventyret fir
spelarna uppticka vad dventyret handlar om och miljon presen-
teras. Sedan fir de mota dventyrets antagonister, de tar saker 1
egna hinder och gbr ndgot it problemet, konfronteras med
antagonisterna varefter dventyret avslutas.

Aventyrets struktur

Det finns flera sitt att strukturera upp ett iventyr. De tre
vanligaste dr ‘sparvagnen’, ’16ken’ och ’spindelnitet’. Var och
en av dessa har sina specifika fordelar och nackdelar.

Sparvagnen: Ett spirvagnsiventyr fir sitt namn frin att
berittelsen borjar vid en plats, fortsitter lings med en linje som
det dr svart att fringd, via ett antal hallplatser till en dndhallplats.
Ett typexempel pa ett sidant dventyr dr att en 'ond’ demon har
tagit makten Over en stad, och enda sittet att bli av med
demonen 4r genom att sl ihjil den med ett magiskt svird. For
att fi tag pa det magiska svirdet maste rollpersonerna forst tolka
en gammal profetia, och sedan med ledning av profetian hitta
en amulett som Oppnar gravvalvet dir svirdet vilar. Sedan ar
det bara att sld ihjal demonen. Nackdelen med denna sorts
dventyr dr att de dr forutbestimda och styrda. Ofta finns inte
sarskilt manga sidospar som man kan vixla in pa och man kan
[itt fi en kinsla av att man bara aker med. Fordelen ir att denna
sorts aventyr limpar sig utmirkt att skriva ner och sprida till
andra. Det dr litt att fa struktur pa dventyret och att sitta
hindelser pa print, och det dr ocksa ldtt att fi dylika dventyr
relativt generella och oberoende av spelgrupp. Dirfor ir mianga
kopta dventyr och konventsiventyr av sparvagnsmodell. Gott
rollspel gor ocksa att sparvagnen kan kinnas intressant.

Loken: Ett 1okiaventyr ir flerskiktat, dirav namnet. Det
innebir att det inte finns nigot egentligt slut ur berittarteknisk
synvinkel, utan bara fler och fler lager som man skalar av ett
efter ett. Aventyret kan sigas ha nitt sitt slut nir det inte finns
fler lager att skala av, eller nir man har skalat av sa minga lager
att man har en god bild av vad som hinder. Detektiviventyr ir
typiska lokdventyr. Rollpersonerna maste dir skala av lager
efter lager av ledtradar for att pa sa sitt pussla thop en ’sanning’
och med den sitta fast en skurk. Fordelen idr att dessa dventyr
ar nagorlunda litta att skriva ner, och de kriver ocksd en hel
del tankearbete fran spelarna. P3 si sitt 4r de stimulerande och
intressanta. Nackdelen ir att de vildigt ofta kriver en viss

expertkunskap frin spelarna (inte rollpersonerna).
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Spindelnitet: Ett spindelnitsiventyr fir sitt namn av att det
inte finns nagon egentlig berittelse eller ens flera skikt. Istillet
bestr dventyret av ett antal personer (knutpunkter i nitet) som
har ett antal tridar som de drar i (spindeltridarna). En del av
dessa personer ir allierade med rollpersonerna, en del ir neu-
trala och en del stir 1 opposition till rollpersonerna. Dessa pla-
ceringar kan dock indras under dventyrets ging. Det finns
egentligen ingen fast borjan eller slut, utan dventyret fir be-
traktas som slut nir rollpersonerna har bemistrat sina
antagonister (eller tvirtom). Det klassiska spindelnitsiventyret
ir ett intrigiventyr, dir rollpersonerna dras in i ett nit av
intriger mellan personer och grupperingar. Allt eftersom
dventyret gir dras spelarna mer och mer in 1 nitet av intriger
tills de knappt lingre vet in eller ut. Fordelen med sidana
dventyr dr att de ofta dr vildigt spinnande och har gott om
mojligheter till allt vad rollspel har att erbjuda, frin rent skade-
spelande till ren action. De ir ocksa ofta medryckande, efter-
som spelarna lir kinna antagonisterna och dirmed har en mer
personlig relation till dem. Nackdelen dr att de dr svira att
strukturera och dirmed svira att sitta pa print. Dirigenom ir
de oftast skapade av en spelledare f6r den egna spelgruppen och
existerar inte som sa mycket annat in kryptiska anteckningar
som ingen utomstiende skulle begripa.

Att motivera rollpersonerna

Det finns ett flertal sitt att motivera rollpersonerna till
dventyr. Nedan ges nigra av de vanligaste sitten att fi in
dem 1 handlingen.

Forfragan: Nagon ber rollpersonerna att géra nigot.
Eventuellt dr det ett jobb och de fir betalning for det,
men det kan lika garna vara en kontakt som dterkriver en
gjanst samt en slakting eller vin som behdver hjilp med
nigot. Forfrigan kan ocksa vara mer allmin — rollper-
sonerna kanske hor talas om att jarlen utfist en beloning
pa den okinde rovaren Dubbel-Lammer och de beslutar
att inkassera den genom att finga honom.

Eget bevag: Rollpersonerna ser en situation och tror sig
tjana pa den eller blott vill ha spanning. De ger sig dirfor
in 1 dventyret pa eget bevdg. Detta gor sig bidst 1 en
vilskriven och vilberittad dventyrsmiljé dir spelarna kan
ta egna initiativ. Eget bevig kan med fordel kopplas till
rollpersonens bakgrund. Kanske hor rollpersonen att
mannen som mordade hans syster har siktats 1 nirheten av
Tzamiers skog.

Tvang/order: Rollpersonerna kan vara tvingade eller
beordrade att utfora uppdraget. Det kan vara allt fran att
de som fingar fir vilja mellan slavarbete eller att utfora en
sarskilt uppgift. Om rollpersonerna tjanar en person, reli-
gion eller ir medlemmar 1 ett sillskap kan de fir befall-
ning om att utféra uppdraget.

Omstandighet: Rollpersonerna snubblar in 1 dventyret.
De dr pa ratt/fel plats vid ritt/fel tid och blir indragen 1
ett hindelseforlopp som tar ut dem pa vilda dventyr. Da
spelledaren pa ménga sitt ar detsamma som &det sa fun-
gerar detta vanligen mycket vil dven om det kan bli lite
vil trikigt att standigt snubbla in i dventyr.

Att skriva dventyr

Att pussla ihop ett dventyr av en berittelse, med bade dven-
tyrets och berittelsens vitt skilda krav pd sina respektive
strukturer, dr inte det littaste. Hur man gar tillviga beror helt
pa vilken malgrupp man har.

Ar milgruppen den egna spelgruppen si behovs inte alls lika
mycket jobb som om man hade tinkt att publicera dventyret
nigonstans.

Nir man gor ett dventyr ir tredjedelsregeln anvindbar. Man
ligger in en tredjedel frin verkligheten, till exempel personer,
egna erfarenheter, vad man har sett pd nyheterna och sa vidare.
En tredjedel ir sadant som man last 1 bocker, sett pa film eller
pa annat sitt fatt frin andra. Den sista tredjedelen 4r ren fantasi,
sadant man diktat ithop pa egen hand.

Denna blandning visar sig ofta vara den mest limpade. Det blir
en lagom blandning som kinns ny och frisch, utan att vara sa
frimmande att man inte forstir den.

Man kan ocksa roa sig med att ta en befintlig berittelse, och
placera den 1 en helt ny miljo. Om man studerar Stjirnonas
krig nirmare si ir historien inget annat in den om hur en

Snabbrecept for ett dventyr

For dem som inte orkar lisa hela texten med tips om hur
man gor ett dventyr kommer hir en kortkortversion. Ett
bra dventyr innehiller ofta:

¢ Mycket mojlighet att leva sig in 1 berittelsen.

¢ Mycket mojlighet att anvinda firdigheter som inte ir
relaterade till strid.

¢ Mojlighet att mita sig med spelledarpersoner (eller
andra rollpersoner).

¢ Tillfillen da spelare maste tinka 6ver vad som ar ritt:
gitor, moraliska val, etcetera.

¢ Tillfillen da sociala firdigheter kan anvindas, till
exempel for att undvika strid.

¢ Flera mojligheter att 16sa ett problem pa.
¢ Intressanta vindningar och ofSrutsigbarhet.

¢  Mgjligheten att gora fel utan att forstora hela
aventyret.

¢ Mojligheten att forandra och paverka dventyret
liksom spelvirlden.

¢ Ren strid — ritt hanterade ar strider mycket
spannande.

¢ Levande beskrivningar av personer, platser och saker
sa att spelarna kan forestilla sig att de ir dar.

¢ En klar inledning och ett klart slut.
¢ Mojlighet att rollspela (igen).

¢ En bel6ning, sd att det inte kinns som att man gor
nagot gratis.

AMPAN]
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prinsessa blir riddad undan de onda, och hur riddaren slutligen
besegrar monstret. En klassisk berittelse, men hir 1 en annan
milj6. Om man skulle fi idétorka s finns mojligheter att gora
precis samma sak med berittelser och historier frin filmer och
bocker. Vad skulle till exempel hinda om man OJverforde
filmen Die Hard till Eon?

Idén: De flesta dventyr borjar som en 1dé eller en kinsla. Man
kanske inte har nigon bra beskrivning av vad det ir som ska
hinda, bara en allmin kinsla eller stimning som man vill
uppnd. Idéerna kommer ofta 1 samband med att man liser en
bok eller serie, ser pa en film eller TV-serie eller pa annat sitt
konsumerar media. Idéer kommer annars frin de mest
underliga stillen. De kan till exempel komma frin en
vilbeskriven bakgrundshistoria till en figur — minga bra dventyr
har utgatt frin denna killa. Ibland kommer idéerna helt
spontant utan nigot medvetet ursprung.

Slutet: Bland det forsta som ska definieras nir man skapar ett
dventyr 4r slutet — hur vill man att dventyret skall sluta? Orsaken
till denna omvinda ordning ir att det ar littare att nd fram till
ett slut om man vet vad slutet ar. Att bara driva omkring utan
mal gor ingen glad. Man behdéver inte specificera slutet sarskilt
vil — det ricker gott med “finner skurken, slir ihjil honom och
rollpersonerna lever sedan lyckliga i alla sina dagar’.

Personer: Efter att man har ett slut bor man ga in pa nista del:
personer. Alla viktiga personer som har en del 1 dventyret bor
definieras. Nagra ir forhoppningsvis redan definierade. Hir
hamnar till exempel rollpersonerna. Om man har ett slut har
man ocksa ofta en antagonist av nigot slag. Direfter 4r det bara
att definiera ’alla andra’. Aven dessa kan indelas i tre liger:
bromsklossar, motorer och forbipasserande. Bromsklossar dr de
personer som vill hindra rollpersonerna att uppna sitt mal.
Typiska sidana ir antagonisternas knektar och underhuggare.

EON

Motorer dr de som hjilper rollpersonerna pa vigen. Forbi-

passerande dr alla andra som inte har med saken att géra. En
spelledarperson — det ir alla andra personer 1 spelet forutom
rollpersonerna — behover inte bestd av speciellt mycket. Det
racker 1 de flesta fall med ett namn, nigra rader om utseendet,
personlighet och mal och eventuellt nigra siffror. De viktigaste
personerna behover for det mesta minst lika mycket be-
skrivning som en bra figur, medan de mest oviktiga inte
behdver mer 4n ett namn om ens det. Pa sidan 186 1 den hir
boken finns mer tips om hur man skapar spelledarpersoner.

Borjan: Borjan definierar hur rollpersonerna kommer in 1
dventyret. Niar man har slutmalet, huvudpersonerna och deras
planer ir det enklare att komma pd boégan. Om man har en
vilplanerad kampanj I6ser sig inledningen pa dventyren oftast av
sig sjalvt. Har man bara kommit forbi smirttroskeln 1 borjan dr
det inte ovanligt att rollpersonerna tar egna initiativ och startar
dventyr helt pa egen hand. Hir krivs det antingen att
spelledaren har forberett sig tidigare och s att siga 'tjuvstartat
dventyret’ genom att limna spar 1 ett tidigare aventyr som leder
in rollpersonerna pa det nya, att spelledaren bygger dventyret pa
figurens mal, eller sa miste spelledaren vara iskall, snabbtinkt
och full av improvisationsférmiga. Ett sitt att komma runt
problemet dr att starta ’in media res’ — mitt i handlingen.
Tekniken anvinds ofta pd film. Det ir inte si ofta man ser
ndgon sitta och planera nagot, utan huvudpersonerna kastas rakt
in 1 handlingen utan férvarning. Filmen Ladyhawke inleds med
att Philippe Gaston flyr frin Aquilas fingelsehilor — man fir
aldrig se orsaken till att Gaston befinner sig 1 fingelset 1 forsta
hand (men det ir ju ganska litt att forestilla sig nir man fir reda
pa att han ir tuv) eller hur han planerar det. P4 samma sitt
borjar Stjarnornas krig med att prinsessan Leia forsoker fly frin
Rymdimperiet med ritningarna 6ver Dodsstjarnan — dterigen far

man aldrig se sjilva stolden eller planerandet av den.




ATT INLEDA ETT AVENTYR

ET FINNS MANGA sitt att inleda ett dventyr pa rent berittartekniskt. Nedan beskrivs nagra

av dessa. Som spelledare kan man antingen variera sig eller forsoka hitta en inledning

som alla kinner sig tillfreds med. Inledningen kan vara mycket viktig da det dr den som
ligger grunden for den stimning och atmosfir som dventyret har.

Kort muntlig inledning

Kanske den vanligaste varianten. Spelledaren berittar lite kort
vad som hint den senaste tiden, var rollpersonerna befinner sig
nu och vad de haller pd med. Sedan borjar sjilva dventyret.

Fordel: Enkelt och naturligt; en inledning de flesta varit med
om och kinner sig hemma med.

Nackdel: Rollpersonerna ges en stor grad av frihet 1
inledningen, vilket kan forstora ett vilstrukturerat dventyr eller
tvinga spelledaren till improvisation.

Ling muntlig inledning

Spelledaren berittar kort vad som hint den senaste tiden, var
rollpersonerna har befunnit sig och si vidare. Han fortsitter
ocksd att beritta vad de planerat den sista tiden, hur de inlett
ett aventyr, om de foretagit en resa och slutligen vilken
utmaning de just nu stir infor.

Fordel: Spelledaren har styrt rollpersonerna in pa dventyret
och slipper oroa sig alltfor mycket att de ska hamna pa fel spar
1 inledningen.

Nackdel: Spelarna kan kinna sig just styrda, vilket inte alltid
uppskattas. Ofta foredrar spelarna att sjalva fir triffa och
motivera ett sa viktigt val som om de ska ge sig 1 kast med ett
dventyr eller inte, och 1 sidana fall varfor.

Solodventyr eller forspel

Rollpersonerna kan en och en eller i smi grupper introduceras
till dventyret 1 korta spelsessioner. Detta kan vara extra bra om
rollpersonerna inte kinner varandra frin borjan.

Fordel: Man fir mojlighet att ga pa djupet med de enskilda
rollpersonernas motivation till att anta dventyret, si nir
dventyret vil borjar kinns det hela mycket logiskt och naturligt
— alla vet varfor de ir dir och vad de vill uppna.

Nackdel: Forspel tar tid.

Rakt in i handlingen

Borja dventyret med en explosion, en strid eller niagonting

annat spinnande som direkt fingar rollpersonernas
uppmirksamhet och kastar dem rakt in 1 handlingen.
Forklaringen till handelsen kommer under skeendets ging eller

efterit.
Fordel: Man kommer iging med iventyret direkt.

Nackdel: Kan leda till viss forvirring. Vissa spelare maste bara
ha hela hindelseforloppet utstakat for att kunna gestalta sina
karaktirer, daven under den korta intensiva hindelse som in-

leder dventyret.

Spelarna ldser ett inledande manus

Spelledaren kan skriva och dela ut manus till rollpersonerna att
lisa 1 borjan av dventyret. Manuset innehdller firdiga repliker
som avslojar vad rollpersonerna haller pa med.

Fordel: Rollpersonerna involveras direkt 1 handlingen och
spelledaren kan avgora hur rollpersonerna skall stilla sig till vissa
viktiga saker. Som exempel kan nimmnas ett dventyr dir
rollpersonerna fir hora om en finge som sitter oskyldigt
fingslad. Med ett manus kan spelledaren skriva in att rollper-
sonerna ar pa vig mot borgen, och lita dem motivera varfor de
tycker att det dr virt att ridda fingen. Utan detta manus finns
risken att rollpersonerna struntar i att ridda honom och
fortsatter dricka ol, eller vad de nu sysslade med.

Nackdel: Spelledaren ligger ord i rollpersonernas munnar,
vilket inte alltid uppskattas. Att starta utifrin manus kan upp-
fattas som att man 4r last vid ett visst handlingsmonster, eller att
ens rollperson beter sig pd ett sitt man inte ir beliten med.
Denna inledning fungerar oftast bara nir spelledaren kinner
spelarna och deras rollpersoner vil. En annan nackdel ir att
spelarna riskerar staka sig och lisa fel, vilket direkt drar ned
tempot och sianker stimningen.

Inga skarvar
Ett aventyr startar dir det andra slutade.
Fordel: Man behover aldrig inleda ett nytt dventyr.

Nackdel: Rollpersonernas liv ir sillan ett enda lingt dventyr,
och ofta forflyter viss tid mellan de olika eskapaderna. Ett enda
lingt aventyrande utan pauser kan upplevas som orealistiskt
och dessutom sta ivigen for viktiga mojligheter som kan
utveckla rollpersonen. Se sida 173 for mer tankar runt vikten
av att “pausa’ mellan dventyren. En liten anmirkning dock: om
man liter rollpersonerna syssla med saker som kinns intressanta
och meningsfulla dven mellan dventyren kan man 4nd3 uppni
kinslan av avsaknad av skarvar, och en triningsperiod eller en
veckas festligheter hos baronen kan sedan smidigt overga 1 ett
dventyr. Att pausa mellan dventyren kan varmt rekommenderas
nir man spelar kampanjer.

Det dir lilla extra

Om man tittar 1 filmernas och bockernas virld si ar
inledningarna vanligen intressanta och spinnande for att
locka tittaren/lasaren. Likasd bor det vara i rollspel. Som
spelledare bor man koncentrera sig pa stimningen och
miljon 1 forsta scenen for att redan dir ligga en bra grund
for dventyret. Det kan vara en beskrivning av stormen
som mullrar utanfor virdshuset, flodgrodornas kvikande
eller den heta 6kensolen som lamslar landskapet.

o
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VAGLEDNING

OR ATT FORA dventyret framdt (spirvagnen) eller init (I6ken) miste man se till att skapa
nigon form av vigar for rollpersonerna att gi. Det gir inte att fOrutsitta att
rollpersonerna nir slutet bara for att man skrivit ned en bérjan och ett slut, utan man
maste ocksd planera for olika foreteelser som kan lotsa spelarna framait. En sidan foreteelse har

vi redan berort, nimligen spelledarpersonerna. Det finns andra saker som kan leda

rollpersonerna in pa olika vigar 1 dventyret.

Att leda rollpersonerna ritt

Aven om spelledaren inte vill att dventyret ska bli forutsigbart
ir det bra om han planerat in minst en tinkbar 'vig’ som
rollpersonerna kan tinkas ta for att nd dventyrets slut: en viss
mingd hindelser, information eller liknande som roll-
personerna kan ha en hygglig chans att folja eller pussla
samman fOr att ta sig 'vidare’ 1 dventyret. Styr inte formycket.

Hur kan man da skapa vigar genom aventyret? N3, har man
slutet och borjan klart for sig giller det att finna minst en
tinkbar vig mellan de bada. Vigen skall helst vara logisk —
rollpersonerna bor inte forflyttas frin borjan till slutet av en
slump, utan helst pa eget bevig. Det finns minga olika verktyg
for att skapa dventyrsvigarna. Hir dr nigra:

Spelledarpersoner: Dessa kan bira pa information som for
rollpersonerna in pa nya vigar. De kan ocksd utféra hand-
lingar som rollpersonerna direkt eller indirekt blir vittne till
och kan agera utifran.

Skrivna killor: Bocker, pergament, runstenar, trollformler, an-
teckningar, skattelingder, dagbocker, hieroglyfer, astronomiska
berikningar, meddelanden, brev, depescher med mera. Hir finns
mycket information att himta som kan fora dventyr framit. T4ink
pa att informationen inte alls behéver vara littillginglig. Vissa
skrivna kallor 4r dessutom kodade eller delvis forstorda.

Ting: Déda ting kan innehilla mycket information: en nisduk
med skurkens initialer 1 den oskuldsfulla méns saingkammare,
stoldgods 1 en viss kopmans lagerlokal, ett Sppet fonster dar
skurken forsvunnit eller en blodig dolk med det obskyra
Closter-gillets mirke pa bladet pi brottsplatsen. Andra forslag
pa ting som kan innehilla information ir tavlor, skoldar, sigill,
klidder, personliga tillhérigheter och mixturer.

Geografi: Kanske den mest sjilvklara 'vigskaparen’. Finns det
bara ett pass genom bergen kommer rollpersonerna med storsta
sannolikhet att vilja just det som sin firdvig (forutsatt di att de
miste Sver bergen). Finns det trappor till Killaren si finns dven
mojligheten att rollpersonerna besoker den, i synnerhet om de
letar efter nagot sirskilt som kan finnas gomt dir. Med hjilp av
geografin kan spelledaren styra rollpersonerna nagot si nir, vilket
ir en klar fordel nir man forsoker halla samman ett dventyr.

Jartecken: Rollpersonerna kan fi knuffar 1 ritt riktning av det
6vernaturliga slaget. Vidersolar, kometer, underliga planetkon-
stellationer, ondviader och si vidare kan tolkas for att avsloja
saker som komma skall. Synska dréommar, spidomar, klarvoajant
magi och liknande kan ocksi riknas till denna kategori.

Odet: Rollpersonerna rikar med hjilp av &det (lis spelledarens
forsorg) vara pi ritt plats vid ritt tidpunkt. Hindelserna soker

helt enkelt upp rollpersonerna.

Att krydda dventyret

Ett bra dventyr maste liksom en matritt kryddas, annars blir det
Litt tradigt och smaklost. Hir foljer att antal saker spelledaren
kan och bor tinka pa:

Detaljer: Det som gor dventyret levande ir detaljerna. Man bor
vara forsiktig med att inte Ssa pa for mycket (vilket for med sig
att man som spelare 4nda inte kommer ihig mer in hilften, eller
till sist viljer att blunda med Gronen for att inte tappa bort sjalva
strukturen 1 dventyret) men girna fi in ett par tre detaljer i alla
moment. Ingen ir intresserad av en tio minuters redogdrelse av
en spelledarpersons utseende, men att bara presentera spelledar-
personen som ‘en kopman’ dr inte sirskilt stimningsgivande.
Beskriv istillet utseendet, ett manér och nigon underlighet med
mannen ifriga, och spelarnas intresse vicks.

Mundanifiering: D3i idventyren utspelas i Mundana finns det
anledning att lyfta fram det unika med denna virld. Istallet for
‘bara’ tyg kan spelarna kopa thalaskiskt klade av god kvalitet,
och istillet for en fruktansvird ospecificerad olycka kan spel-
ledarpersonen tillika magikern rika ut for en okontrollerad
dissipation. Eon dr ett sd pass brett rollspel att inga dventyrs-
idéer behover forkastas, si lange de bestar 1 fantasy. Dock ar det
bra om spelledaren sitter sig ned och grunnar pa saken.

Nyheter, skvaller, rykten: Det finns en virld bortom roll-
personernas direkta forehavanden. Som spelledare maste man
hitta bra tillfillen att presentera denna virld for rollpersonerna.
Man kan lita dem snappa upp rykten pa virdshus, av en
tillfillighet fa hora ett samtal mellan tvd sladdertackor eller ldsa
pamfletter och hora predikningar med nyheter om tillstindet 1
riket. Det krivs otroligt lite for att skapa illusionen av en virld
som snurrar pa utan att rollpersonerna behéver vara nirvarande
for att saker och ting skall hinda.

Parallella handlingar: For att gora virlden dn mer levande
kan spelledaren viva in en parallell handling. Den behover inte
berdra dventyret men dndock paverka spelarna pd nagot sitt.
Exempelvis kan en parallell handling vara det stegrande
inbordeskriget 1 Soldarn. Spelledaren gor limpligen en mall
over de viktigaste hindelserna 1 den parallella handling och var
samt nir de intriffar. Detta kan sedan rollpersonerna paverka
eller uppleva beroende pa var de befinner sig. Den parallella
handlingen kan sedan om spelledaren Onskar eller spelarna
ligger sig 1 knytas samman med dventyret.

Overraskningar: Ett bra dventyr ir ett dventyr som innehiller
ett visst mitt av ofSrutsigbarhet. Vinner kan visa sig vara
fiender, hindelser kan ha helt andra orsakssamband in vad som
torst antogs. Se bara till att Gverraskningen dndd kan motiveras
logiskt. Saker som hinder enbart for att overraska kommer
istillet att forvirra. Se rubriken "Forklaringar’ pa sidan 207 i den
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hir boken. Ta dessutom en titt 1 rutan ’Att undvika klichéer’
pa sidan 208 och kasta om begreppen: viga gora kvinnorna
tula, hiriga och svettstinkande, dtminstone varannan magiker
skigglos och den hemliga kulten harmlés. En variant ir att
ligga in en knorr. Alla som sett TV-serier som 'Tales from the
Crypt’ och liknande vet hur man kan bygga en historia som har
som sitt frimsta kidnnetecken en stegring mot ett ovintat
och/eller bitterljuvt ironiskt slut.

Aterkopplingar: Visa att dventyren sitter samman, att vad
rollpersonerna gor 1 ett dventyr faktiskt kan paverka vad som
komma skall. Lit spelledarpersoner frin forr dyka upp igen, lit
rollpersonerna fi hora hur saker och ting utvecklats pa deras
gamla “dventyrsplatser’ eller 1t dem atervinda till brottsplatsen
tor nya eller uppfoljande dventyr. Kanske avslutade de inte
jobbet helt och hallet? Man kan dven ge rollpersonerna en
foraning redan nu om vad som kanske kan dyka upp 1 framtida
dventyr. Lat dem till exempel bekanta sig med en spel-
ledarperson som lingre fram visar sig vara en viktig person 1 just
det dventyret. Beroende pd hur bra kontakt de fitt med

Foraningar

Om nigot hander 1 en berittelse, oavsett medium, sa hinder
det inte ’av en ren slump’. Orsaken till att man nimner
nagot dr att det har relevans for berittelsen. Vad det hela
handlar om ir att forvarna ldsaren, tittaren eller spelaren att
berittelsen kommer att utvecklas och ge en antydan om pa
vilket sitt berittelsen kommer att utvecklas. Om man inte
ger denna fOraning fir man inte en intressant och
overraskande berittelse; man fir en forvirrande berittelse
som spelarna inte begriper. Det svara ir alltsi att fa en lagom
forutsagbar berittelse, en som ar tillrickligt bekant for att
spelarna inte ska bli forvirrade av den, men som samtidigt
kinns frasch, nyskapande och Gverraskande.

Exempel:

Rollpersonerna far hiora rykten om en best om hdirjar i
omrddet. Pa resande fot kan de sedan héra underliga ylanden
om ndtterna. Snart triffar de en man som kan beritta den
ena ruggiga historien efter den andra om vad som dviljs i
skogen. Sa smaningom triffar man pd spdr, men inte
bestialiska sadana utan dven en hel del manniskospdr, som
tydligt avtecknar sig i den mjuka mossan. Till mysteriet liggs
snart dven rykten om forsvinnanden och héxeri i trakten.
Med alla dessa forvarningar kan spelarna skaffa sig en vag
bild av vad som vintar och de dr ocksa rustade att mer eller
mindre vdl forsta inneborden av den attack de utsditts for
senare under dventyret, da mdn och kvinnor i vargpdlsar
kastar sig dver dem i fullmanens sken.

Frischt, nyskapande och 6verraskande? Nja, men ligg in en
knorr 1 stil med att de presumtiva kultisterna faktiskt ar
vargjagare och stir pd rollpersonernas sida, men att de
misstanker att rollpersonernas springer varulvsbestens
drenden. Hur som helst bor detta exempel kunna ge en
fingervisning om vad som menas med att ge fOraningar.
Dessutom bygger det upp en betydligt starkare kinsla till
scenerna med alla rykten, miljobeskrivningar och historier.

spelledarpersonen kan denne fungera som hjilp eller kanske till
och med hinder 1 det framtida dventyret. Denna igenkinnings-
faktor som skapas gor att spelvirlden kinns mer levande och
dynamisk.

Blindspar och villospar: Blindspar ar sillan kul, men ibland
nodvindiga for att inge en kinsla av att allt inte kommer gratis
eller att den ritta vigen inte alltid dr den tydligaste. Om alla
spar ledde ritt borde ju nigon 1 sannolikhetens namn hunnit
fore rollpersonerna, till skurken, skatten eller vad det nu in
mande vara. Fér manga blindspar kan emellertid gora dventyret
trakigt och frustrerande. En bittre variant ir villospar, vilka ir
blindspir som liggs ut medvetet (ofta av skurken eller nigon
som vill hindra rollpersonerna eller andra nyfikna). Nir
rollpersonerna vil upptickt att sparet ir ett villospar stir de inte
och famlar i intet, som de skulle ha gjort om sparet varit ett
blindspar. Istillet kan vetskapen om att de blivit inledda pa ett
villospar forstirka kinslan av att nigot lurt ir 1 gérningen och
forhoppningsvis ocksi egga spelare och rollpersoner att fortsitta
nysta — nagon ddljer ju nigot for dem!

Forklaringar

Ger man inte foraningar fir man se till att ge forklaringar,
och dven om man gett foraningar kan det dnda vara pa sin
plats med forklaringar efterdt. En forklaring dr helt enkelt ett
klargérande Over varfor ett skeende intriftade och kanske
dven hur, var och nir det intriffade. En hindelse som spe-
larna inte forstir maste alltid ges en forklaring senare 1
aventyret, eller senare under kampanjen, om hindelsen har
mer lingtgiende effekter. Det finns ingenting sa otillfreds-
stiallande som att ha varit med om ett skeende som till synes
saknar mening. A andra sidan kan det vara en ren fr6jd att
steg for steg fi kimpa sig till en forklaring.

Exempel:

Rollpersonerna vaknar pa morgonen efter en natt i det fria
och finner att all deras utrustning dr forsvunnen. Oerhort
Sfrustrerande! Spelledaren maste nu erbjuda en mdajlighet till
forklaring. Han kan lata forklaringen komma automatiskt:
en fiardingsvig bort lings wvigen finner rollpersonerna
kroppen av en dod man, svart sondersliten. Deras utrustning
Sfinns vid den dide mannens sida, ergo: mannen torde ha
varit en rovare. Att ’stoldgodset’ finns kvar, kombinerat med
mannens lemldstade tillstand, skulle kunna betyda att det
som tagit livet av mannen inte dr nagot annat dn det monster
rollpersonerna  jagat  under den  senaste  veckan.
Rollpersonerna kan ocksa fa kdmpa sig till forklaringen:
lyckade slag mot Scka later rollpersonerna finna spar som
leder in i skogen. Lyckade slag mot Spara gor att
rollpersonerna kan folja dessa spar till en rovarkula. Vil
ddrinne finns rollpersonernas utrustning, tillsammans med
annat stoldgods och ett par kidnappade bondjintor, vaktade
av oticka rovare. Om rollpersonerna skulle misslyckas med
slagen kan de fa hira rykten om rovare i virdshuset lingre
ned lings vigen, och saledes ligga samman ett och ett.
Huvudsaken dr att utrustningen inte bara forsvinner i tomma
intet — det skall alltid presenteras en forklaring!

. ‘ . ° 207 °
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Bel6ningar

Ett vil genomfort och vilspelat dventyr bor forstds forlina
rollpersonerna beloningar. Extra forbittringsslag (se sidan 105 1
Spelarens bok) ir det vanligaste sittet att beléna en rollperson,
men man bor ocksd dela ut mer spelanknutna beléningar. Om
dventyret gir ut pa att finna en skatt bor spelledaren lita roll-
personerna fi en del eller hela skatten, och om de riddar en vin
jungfru bor spelledaren Gverviga att lita jungfrun bli kir i en av
rollpersonerna. Kortfattat: det maste finnas mer motivation in
enbart spelteknisk (lis extra forbittringsslag) for att rollper-
sonernas deltagande 1 dventyren skall kinnas logiskt och men-
ingsfullt. Exempel pa tinkbara beloningar ’1 spelet’ kan vara kon-
takter, maktpositioner, kunskap, foremal eller pengar. Alltfor
rika, miktiga eller skickliga rollpersoner kan dock bli ett prob-
lem. Se rutan pa sidan 171 1 den hir boken for hjilp med detta.

Det finns ocksd en annan typ av bel6ning, som skiljer sig 1 det
att den riktar sig mot spelarna snarare in spelledarpersonerna.
Istallet for att fokusera alltfor mycket pd det speltekniska och
rollpersonen kan spelledaren anstringa sig for att belona
spelaren. Ett bra sitt att bestimma en limplig beloning ir att
finna ut varfor spelaren spelar (se sidan 177 i den hir boken).
Vet man svaret pa den frigan vet man ocksd vad spelaren blir
glad av. Sig att en spelare gillar att 16sa problem. Som beloning
tor gott rollspel eller ett vil genomfort dventyr kan spelledaren
da anstringa sig lite extra och forsoka ligga in ett pussel eller en
deckarnét 1 nista dventyr.

Att undvika klichéer

Det kan vara bra att g in med instillningen att undvika
klichéer nir man skriver ett aventyr. Klichéerna kommer att
dyka upp dnda, var si siker, si kan man minimera antalet ir
det bara bra. Att undvika klichéer ar varken sjilvindamal
eller utslag av pretention. Det finns namligen tva risker med
klichéer, nimligen att spelarna tycker det blir 16jligt
alternativt att de direkt kan meta-rollspela, det vill siga agera
pd information de egentligen inte har. En fordel med ett
visst matt av klichéer ir att rollpersonerna kinner igen sig
och littare kan mala upp mentala bilder av skeenden och
foreteelser. Hir foljer en lista pa vanliga dventyrsklichér som
vi kanske sett en ging for mycket:

# Aventyret gir ut pi att rollpersonerna maste ridda virlden
— igen!

# Aventyret inleds med att en (girna mystisk) man kommer
fram till rollpersonerna pi ett viardshus och ger dem ett

uppdrag.

# Arkeskurken drivs av pur ondska. Han styr dessutom sina
undersatar/hantlangare genom hot om vild eller sanktioner,
kombinerat med l6ften om makt och rikedom nir han val
erovrat varlden.

# Arkeskurken visar sig vara antingen rollpersonernas far,
bror, halvbror, syster eller onda tvilling.

# Arkeskurken och/eller hans hégra hand har ett stort irr,
ett utstucket 6ga, hopvuxna 6gonbryn och/eller svart skigg
och 6vervigande svarta klider.

EON

¢ Hantlangare till drkeskurken ir dédsforaktande och har
alltid under medel 1 Bildning och Psyke. Den viktigaste
hantlangaren, det vill siga drkeskurkens hogra hand, ir
sadist, pedofil, allmin slempropp eller har en skev sexuell
ligening.

# Alla viktiga kvinnliga spelledarpersoner ir otroligt vackra,
om de inte dr gamla, da de istillet 4r visa och mormor-
aktiga.

¢ Magiker har alltid skigg.

¢ Om dvirg- eller alvkrigare forekommer ir de alltid
iiberskickliga, skimtsamma eller 6verseriGsa.

¢ Den dode mannen har alltid en ledtrid goémd 1 sina
persedlar.

¢ Kulter ar alltid onda.

# Kultister har alltid kdpor. Deras kultplatser innehaller alltid
en stencirkel och/eller ett stenaltare tickt av levrat blod.

¢ Hogt uppsatta prister dr alltid korrupta medan byprister
alltid dr goda och hjilpsamma.

¢ Alla altare doljer en l6nnging.
# Alla vattenfall har en dold grotta bakom fallet.

¢ Det finns alltid en hemlig ging in i en vilbevakad borg,
och rollpersonerna fir alltid reda pd var den finns.

¢ Det finns alltid ett sitt att fly ur en tillsynes siker

fingelsehdla. Ingen finner pa sittet... forutom

rollpersonerna da.
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MELLAN AVENTYREN

OJLIGHETEN FINNS FORSTAS att rollpersonernas liv dr ett enda lingt dventyr — dir ett

slutar tar nista vid. S8 bor knappast vara fallet. Det blir ofta roligare (och mer logiskt)

om man tilliter att tid passerar mellan dventyren. Denna tid bor ’snabbspolas’ 1 viss

utstrickning, men genom att enbart siga “tre méinader har forlupit sedan ert senaste dventyr; ni

sitter alla framfor den varma brasan 1 Ghalens rum nir det knackar pd dorren...” férlorar man

mojligheter till en intressant del av rollspelet — det som intriffar mellan dventyren. Nedan foljer

en del forslag pa vad man kan fylla denna tid med.

Solodventyr

Det finns dventyr som inte lampar sig for hela gruppen, utan
kanske frimst bor spelas med en ensam rollperson. Sirskilt
giller detta om dventyret ror rollpersonens privatliv, till exem-
pel Kirleksintriger, eller ndgot rollpersonen skims for eller inte
vill att de Gvriga rollpersonerna skall kinna till.

Kanske ar rollpersonen en aning falsk och sysslar med brottslig
verksamhet eller hemlig dyrkan av en férbjuden eller bespottad
gudom. Om rollpersonerna har arbeten vid sidan av dventyr-
andet kan solodventyren anvindas for att framhiva dessa. En
troende kan till exempel bli vittne till dvernaturliga ting 1 sitt
tempel, eller si kan en riddare besdkas av en fager ogift ungmé
med folje. Solodventyren behover inte bli sirskilt linga, men de
ir dnda otroligt givande for att utveckla rollpersonen.

Spelledaren bor pejla av med sina spelare vilka som ar
intresserade av soloaventyr da och da. Titta girna pa spelartyper
(sidan 177 1 den hir boken); "Power-gamern’ och "Den tyste’
brukar sillan vara intresserade av solodventyr medan
'ROLLspelaren’ och ’Karaktirsutvecklaren’ vanligtvis blir
overfortjusta. En snabb titt pa rollpersonens bakgrund,
karaktirsdrag och nuvarande situation bor ocksd kunna siga en
del om hur limpade personen ir for solodventyr.

Scenariospel

Ett scenario kan definieras som ett minidventyr, ofta med en
ensam hindelse. Exempel kan vara att rollpersonerna ertappar
tuvar 1 sitt hus, triffar en intressant spelledarperson, blir
inbjudna till en fest eller blir vittnen till ett spinnande skeende.
Ett scenario dr utmirkt for att plantera foraningar och ge
rollpersonerna kontakter som kan tjina som inging 1 framtida
dventyr. Ett scenario fyller ocksi den uppgiften att det visar pa
att virlden inte stir stilla mellan iventyren och att
rollpersonernas liv faktiskt innehaller annat 4n dventyrande.

Traning och studier

Mellan iventyren ar en god tidpunkt att lita rollpersonerna
trana och studera, forutsatt att de har rid och kan finna en
larare. Ensamtraning ir fOrstds ocksd ett alternativ. Det ir foga
logiskt att all utveckling skall ske under dventyr.

Introducera nya rollpersoner

Mellan iventyren ir det en limplig tid att nya rollpersoner
introduceras och bekantskaper sluts. Helst kan detta ta form
genom solospel men spelledaren och spelarna kan dven disku-

tera fram hur rollpersonerna métts och kommit att bli vinner.

Resor

Rollpersonerna kanske vill triffa gamla vinner eller kontakter,
besoka vallfartsorter eller bara se sig om 1 virlden. En listig
spelledare kan forsoka styra rollpersonerna till platsen for nista
aventyr, men detta bor ske med storsta subtilitet. Lis girna
avsnittet om att resa pa sidan 225 1 den hir boken.

Arbete och plikter

Rollpersonerna kanske har arbeten eller plikter att ta itu med.
En forlining skoter sig inte av sig sjalvt och dr man anstilld som
portvakt 1 ett dvirgafiste si gillas det nog inte av de andra
dvirgarna att tvingas ticka upp for rollpersonen och ta hans
skift arets samtliga dagar. Aven om rollpersonerna har vildigt
fria liv sd har de ofta nigra plikter, kanske religiosa (till exempel
att besdka templet si och si minga dagar om dret) eller liknande
livsuppgifter (till exempel att se till s§ inget ont hinder folket i
hembyn, sirskilt forildrarna och syskonen). Se idven sida 73 i
Spelarens bok om att fortsitta med sitt yrke.

Familjen

Mellan aventyren finns det tid for rollpersonen att umgas med
sin familj eller arbeta pd att skaffa en egen. Om rollpersonen
gifter sig, fir barn och blir mer etablerad i virlden si kommer
han att kinna att det finns mer 4n bara iventyren. Detta
betyder inte att rollpersonen madste pensionera sig och stanna
hemma dven om vissa spelare kanske finner det limpligt.

Anpassa fardiga dventyr

Det finns ett flertal firdigskrivna dventyr till Eon som alla
ir knutna till Mundana och den virldens mytologi.
Minga av dventyren limnar dessutom ett flertal tradar
oppna som spelledaren kan viva samman till helt nya
spannande eskapader. Forutom Eon finns det ett flertal
andra rollspel och det ar fullt majligt att anpassa dventyren
fran dessa till Mundana. Det 4r enklast om det redan ir
fantasyaventyr, men 1 grund och botten fungerar vilken
genre som helst sa linge som intrigen ir bra och dventyret
har tinkvirda hindelser. Det man bor géra med dventyren
som man anpassar ar att forsoka Mundanafiera dem s att
det kinns som Eoniventyr. Detta gor man enklast genom
att forligga dem pa Mundana, byta namn pa stider och
personer samt gora om religionerna till Mundanspecifika
sidana. Aventyr pa mindre nivi ir enklast att anpassa, ju
storskaligare det dr desto mer arbete krivs det.
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KAMPANJER

N KAMPAN] AR en serie dventyr med i stort sett samma rollpersoner och som forliggs till

en och samma spelvirld. Kampanjen har ofta (men inte alltid) ytterligare begrinsningar:

till exempel tid, geografi eller samhillsskikt. Detta avsnitt innehaller tips och anvisningar

om hur man skriver kampanjer och hiller dem levande och intressanta och passar vil oavsett om

man tinker spela en ling eller kort kampan;.

Att skriva kampanjer

Kampanjer skiljer sig frin dventyr och det finns siledes en hel
del ytterligare att tinka pa nir man skriver dem. Forst maste
man ha klart for sig att det finns flera olika former av
kampanjer. De tre vanligaste ir:

Fristaende delar: En serie dventyr som inte har med varandra
att gora. De enda gemensamma nimnarna ar rollpersonerna
och virlden. Resten ir unikt frin tillfille till tillfille. Fordelen
med dessa dr att de dr enkla att spelleda och skriva — man
behover bara komma pa ett nytt dventyr. Nackdelen ir att
spelarna kan bli oengagerade och att det sillan finns nagot mal
tor kampanjen.

Lost forbundna &dventyr: En serie dventyr som kopplas
samman av en rod trdd. Varje dventyr tar vid dir det forra
slutade och for en Gvergripande historia framat. Fordelen ir att
de dr relativt enkla att spelleda och att man nistan automatiskt
har en startpunkt frin det forra dventyret. Nackdelen 4r att det
krivs mer arbete av spelledaren.

Ett stort dventyr i flera delar: En kampanj som inte har
ndgra egentliga dventyr. Det finns ingen klar punkt som siger
att ett aventyr borjar och ett annat slutar, utan kampanjen rullar
pa mer eller mindre kontinuerligt. Fordelen 4r att man fir
forutsittningarna for att skapa en vildigt fascinerande historia
med allomfattande karaktir, dir spelvirlden skapas allteftersom
kampanjen fortldper och dir rollpersonernas handlande kan fi
stora konsekvenser inte bara for dventyren utan for hela delar
av spelvirlden. Nackdelen 4r att det 4r svirt att administrera en
sadan kampanj och hilla reda pa allt som hinder.

Olika typer av kampanjer

Som beskrivits ovan kan man alltsi skriva helt fristiende dventyr
och koppla samman dessa till en kampanj. Ofta vill man dock fa
nagon form av struktur pa kampanjen, och dé kan det hjilpa om
man bestimt sig fOr att hilla sig till en viss typ av kampanj.

Den politiska kampanjen: Intrigspel, forhandlingar och
dolkar 1 ryggen ir ofta huvudingredienser 1 en politisk
kampanj. Miljon idr ofta adelns eller &verklassens, men
kampanjen kan ocksa forliggas till en magikerakademi, ett uni-
versitet, inom en religion eller vilken organisation eller struk-
tur som helst som har en hierarki. Personerna, rollpersoner
savil som spelledarpersoner, har ofta stor makt och kan uppni
mycket om de spelar sina kort ritt, men kan dven forlora stort.
Slutmilet med en politisk kampanj 4r att vinna det politiska
spelet, eller atminstone flytta fram positionerna. Rent konkret
kan det handla om att vinna monopol pi en handelsmarknad,
storta en tyrann inifrin och sedan vara med 1 arbetet att bygga
upp ett nytt styre eller leda ett tjuvgille till total makt 1 den

undre virlden 1 en stad. Spelledaren bor fokusera pa interaktion

mellan spelledarpersoner och rollpersoner, tinka extra nog pa
vad som hinder i skuggorna, det vill siga pa platser dir
rollpersonerna inte dr, och inte vara ridd for att lita
rollpersonernas handlingar (och avsaknad av dito) fi stora
konsekvenser. Aventyren kan till exempel ut pi att skaffa ritt
kontakter, utkimpa mindre bataljer (verbala eller fysiska) och
steg for steg flytta fram positionerna innan kampanjens klimax,
dir lager stills mot liger 1 den slutgiltiga striden om makten.

Jakten pa den forsvunna skatten: En skattjakt limpar sig
ganska vil som kampanj. Man kan lita dventyren gi ut pa att
hitta ledtradar som for rollpersonerna nirmare och nirmare den
slutgiltiga skatten. Kampanjens hojdpunkt dr forstis bargandet
av densamma. En skattjakt kan ta rollpersonerna till vitt skilda
stallen 1 Mundana och nya miljoer ger spelledaren ett verktyg
att variera aventyren. Ena manaden letande efter Arz-Andhars
"Den svarta ormens bok’ djupt inunder Muhads kungagravar,
andra méinaden pa vild jakt efter en undflyende piratkapten
som forsvinner med ledtriden. ’Skatten” behover inte utgoras
av en pengaskatt. Skatten kan lika girna vara ett religiost fore-
mil, en magisk artefakt, en person, information eller liknande.

Konspirationen: Aventyr som vinner otroligt mycket pa att
spelas 1 kampanjform 4r de som innehéller nigon form av
konspiration. Varje iventyr levererar nya ledtridar och
pusselbitar som sakta men sikert avslgjar en vidare bild av vad
som faktiskt pdgir. Aha-upplevelsen ir nagot av det bista och
mest stimningsfulla en spelare kan fi vara med om 1
rollspelssammanhang. Det vill siga nir saker och ting helt
plotsligt faller pa plats och man ser orsakssambanden bakom de
mystiska och svarforklarliga hindelser som utspelat sig under
spelets gang. Spelledaren bor fokusera pa att leverera ledtradar,
ge spelarna tid att tinka mycket och formedla en stimning att
nistan nd fram, men 4ndi inte; viktiga spelledarpersoner dor
innan rollpersonerna hunnit fi veta ’allt’ av dem, ledtradar
forsvinner, vanner visar sig vara fiender, blindspar och villospar
hamnar 1 deras vig och hela tiden tickar klockan. Spelledaren
bor sjalv ha full koll pd konspirationen, men en vighals kan
ndja sig med att enbart beskriva den 16st for sig sjilv och lita
den vixa fram under kampanjens ging, beroende pa vilka spar
rollpersonerna soker. Detta ar dock inte att rekommendera for
nyborjarspelledare.

Kriget: En krigskampanj kan spelas pi minga sitt, men
gemensamt ir att den utspelar sig mot bakgrund av ett krig och
dessutom ir beroende av kriget. Kriget ir alltsd mer 4n bara en
kuliss, och dven om rollpersonerna inte deltar aktivt 1 kriget
skulle deras dventyr vara omgjliga om det inte vore for
konflikten; de kanske ir smugglare som forsdker forsla
flyktingar till sikerheten eller blockadbrytare som med véld
haller hamnar tillfillet 6ppna 1 hindelse av konflikt. Vanligast
ir dock att lita rollpersonerna ta virvning i en armé. De fOrsta
iventyren innehaller trining och vissa uppdrag pd hemmaplan.




Kampanjen fortsitter med ett liv 1 filt, ett antal skirmytslingar,
chans att visa sin skicklighet, stiga i rang och anvinda sina
specialfirdigheter. Klimax ir vanligtvis det avgrande slaget da
krigets utging avgors.

Missionen: Denna typ av kampanj kan kanske misstas for att
vara en uteslutande religios historia, men si ir inte fallet. Med
av  kall, dll
uppritthallandet av ett ideal, en kamp, ett ansvar eller liknande.

‘missionen’ avses ndgon form exempel
Rollpersonerna kan ha en uttalad uppgift (till exempel att
forvalta ett gods eller en forlining), en mer abstrakt (till
exempel att bli de bista inom sitt omride) eller en uppgift av
heroiska métt (till exempel att fi ett primitivt folkslag att
konvertera till den enda sanna religionen). Fokus ligger pa
utveckling; att steg for steg komma nirmare det slutgiltiga
milet, vilket ibland i4r for stort for att uppnds, varvid
rollpersonens doéd fir tjana som mojligt avslut pa kampanjen.
Missionen passar dirfor utmirkt som kampanj. Konflikter och
avsteg frin idealet (kanske tvivel eller lock och pock frin andra
liger, personliga mal som kolliderar med missionen eller
liknande) kan anvindas for att géra kampanjen mer spinnande

och innehallsrik.

Uppticktsresan: Mundana kryllar av outforskade platser, och
om inte det ricker till si finns flera pseudovirldar (Skugglandet,
Dédsriket med flera) eller till och med andra dimensioner att
utforska. Aventyren for rollpersonerna djupare och djupare in i
det okinda, liter dem bekanta sig med platser och foreteelser de
aldrig tidigare sett eller ens kunnat forestilla sig. En perfekt
kampanj nir spelarna borjar ledsna lite pd den vanliga virlden och
vill ha nigot nytt. Uppticktsresan kan dven anvindas med en
nagot annorlunda avsikt, som nyborjarkampanj for att pd ett bra
sitt 1ita spelarna (inte rollpersonerna) bekanta sig med
spelvirlden. Uppticktsresan forliggs da till, f6r Mundanas folk,
redan kinda omriden, men som spelarna och rollpersonerna
forstas inte vet sarskilt mycket om. Rollpersonerna kan vara
handelsmin som reser mellan de olika linderna pa jakt efter
rikedom och adventyr, eller si kan de vara tempelriddare och
munkar pa vandring eller dventyrare som drar land och rike
runt. Om spelledaren och spelarna ir nya infér Eon och
Mundana kan detta vara en bra kampanj.

Att tanka pa

Att skriva en kampanj dr ungefir som att skriva ett dventyr.
Skillnaden ir att man tvingas planera ganska lingt framit och
skriva ganska mycket. Det dr ocksa viktigare att man 1 alla fall
torsoker hilla sig till den Overgripande strukturen hos en
berittelse (exposition, uppstegning, hdjdpunkt, peripeti,
resultat), eftersom man hela tiden bygger vidare pi den réda
trdd som utvecklats 1 tidigare spelmoten.

Det giller att successivt stegra stimningen. Aven om man inte
har ett 6vergripande mail for kampanjen sd dr det indd viktigt
att gradvis stegra kampanjen si att motstindet ir ungefir lagom.
Skulle man ha ett 6vergripande mal med kampanjen si giller
det att fora kampanjen till ett passande klimax nir kampanjen
ar slut.

En av de vanligaste fallgroparna med kampanjer dr att man
alltfor latt tvingar spelarna att folja ens historia. Det skall man
aldrig gora — en av huvudidéerna med rollspel 4r ju att spelarna

ska vara med och utforma historiens utveckling. Sedan ma man
ha en hur frick historia som helst — om spelarna inte kan
paverka den kunde de lika girna hora en saga, eller hur?

Det enklaste sittet att undvika denna fallgrop ar att inte skriva
hela kampanjen innan man borjar spela. Istillet skriver man
som mest ett par eller tre framtida dventyr och liter resten av
kampanjen utvecklas efter hand. Det finns inget som hindrar
framtida planering, men man bor alltid vara beredd pa att man
kan tvingas att Sverge alla ens hiftiga planer for framtiden.

Diremot dr det inte dumt att spelledaren har en grovt skissad
planering for vad som komma skall. Spelledaren bor ocksi
tinka pd hur de olika spelledarpersonerna reagerar pd yttre
hindelser, till exempel det som spelarna sysslar med.

Om man nu inte kan verge sina planer, si bér man hellre ge
spelarna en kinsla av ett fritt val medan man 1 sjilva verket styr
berittelsen. Det dr upplevelsen som riknas.
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KARTOR

ARTOR KAN GORA mycket for att ge en kinsla och 6versikt 6ver spelvirlden. Att skapa
kartor ir relativt enkelt men att gora si de ser snygga ut ir betydligt mer komplicerat
och kriver en hel del arbete. Nedan ges nagra forslag pa hur man kan ga tillviga da man

skapar kartor dver byggnader och platser.

Att rita kartor

Att rita en karta ir latt, men det finns 4nda en uppsjo tips pa saker
man kan tinka pd for att fi kartan riktigt bra och funktionell.
Foljande fragor ir grundliggande infor all kartritning:

¢ Skall kartan uppfattas vara en ’kopia’ av en karta 1 spel-
virlden?

¢ Vem skall se kartan?
¢ Vilket syfte har kartan?

Den storsta skillnaden mellan kartor och kartor 4r om de skall
uppfattas som kopior av kartor 1 spelvirlden eller om det skall
vara uppenbart att det ir spelledaren som producerat dem. Om
det forstnimnda giller bér man tinka pa vem som ritat kartan,
varfor denne gjort detta, hur korrekt den 4dr och varfor han valt
att mirka ut de saker som han gjort. Sedan fir man forsoka
producera en karta som skulle kunna ha ritats av just denna
person, med just de forutsittningar han haft vid perioden for
ritandet. Kartografi dr emellertid inget vida spritt hantverk, helt
enkelt eftersom de flesta av Mundanas invinare dnnu inte lirt
sig tinka 1 karttermer. De har svart att forestilla sig virlden
uppifran, 1 matrisform. De litar hellre till avstind mellan olika
platser 1 form av hur ling tid det tar att firdas mellan dem 1
olika vider. Fér dem spelar det ofta f6ga roll hur vigar och
andra landmirken ir placerade relativt varandra.

Om svaret pa den forsta frigan var nej innebir det att det ar
spelledaren som ritar kartan. Vem som skall se kartan blir da
viktigt for vad man som spelledare kan rita ut. Om spelarna
skall se kartan kan man inte mirka ut hemliga gingar, fillor
eller saker som de inte vet om. Om kartan diremot skall tjina
enbart som spelledarkarta kan man 6sa pd med vad man vill. Ett
bra sitt att 16sa problemet med vem som fir och inte fir se en
karta dr att forst gora en ’spelarkarta’, sedan kopiera den och pa
kopian ligga in alla de detaljer som spelarna inte ska fi se — en
sa kallad ’spelledarkarta’.

For att fa till en funktionell karta maste man grunna pa vilket syfte
kartan skall ha. Om kartan ska anvindas for att hilla koll pa
rollpersonernas resvigar bor skalan vara en helt annan 4n om den
skall visa innandémet av en borgkillare. Om kartan skall kunna
anvindas for att visa inbordes forhallanden 1 en eventuell strid kan
man Overviga att infoga ett rutnit eller hexagoner. Om den
anvinds for orientering bor den forses med nummer eller tydliga
rumsnamn, sd att spelledaren snabbt kan se vilken del av kartan
som hor till en viss passage 1 dventyrstexten. Ibland kanske man
inte har nagon utforlig dventyrstext, och di kan man istillet
anvianda kartan fOr att beskriva dventyrsplatsen genom att rita ut
trid, ruiner, vigar, dorrar, mobler och andra storre foremal. Vad
som riknas som ’storre foremal’ dr forstas relativt skalan pa kartan.

Sjilva ritandet av kartan ir sedan ett praktiskt géromail. Ju
biattre utrustning, desto bittre resultat tenderar man fi. Blyerts-

penna, filtpenna, suddgummi, linjal och suddtiligt papper ir
bra verktyg for den som vill rita en fin karta. En dator, en
scanner och ett bra bildbehandlingsprogram ir inte sa tokigt
heller. Tyvirr finns inga bra rid att ge hir roérande sjilva
tecknande annat 4n att Ovning ger firdighet, och det kan
dessutom vara bra att titta pa hur andra har ritat kartor, for att
fa lite idéer och inspiration.

Kartor som skall finnas med 1 spelet kan man gott forsoka att fa
se foraldrade ut. Papperskvalitén 1 Mundana ir lingtifrin lika
bra som dagens blekta och slita ark. Ritt papper gor mycket till
illusionen. Man kan dven fordldra pappret genom att drinka
det i te eller kaffe och direfter torka det. Detta gor att pappret
far en gulnad och nigot ojimn yta.

Nir pappret ir torrt kan man borja gora kartan. Man bor forst
ha gjort ett antal skisser si man vet vad man vill ha. Direfter
kan man borja med blyerts for att sedan fylla i med blick (det
ir viktigt att fi bort blyertsstrecken 1 slutindan da de kinns
vildigt icke-mundanska.

Kartritning

Nedan finns steg-for-steg-anvisningar om vad man kan
tinka pd nir man ritar en karta 6ver ett omrade. Pa sidan
219 1 den hir boken finns mer tips om hur man ritar
stadskartor och inomhuskartor, och 1 boken Riddaren pa
sidan 42 finns rid om hur man ritar kartor som avbildar
en forlining, med byar och odlade marker.

1) Rita ut vigar, floder och sjdar. Tink pi att sjdar si
gott som alltid inlopp, och har de inlopp har de dven
utlopp. Vattendrag rinner alltid fran hoglint terring
ned mot liglandet och havet. De korsar aldrig andra
vattendrag, men kan forstds rinna samman och bilda
storre vattendrag.

2) Placera ut stider och byar. Dessa ligger ofta i bordiga
omraden, eller vid kust och floder for basta narhet till
foda. Bordiga omriden bor alltid ha narhet till
vattendrag.

3) Placera ut skogsmark och vildmark, det vill siga berg,
trask och annan obrukbar mark. Trisk bildas vanligt-
vis 1 liglint land, nira stora vattendrag eller sjoar.
Trask dr mycket vanliga 1 floddeltan.

4) Placera ut sirskilda terringobjekt eller speciella
platser, till exempel stora kullar, monoliter, tempel-
byggnader eller annat.

5) Firgligg girna kartan, rita ut en skala och en kom-
passros som visar de olika viderstrecken. Fyll girna 1
namnen pa staderna.
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AVENTYRSPLATSER

ILKA AR SPELVARLDENS viktigaste platser, de som spelledaren stindigt méste ha full koll

pa? Huvudstiderna? Handelsfurstarnas kontor? Kungars och drottningars gemak? Ibland.

Men Mundanas viktigaste platser dr anda alltid de som rollpersonerna besoker under sina
dventyr. De flesta platser som man kan dventyra pa ir mojliga att gora riktigt intressanta — det
kan vara allt fran ett slott till ett marknadstorg, eller varfor inte ett fartyg eller en underjordisk
grotta? Det viktiga ir att platsen ges en genuin och dventyrsvinlig kinsla, exempelvis genom att

kryddas med intressanta spelledarpersoner.

En plats for dventyr

Vad utmiirker en dventyrsplats? Aventyrsplatsen kan definieras
som ett stille som har relevans for dventyret eller kampanjen,
och som rollpersonerna med stor sannolikhet kommer att
bestka inom iventyrets eller kampanjens ramar’.

Precis som med spelledarpersoner kan man dela in dventyrs-
platserna 1 vitala, betydande och oviktiga, dir det ir 1 princip
omgjligt att klara iventyret utan att ha besokt den vitala
platsen, men fullt méjligt att hoppa 6ver de betydande — dven
om det kan vara av stort virde att besoka dem. En oviktig
iventyrsplats kan till exempel vara ett virdshus, dir
rollpersonerna stannar till for att 4ta och snappa upp rykten. En
betydande idventyrsplats kan vara ett virrvarr av lonnliga
killargingar 1 en gammal trollkarls hus som rollpersonerna
eventuellt kan hitta och ge sig in i pd jakt efter (ej unika)
ledtridar. En vital dventyrsplats kan vara det vilbevakade
fingelse som personen rollpersonerna letar efter sitter fingen 1.

Aventyrsplatser kan variera i storlek och frihetsgrad. En stor
och helt fr1 dventyrsplats skulle till exempel kunna vara ett
vidstrickt vildmarksomrade. En liten, sluten dventyrsplats kan
till exempel vara ett virdshus eller ombord pa ett fartyg.
Aventyrsplatsen ir ett av spelledarens viktigaste verktyg for att
fi struktur pd dventyret och hilla rollpersonerna inom det
stycke av spelvirlden som han helst vill ha dem.

Ju slutnare dventyrsplats, desto rakare dventyr kan tyckas, men
sa behover inte alls vara fallet. Det 4r till och med att
rekommendera att lata ett 16k-dventyr utspela sig pd en eller
flera relativt slutna dventyrsplatser. Det hjilper spelarna och
spelledaren att hilla det fria och kniviga dventyret finget inom
yttre ramar.

I ett mordmysterium pa ett fartyg dir alla 4r misstinkta vet man
att mordaren med storsta sannolikhet fortfarande finns bland
passagerarna eller besittningen, eller att det atminstone ir pa
fartyget man bor leta spar och forsdka reda ut vad som hiant.




Att skapa en dventyrsplats

Nir man vil identifierat ett behov av en viss dventyrsplats kan
man borja skapa den. Ta forst och framst fasta pa den stimning
som platsen skall ha. Ar det intrigerande i slottsmiljo, fullt av
konflikter och rykten, eller kanske en mérk och kuslig skog
med hoande ugglor 1 tridkronorna? Som spelledare boér man se
till att forst kunna sammanfatta dventyrsmiljon 1 ett antal
nyckelord. Utifran dessa ord kan platsen beskrivas inlevelsefullt
och utan stimningsdédande innantillisning samtidigt som man
tack vare stodorden slipper glomma nigot. En oviktig
dventyrsplats behover bara ett namn och ett och annat stdord
som hjilp, till exempel “Virdshuset 'Grenen och galgen’;
beliget 1 korsningen Tunnbindargrind och Vigs idnde;
nedginget, osigt, kalkade viggar som spruckit, rustikt
trimoblemang, fi besokare.” Viktigare platser behover for-
modligen fylligare beskrivningar och en ordentlig genomging
av foljande fem frigor:

¢ Vilken betydelse har platsen for dventyret?

¢ Om det inte dr uppenbart: vad anvinds platsen till?
¢ Hur ser platsen ut?

¢ Vilka spelledarpersoner finns normalt pa platsen?

¢ Vilka faror finns normalt pa platsen?

Forst alltsa platsens betydelse for aventyret — det dr ju detta som
gor stillet till en dventyrsplats enligt var definition ovan. Varfor
kommer rollpersonerna att besdka platsen? Varfor just den?
Vad kommer de att utritta dir? Om platsen inte dr dventyrets
slutstation: vad kommer de att ha med sig darifrin;
information, foremdl, en person, en viss stimning?

Nir man har detta — det viktigaste — klart for sig kan man ta itu
med vad platsen anvinds till. Nir man vil har anvindnings-
omradet klart for sig kan man borja stilla upp foljdfrigor: pa
vilket sitt den anvinds, mer eller mindre detaljerat, beroende
pa platsens viktighet. Ett fingelse, dir rollpersonernas vin sitter
fingslad, bor till exempel ges ett fylligare svar 4n det simpla:
“fingelset anvinds for att hilla farliga personer inldsta”. Man
bor titta pa fingvaktarnas rutiner, beskriva vilken grad av frihet
tingarna ges, hur ofta nya fingar forslas in genom portarna och

Stridens landskap

Om man skapar en aventyrsplats dir slutstriden mellan
rollpersonerna och deras fiender mest troligt kommer att sta
ir det dven hir en avvigning mellan logiken och
spelglidjen. For att fa ett episkt och miktigt slag far garna
platsen vara dynamisk och storslagen och inverka pa
spelarnas handlingar. Exempelvis kan slaget std pa en bro
hogt 6ver ett forsande vattenfall, eller kanske 1 en manbelyst
ruin med mossbevixta stenpelare som reser sig upp ur den
sndriga marken.

Just dessa mer stimningsfulla platser ger en hel del till
spelkinslan och liter dven spelarna utnyttja platsens
topografi. Nigon vill kanske anvinda en skoldstot for att
knuffa en motstaindare frin bron och ned i de brusande
vattenmassorna. En annan kanske foredrar att klittra upp for

sd vidare. Det kan fOrstds dven rora sig om en helt och hillet
overgiven plats, men 1 sidana fall lir platsen 4nda ha en historia.
Nigon ging har den bebotts eller anvints, och detta forntida
anvindande bor ha utformat platsen, och det torde finnas spar
frin fordom.

Platsens utseende bor beskrivas utifrin vad den anvinds eller
har anvints till. Dock bér man ha 1 dtanke att dven andra saker
kan ha paverkat platsens utseende, exempelvis vider och vind,
tillgingen till vissa material, geografin och klimatet, kulturen,
historiska skeenden och si vidare. Utseendet maste ocksa
beskrivas 1 forhallande till platsens betydelse for idventyret.
Finns det ledtridar pa platsen? Beskriv da var de finns och hur
svira de dr att hitta (om det krivs lyckade slag for Stka och
liknande). Skall platsen formedla en stimning? Infoga di de
detaljer och attribut som krivs for att formedla denna
stimning. Finns det stor chans for strid pa platsen? Beskriv
(eller dtminstone betink) i sidana fall relativa avstind (rita
kartor eller rutnit om du anvinder tennfigurer eller andra
markorer), strategiska positioner och kanske flyktvigar. Just
kartritande beskrivs pd sidan 212 1 detta kapitel.

Vilka spelledarpersoner finns det pa platsen? Vissa kanske redan
ar skapade och har vitala eller betydande roller i dventyret, men
det finns ibland de som ir direkt knutna till dventyrsplatsen och
nodvindiga for att gora densamma komplett; det kan vara
personal pa ett virdshus, vakter 1 en borg, férmannen vid ett
gruvkomplex, ett urgammalt spoke 1 ett gravvalv och s vidare.
Dessa dr sd nira knutna till dventyrsplatsen att de blir en del av
den, atminstone under iventyret. De kommer férmodligen
aldrig att limna dventyrsplatsen eller ha nigon storre inverkan
pa virlden utanfor. Spelledarpersonerna har paverkats av
aventyrsplatsen, men ocksa limnat sina avtryck pa den, kanske
till och med skapat den.

Till sist bor man klargéra om det finns faror pd platsen. Farorna
kan bestd 1 varelser, fientligt instillda spelledarpersoner, fillor,
eller mer subtila faror som ger en svirighet att orientera sig i
morker pa platsen (sndrskog, killare fulla med brite, forridiska
ruiner) eller multna golv som kan rasa samman om nigon ger
sig ut pa dem. Farorna kan ocksa vara av 6vernaturlig karaktir:
torbannelser, illvilliga spoken eller magiska ting.

en mossig stenpelare och anvinda sig av avstindsvapen for
att undkomma nirstridsattacker.

En spelledare som forbereder ett dventyr med mainga
stridsmoment gor gott i att ligga ned tid pd att skapa
spannande platser dir striderna kan utspelas, girna med
kartor 6ver de omriden som kommer att sti som slagfilt.

Sjalvklart dr det inte endast platser for strid som bor tiankas
igenom men just 1 dessa fall s3 kan de ge en klarare bild av
striden och dess skeende. Spelledaren bor flika in
kommentarer som hirror till platsen: “Hans skrik drinks av
vattenfallets brus.” Eller: ”Din klinga glimmar i manljuset
nir du parerar din motstandares ursinniga anfall”.

Observera dock att man inte bor godsla for mycket med dessa
omraden da det kan bli ett 6verskott pd dem och det kinns
som varlden bestir av briddjup, raviner och triskmarker.
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Att krydda dventyrsplatsen

Nir man besvarat de fem frigorna (kortfattat eller mer utforligt,
allt efter hur viktig platsen ir) kan man forse den med detaljer.
Detaljerna kan forsts appliceras slumpmissigt, men det ir ofta
bra om man har en plan for det hela. Sig till exempel att man
har valt en viss genre f0r sitt rollspelande. Man kan da eftektivt
anvinda detaljerna till att ge understdd dt denna genre.

Exempel:

Tank dig en borgsal. I en mérk fantasymiljo kan man drapera
viggarna med slitna, bleka gobelinger, langbordet i mitten med
en tjock svart bordsduk. Oputsade riddarrustningar flankerar
viggarna som forutom gobelingerna ocksa pryds av tavlor, vars
portrittbilder av sedan linge doda adelsman tycks folja
rollpersonerna med sina igon. I en sword & sorcerymiljo stoppars
istillet in en ling matta pd golvet (perfekt for hjiltarna att slita
tag i och filla framrusande vakter med), ett dignande bord med
virdefullt bordssilver, ett rostat svin pa bricka med hdrliga
stekspett att sitta i fienden (eller fiktas med) och en maffig
ljuskrona i taket som man kan svinga sig i.

Overhuvudtaget skiinker detaljerna stor krydda it iventyrs-
platsen, men man ska inte slosa energi pa att ligga in alltfor
minga — spelarna kommer dnda inte att kunna halla alla detaljer
1 huvudet och 6ser man pa detaljer 1 en stindig strom kommer
de att dka in genom ena Orat och ut genom det andra. Det
giller att hitta en lagom balans.

Man kan girna forsoka variera vilken typ av detaljer man
beskriver. P3 ett vardshus kan man, istallet for att alltid beskriva
vilken mat som serveras, exakt hur sota flickorna ar och hur
vardshusvirden ser ut, ibland variera med att beskriva lukten 1
rummet, sotet pa fonstren, pa vilket sitt alla nogsamt forsiktigt
gir runt kitteln over eldstaden (och sedan den tillhérande
historien om hur en flicka en ging stotte till kitteln och spillde
ut den Over sig och nigra av gisterna, med svara briannskador
som foljd) eller det lustiga, brikande skratt en av gisterna
avlossar flera ginger under kvillen.

Det dr viktigt att stimningens idé inte kolliderar med de
foreteelser som finns 1 omridet. Om kampanjen bestitt av
jordnira inslag si bor det som hojer sig &ver det normala
beskrivas som nigot alldeles extra. I den lilla byn pa jargiska
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landsbygden si dr alver ndgot ytterst exotiskt, medan det 1

Sunariskogen ir bland det mest vardagliga som finns — och
detta bor givetvis mirkas genom beskrivningen av platsen. Det
kan dirfor vara en berittarteknisk metod att stegra graden av
mystiska inslag allt eftersom kampanjen fortgar, fOr att pa sa sitt
hela tiden kunna gora det allt mer spannande. Se forslagen om
hur man skapar stimning pa sida 172 1 denna bok.

Rykten

En omvixling mot den vanliga objektiva beskrivningen
av en rollspelmiljo kan nds genom att lita nagon av
spelledarpersonerna beritta for rollpersonerna om platsen
ifriga. Det blir forvisso mer subjektivt si, men 4 andra
sidan s3 skall kanske det inte 4r si fel att rollpersonernas
bild av miljon ir ganska vinklad. Att anvinda sig av
florerande rykten kan vara en metod att fi mer 1 liv i
dventyren. Det ir en fordel om ryktena presenteras si att
rollpersonerna inte med sikerhet kan avgora varifrin
ryktet kommer eller om det 4r sant.

Platser & personer

Det tar oftast alldeles for mycket tid och ork att beskriva
varje enskild person som hor platsen till. Tank istillet ut
de generella drag som giller pd de flesta spelledar-
personerna och beskriv ett fital av dem mer utforligt.
Om rollpersonerna ir ndagonstans 1 det cirefaliska
samvildet si kan spelledaren flika in “precis som alla
andra har han en ring i 6rat”, for att pd si vis ge en allmin
och specifik beskrivning i ett (inflikningsmetoden’ kan
vara bra att anvinda sig av som variation oavsett om det
giller beskrivning av spelledarpersoner eller ej).

Om rollpersonerna ir frimlingar pa platsen si kan det
vara bra att generalisera lite extra. Det kan dven vara bra
att slippa pa generaliseringarna ju lingre tid som roll-
personerna vistas pa platsen, for att pa sa sitt ge en kinsla
av att rollpersonerna gjort sig hemma pa dventyrsplatsen.




STADER

TADER UTGOR VALDIGT speciella dventyrsplatser. Hir finns minniskor 1 6verflod, gillen,

universitet, marknadstorg och hantverkarhus och miljéer som pendlar mellan allt frin

smala grander och kloaker till tempelsalar och furstehov. Stider har den fordelen att de

ar bade stora och slutna dventyrsplatser och dessutom befolkade, vilket mojliggor 1 princip alla

former av aventyr: frin lysande intriger till blodiga uppgorelser 1 den undre virlden.

Att skapa en stad

De flesta stider finns redan utmirkta pd Mundanas kartor och
finns ocksd kort beskrivna till exempel i boken ('Geografica
Mundana’). Dock kanske spelledaren vill skapa en helt egen
stad (spelledaren har ju som bekant fullmakt att géra vad han
vill med Mundana i sin kampan;j) eller forligga kampanjen till
en tid dir ingen av de stider som finns 1 Mundana ar 2967 e.D.
existerar. Oavsett vilket si foljer hir nigra punkter som
spelledaren bor folja nir han skapar en stad:

1) Bestim stadens lige. Var ligger den? Varfor ligger den dir
den ligger?

2) Bestim stadens storlek och niringar. Hur minga invinare
har staden? Vad livnir de sig pa?

3) Bestim stadens stillning. Ar staden fii eller lyder den under
nagon? Hur inverkar staden pd det omrade eller det rike den
finns 1?

Att utveckla en stad

De flesta befintliga stider finns som sagt redan kort beskrivna,
men ska man spelleda dventyr eller till och med kampanjer 1
staden bor man sitta sig in 1 hur den fungerar lite extra och
skriva till de partier man tycker saknas eller behover utvecklas.
Bara for att en stad finns kort beskriven betyder det inte att
staden dr “firdig”. Dessutom kan spelledaren strunta
fullstandigt 1 att folja de texter som redan finns om staden, om

han vill skapa en egen variant 1 sin kampan;.

Allmdant om Mundanas stader

Mundanas stader varierar 1 storlek. Nir en bosittning natt cirka
500 bofasta invinare kan man med fog klassa den som en stad,
men till sist giller anda att bosittningen behéver nigon form av
officiellt erkidnnande, till exempel stadsprivilegier, for att fi
kalla sig en stad. Det finns exempel pd mindre stider 4n s, men
de har oftast nigonting som utmirker dem: en viktig strategisk
placering, en viktig niring eller liknande, som drivit fram ett
erkidnnande som stad. De riktigt stora stiderna har tiotusentals

Om stadsbeskrivningarna

Texterna nedan ar framforallt inriktade pa de stider som
aterfinns pa Asharinahalvon, men kan for det mesta dven
appliceras pa sabriska stider, cirefaliska dito eller stader 1

det jargiska kejsardomet. Eventuella skillnader finns ofta
beskrivna 1 respektive lands bok, och har framférallt med
kultur att gora.

invanare, och en av de absolut storsta stiderna ar Daval 1 det
jargiska kejsardomet med sina 425.000 invénare.

Stiderna har vuxit fram kring viktiga handelsplatser, kloster eller
borgar. Detta giller sirskilt for riktigt gamla stider. Nyare stider
kan ha en medvetet strategisk placering, uppforda av en hirskare
for att starka en viss niring eller bli en del av rikets forsvar. De
flesta stider ligger nira vatten och har dessutom nirhet till
transportleder, till exempel farbara floder, vigar eller en kust.
Eftersom handel i nigon form ofta ir dess huvudniring si
behovs det alltid bra forbindelser med andra stader.

Nir man skapar en stad bér man fundera lite extra 6ver stadens
historia och hur denna kan ha paverkat och format staden. Det
kan ge firg at staden om rollpersonerna fir finna spar av stadens
forflutna 1 arkitektur, seder, sainger pa virdshuset eller liknande.
Har staden nagra kinda séner? Har den drabbats av katastrofer
eller stitt emot beldgringar? Vem grundlade staden och varfor?

Stadens styre och rittsvisende

Vanligtvis styrs en stad av ett rad bestiende av representanter
fran stadens rikaste familjer. Radet leds av en borgmistare eller
liknande, som ibland har stor makt over radets beslut. Detta ir
inte alltid fallet. Ibland styrs staden av den lokale linsherren
eller dennes guvernor. Ibland lyder staden direkt under
konungen och styrs av densamme eller dennes utsedda. Stider
kan ocksa sta under kyrkans eller templets Sverhoghet, eller
styras av en envildig tyrann. Sedan ir det inte alltid sikert att
den officiella makten ocksa ir den reella. Det kan finnas gra
eminenser som skoter stadens forehavanden fran undanskymda
positioner 1 maktens skugga, eller si kan staden vara helt 1
hinderna pa tjuvar eller konspirerande kultister.

Invanarna 1 en stad har alltid lagar och forordningar de maste
folja. Ibland ir lagarna desamma som i riket i vrigt (om de nu
ir rikstickande), men ibland har stider egna lagar. Det finns
forstds dven mellanting, dir staden anvinder rikets lagar, med
egna tilligg eller forandringar. Lag och ritt kan uppritthillas av
stadsvakten eller sirskilda polisstyrkor. Vem som har ritten att
doma varierar och ir 1 viss man avhingigt vem som styr staden.
Vissa stader har sirskilda domstolsviasenden, medan andra liter
hirskaren avgora de flesta mal sjalv.

Rollpersoner kommer ofta 1 kontakt med rittvisan pa ett eller
annat sitt (antingen forsdker de uppritthilla lagen, eller si
bryter de mot den), och det kan dirfor vara kloke att specificera
hur rittsvisendet 1 staden fungerar innan man forligger dventyr
dit. De viktigaste frigorna man bor forséka besvara dr: Vem har
befogenhet att arrestera nigon? Vem domer? Hur fOrsvarar
man sig (om méjligt)? Vilka straff utdéms for olika brott? Man
bor hir komma ihag att Mundana dr en mycket hard virld dir
ringa brott kan inbringa hirda straff om de begis av fel person.




Gillen

Stadens niringsidkare ir ofta medlemmar i sammanslutningar
som kallas skrin eller gillen. Gillena fungerar som ordnar och
fackforeningar som ser till hantverkarnas och képminnens ritt.
De reglerar priser och sitter 16ner, lika for alla for att motverka
konkurrens. De kan ocksa st for fattigvard och se till att en del
av medlemsavgifterna gar till déda hantverkares dnkor eller
medlemmar som har det sirskilt illa stallt.

Gillena blir ofta miktiga och slar alltid hart mot de som inte
toljer gillets forordningar eller lever upp till de héga krav som
stills pa hantverket. De har ofta ritt att doma 1 frigor som ror
deras egen verksamhet, och straffen ir ofta finurliga: en
skomakare som skamt ut sig genom att tillverka daliga skor kan
tvingas springa barfota lings en gata som bestrotts med granris
och en képman som silt diligt vin kan sjilv tvingas dricka av
det tills han spyr eller somnar.

Eftersom alla medlemmar tvingas betala en del av sina in-
komster till gillet har organisationen stora resurser. Ingen, inte
ens den lokale herren, gir frivilligt emot gillena om det gar att
undvika. Gillesvisendet 4r som mest utbrett 1 Soldarn och
Consaber. P4 minga hall har adeln borjat bli mer och mer
orolig di gillena fir allt mer makt och snart kan komma och
hota deras position.

FOrsvar

Runt staden (om det ir en viktig sidan) finns ofta nigon form
av forsvarsverk. Det kan rora sig om murar, vallar, gravar (ofta
vattenfyllda) eller en flod. Stadsportarna ir i regel starkt befista
eftersom de 4r murens eller palissadens svagaste punkt. Porthus,
vakttorn, fillgaller eller vindbryggor anvinds ofta for att
forstirka portarna.

Ibland finns en borg forlagd till staden. Den tronar ofta pa
stadens hogsta punkt, med god utsikt 6ver omgivningen si att
dess vakter ska kunna fi syn pi annalkande fiender 1 god tid.
Ibland finns borgen en bit bort frin staden. Férdelen med detta
ir att man kan anfalla en fiendehir i ryggen, antingen frin
borgen (om fienden skulle tiga mot staden) eller frin staden,
om det omvinda giller. Nackdelen ir forstas att borgherren
hamnar en bit frin hindelsernas centrum 1 staden.

Viktiga stider har ofta en permanent garnison som lyder under
rikets hirskare eller den lokale linsherren. Annars placeras
soldater innanfor stadens murar bara nir det anses behovas, till
exempel om krig bryter ut. I fredstid patrulleras stadens gator
och murverk istillet av stadsvakten eller milismin. En stadsvakt
ir vanligtvis avlonad av stadens styrande medan milisen bildas
av vanliga stadsbor, som vid sidan av sina ordinarie yrken har
vaktskift som bisyssla ett par ginger 1 minaden. Ju storre och
rikare stad, desto storre chans att den har en egen stadsvakt.
Man kan dven se andra typer av vakter 1 storre stider. Bland
annat ir det inte ovanligt att miktiga handelshus har egen
vaktpersonal som skyddar deras intressen.

Gator

Gatornas bredd varierar kraftigt. De stora gatorna, de som leder
mellan torg och stadsportar eller till offentliga byggnader, ir
ofta stora nog att flera vagnar kan métas 1 bredd. Mellan minga
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av husen 16per grinder till bakgirdar och lagerlokaler — grinder
dir tva personer knappt kan métas utan att stota emot varandra.

Stadens gator bestdr vanligtvis 1 mer eller mindre raka strat av
plan trampad jord som bestrotts med grus. Finare gator ar
belagda med kullersten eller till och med alldeles flata stenar.
I Consaber och pd Asharinahalvon sd slings vanligen skrip,
avskriade och avforing direkt pa gatorna dir man liter regnet
skolja bort det. I minga andra linder som Jargien, Thalamur
och Cirefaliska samvildet anvinder man sig av kloaker och
renhallning.

I minga stdder dras gatorna efter hur husen ir byggda och utan
storre planering. Saledes kan det vara som att gd in i en labyrint
om man inte vet vart man skall. I vissa linder (exempelvis
Thalamur) ir gatorna raka och vilplanerade och allt byggt efter
strikt planerade monster.

Hus

Ju finare hus desto stadigare. Offentliga byggnader och de rikas
hem ir ofta uppforda i sten. Eftersom eld och brinder ir det
storsta hotet mot staden s dr stenhus alltid att foredra. Nist
efter stenhus idr korsvirkeshus att foredra. Korsvirke dr som
namnet antyder bjilkar som spikas samman i ett rutmonster
och ibland dven korsliggs. Hilrummen som uppstir mellan
bjilkarna fyller man sedan med lera, dynga och histtagel for att
bilda hela viggar. Viggarna kan sedan putsas. Vanliga trihus
star lingst ned pa skalan, men det r 4nda stor skillnad husen
emellan, till exempel vilket tak som anvinds. Fina hus har
skiffertak eller 1 sillsynta fall till och med blyplattor. Tegeltak
eller tritak ir betydligt vanligare. En del trihus dr mycket fina
medan andra mest liknar skjul. Det ir inte helt ovanligt med
halmtak pa vissa hus, speciellt 1 stider som har en stor
bondebefolkning. Arkitektur, stadsplanering och det generella
utseendet pd husen varierar sjalvklart mellan Mundanas olika
riken. T alla stider ligger dock husen titt och ir vanligen
betydligt hogre dn pi landsbygden.

Husen byggs ofta pd hojden, med gaveln ut mot gatan. Ett
vanligt sitt att beskatta invinare pa ir nimligen att mita hur stor
del av huset som vetter mot gatan — ju mer gata man ’forbrukar’,
desto hogre skatt fir man betala. Till detta tillkommer fOrstis
dven andra former av skatter, till exempel inkomstskatt pa
niringsfinget. Att husen byggs pa hojden har dels att géra med
detta och dels att markpriserna 1 en stad ofta dr hoga. Stider ir
vanligtvis tringa, och utrymmet alltid begrinsat.

Om huset ir en butik eller verkstad hinger ofta en skylt av
nigot slag utanfor som talar om vad huset anvinds tll
Eftersom det ir lite si och si med liskunskaperna har skylten
ofta formen av ett verktyg eller visar en bild av nigonting
karaktaristiskt for yrket.

Koken hos de finare familjerna placeras ibland 1 separata
stenhus, pa grund av brandrisken. Ofta vetter alla hus mot en
innergard, dir tjanare kan bira maten frin koket till huset utan
att behova bege sig ut pd gatan. P4 eller mot innergirdarna
finns dven andra byggnader, till exempel stall, vagnsskjul, forrad
och avtriden. Fattiga familjer har &verhuvudtaget inga kok
(ugnar ir helt enkelt for dyra), utan griddar sina degar hos
bagaren eller koper sitt brod av traktens bonder pa
marknadstorget.

e .
e
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Fonster, dorrar och las

Glasfonster 4r ovanliga, men forekommer — sirskilt hos rika.
Tempel och kyrkor har ofta imponerande fonster med
blyinfattat malat glas. Vanliga hus har fonsterluckor som kan
stingas och reglas inifrin. Lis dr relativt vanliga, framforallt pa
ytterdorrar. Lisen idr ofta grova och litta att dyrka upp for den
som kan tekniken. Dorrar och fonster kan dven vara forsedda
med reglar. Fordelen med detta 4r att de knappast kan dyrkas
upp, men 3 andra sidan kan de bara stingas inifrin. Om det
finns virdesaker 1 ett hus, till exempel silverserviser eller
dyrbara klider, halls dessa vanligtvis instuvade 1 ordentliga skip
och kistor, med lika ordentliga lis. Vanligtvis plockar man bara
fram dyrgriparna dia man vill att de ska synas, till exempel nir
man har gister.

Vatten, bad och avtraden

Staden fir sitt vatten frin en intilliggande flod eller brunnar.
Ofta, om vattnet ir daligt eller sirledes smutsigt, kan man finna
vattenforsiljare 1 staden: bonder som varje morgon fyller sina
hinkar och vattenskinn med rent vatten och siljer det pa
stadens torg. Jordskred eller Gversvimningar uppstroms kan
atminstone tillfilligt besudla vattnet i floderna, och brunnar kan
sina under torrperioder, vilket skapat en marknad for dessa
vattenbirare. Jargiska stider far ofta sitt vatten frin akvedukter:
stora, Oppna vattenledningar som stiandigt forslar rent vatten in
1 staden.

Storre stider har ofta badhus. Hur ofta de nyttjas skiljer sig mellan
olika kulturer. Inom det cirefaliska samhillet forsdker man tvitta
sig sd ofta som mojligt, oavsett vilket samhallsskick man tillhor.

All tvitt skots 1 hemmet av gjanstefolk, eller av husfrun sjilv, om
man inte har rid med tjanare. Ibland finns dven tvitterskor som
mot betalning tar sig an byken och tvittar den direkt 1 floden

eller 1 speciella tvitthus. Vissa tvittar sillan eller aldrig sina
kldder, utan later 1 bista fall sopa dem da och da, for att bli av

EON

Tempel & kyrkor

I en stad dr templet ofta den storsta och vackraste bygg-
naden. Templet har en central position i stadsbornas liv
och dirtill en lika central placering rent fysiskt 1 staden.
Templen kan stundtals ha fler funktioner 4n de rent
uppenbara. De kan till exempel ta hand som sjuka eller sti
for viss utbildning, och gudsminnen 4r ofta ansvariga for
att dela ut allmosor till de fattiga. Priaster och munkar kan
ibland ocksa anlitas som radgivare, tolkar, skrivare, illu-
minerare (bokfirgliggare) eller arkivarier. Detta varierar
stort fran religion till religion, men ocksa fran stad till stad.
Templen finansieras vanligtvis genom ndgon form av
tionde, donationer eller motsvarande. Ibland ir templet
miktigare dn bade lokala herrar och stadens styrande.

med den virsta smutsen. Avlusning ir sillan att tinka pa for de
fattiga, eftersom 16ssen fort hittar tillbaka till kliderna igen 1 de
skitiga husen. Mer vilbirgade familjer gor sitt bista fOr att sopa
rent hemma och di och di roka ut 16ssen, med hjalpligt resultat.

Det ir lite si och si med renhallningen 1 stiderna. Avskride
kastas vanligtvis direkt ut pa gatan, dir gatsopare tillsammans
med bokande svin gor sitt bista for att halla rent. Det finns
exempel pd stader dir nedsmutsningen blivit ett stort problem,
och dir de styrande faktiskt tagit krafttag mot nedskripningen.

I princip varje hus har ett avtride dir invanarna kan lita sitt
vatten och tomma sig. Det kan vara beliget inomhus eller ute
pa bakgirden, och bestir vanligtvis av en sittbrunn med en
tunna under. Efter utrittat behov skrapar man sig ren med en
pinne. Under varje sing star vanligtvis ett nattkirl, s att man
slipper springa upp pa natten och bli kall om f6tterna. Pottan
stjdlper man ut pa gatan eller i floden. Dit dker dven de Gvriga
exkrementerna, nir skittunnorna blir fulla. Vanligtvis forsoker
man se till att tomma exkrementerna nedstroms tvittbryggorna.

£

®

(0 0)
¥ °




Att rita stadskartor

For att rita en stadskarta f6ljer man ungefir samma rid som nir
man ska rita kartor dver andra dventyrsplatser (se sidan 172 i
den hir boken). Det finns dock nigra ytterligare saker man bor
tinka pd, och som utmirker sig nir det giller just stadskartor:

Stadsplanering: De flesta stider har vuxit inifrin och ut.
Bora dirfor med de innersta kvarteren och arbeta dig utit.
Stora torg och viktiga (ildre) offentliga byggnader finns ofta i
mitten av staden, den ildsta kyrkan eller templet likasd. Kop-
min och adelsmin bor ofta 1 dessa kvarter. De fattiga familjerna
finner man utanfor stadens murar, eller nira desamma, i
nedgingna hus eller triskjul med lickande tak och ranka
dorrar. De kan ocksa ha bosatt sig 1 sirskilda kvarter, en del si
slitna, laglosa och farliga att till och med stadsvakten skyr dem.
Medelklassen utgors av hantverkare, skrivare, handlare och
allehanda yrkesmin. De finner man lite hir och var i staden,
beroende péd hur rika de ir, dock sillan 1 de allra finaste eller
allra fattigaste kvarteren. Soldater och vakter har ofta sina
logement 1 anslutning till stadens forsvarsverk eller borg.

Skalor: Man behover ofta inte rita ut precis vartenda hus. Ofta
racker det med gatorna och kvarteren. Stora byggnader bor
dock ritas separat, och girna fargliggas for att visa att de 4r just
hus och inte kvarter. Detta gor att man fir en bild av tempels
och andra stora byggnaders relativa storlek, samt en snabb
overblicksbild av dess form och exakta lige. Eventuella stads-
murar bor ocksa ritas ut, och de kan, liksom resten av kartan,
med fordel goras skalenliga.

Gatunamn: Det underlittar stort om spelledaren namnger de
viktigaste gatorna, portarna och byggnaderna. Det blir littare
att orientera sig 1 staden dd, bide for spelledaren och spelarna.
Folk med samma hantverk bor ofta nira varandra, vilket ocksa
kan avspeglas i gatunamnen (till exempel ”Myntslagargrind”
eller ”Smedsgatan”).

Stora handelser

Staden ir inte alltid sig sjilv. Ibland intriftar stora hindelser
som stiller saker och ting pd inda. Nedan beskrivs ett antal
sadana. En hiandelse kommer dessutom sillan ensam: vad hinder
om man kombinerar en religios hogtid med en stadsbrand, eller
en beligring med en konspiration?

Beldgring: En beligrad stad ir en mycket annorlunda stad in
den man ir van att se. Bonderna kan inte ligre fora sina varor till
marknaden, och troligtvis har de redan sokt skydd innanfor
stadsmurarna, vilket gor den tringre och allt oroligare. Overallt
springer trupper omkring, och Overallt hors rykten om vad
fienden har for sig. Ibland beskjuts stadens murar med stenar, eller
sa kanske fienden forsoker sig pa att slunga in pestsmittade lik eller
fallna fiender, for att sinka stadsbornas moral. I skuggan av allt
detta pagar nigon form av vardagsliv, men givetvis anpassat efter
omstindigheterna. Matpriserna skjuter ofta i hojden och
tillgingen till vatten blir sirskilt vital. Folk kan tvingas 4ta hundar,
katter, histar och réttor 1 brist pa annat. Nya marknader Sppnas:
kanske kopslir man till och med med fiendehiren. Skokor
smyger girna ut ur staden for att erbjuda sina gjanster till de som
har fickorna fulla av plundrat silver. Stadens styrande har
formodligen fullt upp med att forsdka enas om en vig att tackla

situationen. Det kan hinda att staden bryter med sin herre for att

ridda sig undan fiendens vrede. Det kan ocksi hinda att
stadsborna gor uppror mot sina styrande och Oppnar stadens
portar for att lindra skadan. Om staden intas kan det bli lige for
plundring eller brandskattning. Att rollspela under en stads-
beldgring kan bli ett mycket spannande dventyr. Rollpersonerna
ir instangda bakom murarna tillsammans med ett flertal andra, en
sluten miljo som 4nda sjuder av liv och konflikter. Kanske har
fienden agenter 1 staden som forsdker bryta ned folkets moral,
doda viktiga makthavare och sabotera forsvaret— eller dr det sa att
rollpersonerna kanske ir dessa agenter.

Festival: Alla stider virda namnet har nigon form av drligen
iterkommande festival. Det kan rora sig om en religis hogtid,
dir processioner, missor och offer avloser varandra, eller si kan
det vara en profan festival, dir virens ankomst eller en speciell
person hyllas. Ofta kombineras festivalen med en marknad, och
staden far ofta minga besokare under dessa dagar. Stadens
virdshus dr ibland si gott som fullbokade redan en vecka 1
forvig, om festivalen ir betydande. En bra festival skall framsta
som ett myller av minniskor, firger, eldar, skratt, dofter och
fantastiska nojen. Till festivalen soker sig det dven allehanda
underligt folk som doljer sig bland mingden besokare. Det kan
vara spioner, tjuvar och 16nnmordare till sagovisen.

Konspiration: Staden kan ibland hemsdkas av en kon-
spiration: folk eller organisationer som bakom kulisserna intrig-
erar for att skaffa sig makt eller fa sin vilja igenom till varje pris.
Aktorer kan vara stadens styrande, gillena, den lokale herren,
agenter frin en utlindsk makt, tjuvligor, en listig demon som
sluppit 16s frin sitt magiska fingsel, en maktgalen magiker eller
liknande. Konspirationen ir aldrig 6ppen (di vore den
knappast en konspiration), men tecken pi att nigot ir fel kan
skonjas av den som verkligen letar och ar vaksam. Exempelvis
forsvinner det kanske folk, underliga rykten om samman-
slutningar med kapklidda individer pa stadens kyrkogard, skrik
ifrin kloakerna och fingar som slippts 16sa. Lis mer om
konspirationer pa sidan 210 1 den hir boken.

Marknad: Marknadsdagar hills ofta fler ginger per ar. Under
varen flockas bonder och képmin for att kopa ull och gora sig
av med det som eventuellt blivit kvar sedan vintern i form av
mat och 6l. Sommaren ir en lite lugnare tid, men eftersom
vidret ofta dr bra brukar det inte vara nagra svarigheter att
komma p3a anledningar till att fi ha marknad, girna kombinerat
med festligheter. Hosten idr kanske den bista marknadstiden.
Da siljs timmer och spannmil till hogstbjudande, och om
sommaren varit sirledes torr eller regnig pligar brodsiden
inbringa ett mycket gott pris. Vintermarknader brukar innebira
god avsittning for vin och 6l, men idven svin och andra
slaktdjur. Under marknadsdagarna fylls staden av folk, en del
mycket lingviga. Under marknaden ir det inte ovanligt att
stadens befolkning fordubblas flera ginger om, vilket litt kan
bli en pafrestning for stadsvakter och gatsopare. Utover de
storre marknaderna halls det flera mindre torgdagar i staden,
ibland sa ofta som ett par tre ganger i veckan. Stadsborna kan
da kopa eller byta till sig brod, dgg, skinn, levande djur och
enkla verktyg av tillresta bonder och jigare. Det ir inte
ovanligt att det uppstir festligheter under marknaden da
mycket pengar dr 1 omlopp och folk reser lingviga. Sjilvklart
drar det dven till sig element fran undre virlden som kan agera
nistan obehindrat 1 folkhavet. Under marknadsdagar dr det
mojligt att komma 6ver mycket utrustning till bra pris.
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Pest: Nigot av det mest fruktansvirda som kan drabba en stad
ir pest eller andra former av sjukdomar. Om en pest bryter ut
stangs stadens portar och ingen slipps in eller ut, for att inte
fora sjukdomen vidare. Rika kan kanske kopa sig en vig ut ur
staden, eller hota vakterna. Pesten lockar fram flagellanter
(religivsa sjilvpligare) och profeter, sjilvsikra likare och
undergorare. Charlataner siljer sina skyddande mixturer och
rittfingare erbjuder sina tjinster alltmedan likhdgarna staplas
hogre och rackare drar vagnar med déda till brinngroparna
eller dumpar kropparna direkt i floden. Laglosheten tilltar
liksom domedagsstimningen, men pesten kan ocksa fora med
sig uppsluppenhet: stillda infor livets skorhet bestimmer sig
mdnga for att leva upp, festa nitterna igenom eller satsa
pengar och liv pa sidant de aldrig annars skulle ha gjort.
Letandet efter syndabockar tar ocksd fart och minoriteter som
utlinningar tauper eller tiraker kan ofta drabbas av missriktad
vrede. Det sigs att demoniska visen ibland drar sig till
pesthirjade stider for att festa pd de dodas sjalar och enligt
myterna ar det dven de som sprider pesten.

Stadsbrand: Det absolut virsta som kan drabba en stad (i
synnerhet om en stor del av husen ir av tri) ir brinder. En
rasande brand kan 1 virsta fall 6deligga en hel stad, och dven
om det sillan gir sa lingt sa hinder det titt som titt att hela
kvarter slukas av eldens fortirande tungor. En stadsbrand kan
rasa 1 manga timmar, ibland dygn. Mot denna kuliss av rodsotig
himmel och dalande askflagor kan manga spannande hindelser
tima. Skurkar forsoker forstds dra nytta av forvirringen och allas
fokusering pa att slicka branden for att utfora sina ohederliga
goromadl 1 fred. Panik uppstar ldtt nir folk flyr sina hem, vilket
kan orsaka kravaller. Sjilva slickningsarbetet kan ocksa bli ett
dventyr 1 sig, dir rollpersonerna kan agera hyjiltar for att ridda
kvinnor och barn frin att brinna inne. Att utreda varfor
branden startade kan ocksd bli en spannande historia, sirskilt
om brandorsaken visar sig vara nigonting mer konspiratoriskt
in en sprucken murstock.

Storm: En otick storm kan gora vigar och floder omdjliga att
firdas efter. Resande blir fast 1 staden pa obestimd framtid och
virdshusen fylls till bridden av uttrakade gister som bara vintar
pa att nagot skall hinda som kan muntra upp dem och lindra
pligan av att tvingas vinta med att silja sina laster eller dra
vidare mot nya mail. Kanske for stormen med sig en
oversvamning som drabbar staden lika svart som en brand
skulle ha gjort, eller sa slar blixtar ned 1 tornspiror och murverk
och stiller till med forodelse. Stormen gor att folk hiller sig
inomhus, vilket limnar gatorna tomma for fricka inbrottstjuvar
att fly undan pa. Framfor brasorna kurar folk i skymning, och
mingen saga berittas 1 skenet av fladdrande vaxljus.

Att dventyra i staden

Aventyr i stadsmiljé kan innehilla minga spinnande moment
och miljoer. Hir beskrivs ett antal saker spelledaren kan
anvinda sig av eller som ir bra att halla i minnet:

Ficktjuvar: Alltid ett problem, oavsett stadens storlek.
Ficktjuvar haller vanligtvis till dar det finns gott om folk, och
ddr tringseln 4r som storst. Ju mer liv och rorelse, desto mindre
chans for att bli upptickt. Om flera ficktjuvar samarbetar blir
det desto svirare att uppticka stolden dd nagra distraherar

offret, medan andra utfor didet.

Inbrott: Att bryta sig in nagonstans ir troligtvis olagligt. Ligg

dartill vakter, hundar, sovande invanare, 13s, fillor, 1onnfack och
liknande och man har en mycket spinnande utmaning.
Rollpersonerna kan ocksd bli tvungna att bryta sig ut ibland, till
exempel om de hamnat i hiktet eller blivit infingade och
placerade 1 en mork killare 1 drkeskurkens eller tjuvgillets lokaler.

Jakt 6ver hustak: Det finns tva klichéer som rollpersoner forr
eller senare stills infor: den ena ir inbrottet och den andra
jakten 6ver hustaken. Losa takplattor, breda grinder, regnvatt
tegel och tvittlinor hégt ovan marken ger rollpersonerna en
riktig utmaning i jakten pa den flyende tjuven eller mérdaren.
Kanske ar rollpersonerna sjilva jagade?

Jakt i kloaker: I vissa riken, bland annat Cirefaliska samvildet,
Jargien och Thalamur har stiderna kloaker som tar bort
gatvatten, avforing och avskride. I dessa morka och
illaluktande tunnlar soker sig ofta olagliga element och att bara

tvinga ned rollpersonerna dir kan vara ett dventyr 1 sig.

Ljus: Eller snarare bristen pa desamma. Om natten bli staden
mork — mycket mork! Hir och var lyses gatorna upp av enstaka
facklor eller lyktor, men ofta badar gatorna 1 kolsvart frinvaro
av ljus. Aven fullminen har svirt att lysa upp gatorna i de flesta
stader, da utskjutande Gvervaningar och hoga hus skirmar av
sjarnhimlen frin nattflandren.

Rattor: Alltid ett otyg. Ibland kan fattiga rollpersoner tjina
nigra koppar till bréd genom att finga in rittor och limna in
dem (eller deras avhuggna svansar) till stadens renhillnings-
imbete, om det nu finns nigot sidant.

En levande stad

Det hinder stindigt saker i en stad. Mycket mer patagligt 4n 1
vildmarken sa ir rollpersonerna del av en virld som faktiskt
snurrar pad 1 maklig fart runt om dem, och det giller for
spelledaren att férmedla denna kinsla. Vare sig staden ir en lite
somnig hala pi grinsen till vildmarken eller en jittelik stad 1 det
jargiska imperiets hjirtland sa hinder det saker i stiderna:
offentliga utropare lockar folk till diverse inrittningar, vagnar
skramlar forbi, tiggare ber om allmosor, knivslipare erbjuder
sina tjanster och tjuvar stryker omkring i grinderna, pd jakt
efter offer. Spelledaren bor beskriva allt detta, ge rollpersonerna
sma bilder av staden bade di och da, inte bara forsta gingen de
ser staden, utan fortlopande. Spelledaren bor ha ett antal
scenarion, spelledarpersoner eller hindelseférlopp 1 bakfickan
att ta fram di och da for att visa pa att staden inte stir stilla. I
tabell R2-139 finns dessutom en uppsjo slumphindelser
spelledaren kan lita sina spelare rika ut for. Resultaten
modifieras enligt tabell R2-138. Spelledaren kan dven sld om
eller vilja resultat.

Omstiandighet Modifikation
Dag +10

Kvall +0

Natt —10
Slumkvarter eller hamnen -15
Medelklassens kvarter +0

Fint kvarter +15

Tabell R2-138: Modifikationer pa slaget for slumphdndelser i staden,
beroende pa plats och tidpunkt.
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1T100 Haiandelse i staden
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SI4 ett slag pa tabell R2-140 for hindelser i
den dunkla staden pd sidan 224
Rollpersonerna blir uttittade av kvarterets
invdnare. Skumma typer borjar forfélja rollper-
sonerna och stimningen blir snart mycket hot-
full. En retritt kan vara pa sin plats, annars ris-
kerar rollpersonerna bli attackerade och neds-
lagna, troligtvis ranade och kanske dédade och
dumpade 1 floden.
Rollpersonerna attackeras fegt av Ob1T6+2
busar. De omringar rollpersonerna i en smal
grind och anfaller sedan frin tv3 hill. Busarna
ir bevipnade med klubbor och hoppas pa att
sld rollpersonerna medvetslosa. Om de lyckas
med sitt uppsit ligger de beslag pa allt rollper-
sonerna iger, utom det sista lagret klider.
Rollpersonerna omringas av en grupp sjoman.
Sjomidnnen ar fler 4n rollpersonerna till antalet
och har tinkt tvingsvirva dem till sitt fartyg.
De erbjuder dem forst pengar — 12 silverdaler 1
veckan. Om inte det fungerar forsoker de sli
rollpersonerna medvetslosa. De ir kraftigt
byggda och har 12 1 firdighetschans pa
Slagsmal och Pik.
Det lokala tjuvgillet eller en lokal liga har fatt
ett kontrakt pa att kld upp en av rollperson-
erna. Varfor ar upp till spelledaren. Kanske ar
det inte rollpersonen utan en man som ar lik
honom till utseende och klidsel som ar det
riktiga offret. Rollpersonen kommer 6verfallas
av fyra tjuvar med pdkar och klubbor (firdig-
hetschans 12) som kommer att forsoka sla
honom medvetslos. Overfallet sker helst nir
(eller om) rollpersonen ir ensam.
Rollpersonerna finner en till synes livlos
kropp, delvis dold (sl 1T100):
1-25  Ett mordoffer.
2650 En svart misshandlad och medvetslos
person.
51-75 En asberusad och avsmullen person.

76—100 En totalt utmattad och sovande per-

son.
Rollpersonerna blir vittnen till ett brott eller
en valdshandling.

Ett vilt slagsmal mellan tvd ging bestdende av
Ob1T6+2 busar vardera. Om Ob3T6 rundor
anlinder stadsvakten.

ODb1T6 busar slir pa en liggande man med sina
pakar.

Ob1T6 tjuvar ranar en kopman.

En lynchmobb forfoljer en tjuv.

En sjoman antastar en vacker kvinna.

En aggressiv berusad man vacklar fram till en
av rollpersonerna. Han andas pd honom med
stinkande andedrikt och undrar om han har
pengar till en 6l.

Rollpersonerna fir syn pa ett par som ogene-
rade ir upptagna med full dlskog i en grand.

28 Rollpersonerna passerar en korsning samtidigt
som en ryttare kommer ridande i full galopp
frin rollpersonernas ena sida. Alla rollpersoner
maste klara ett Litt (Ob2T6) slag mot SYN
eller HOR for att hinna se faran och sedan ett
litt (Ob2T6) slag mot Undvika for att hinna
undan. Histens hovar gor ObK3T6+3 i skada.

29-32 Rollpersonerna stoter pi en 16sspringande
hund. Det dr 30% risk att den 4r aggressiv och
10% risk att den ar spritt spraingande galen och
attackerar pa stort.

33-34 Med ett Mycket svart (Ob5T6) slag mot SYN
kan nigon av rollpersonerna se hur en person
skuggar en annan, mycket forsiktigt men mal-
medvetet. Det kan till exempel vara en tjuv,
en spion, en stadsvakt eller en hemlig agent.

35-36  En vacker kvinna flirtar med en av rollperso-
nerna pa gatan (sl 1T100):

1-33  Hon ir ogift. Hon spelar blyg och har
1T6+12 1 PER och 2T6+6 i Amor.

34-66 Hon ir gift med en mycket grov och
svartsjuk flibuse. Hon ar ganska rakt
pd sak och har 1T6+12 1 PER och
3T6 1 Amor.

67-100 Hon ir prostituerad och ir ganska
paflugen. Hon har 1T6+12 1 PER och
2T6+1 1 Amor. Det finns 30 % risk
att hon bir pa nigon av sjukdomarna
flipinne eller bliskrev (se sidan 86).

37-38 En man stoter pa den kvinnliga rollperson som
har hogst PER. Han ir ganska piflugen och
har 3T6 1 PER och 2T6+6 1 Amor.

39—40 En brand bryter ut i ett hus. Folket pd gatan
borjar springa med spannar. Ndgon ropar pa
hjilp dir inifrin, men stadsvakten ir fortfa-
rande inte inom synhall.

41-42  En patrull stadsvakter stoppar rollpersonerna
och borjar stilla dem en rad frigor i stil med
"Vad heter ni?", "Varifrin kommer ni?", "Var
befann ni er igdr kvill under forsta vakten?".
Stadsvakterna visiterar sedan rollpersonerna.
Om de skulle hitta typiska inbrottsverktyg som
till exempel dyrkar kommer de att ta in roll-
personerna for ytterligare forhor under Ob1T6
timmar. Om rollpersonerna gor motstind
kommer stadsvakterna att anvinda vald.

43—44  En offentlig utropare forkunnar att ett visst
etablissemang har 6ppet. Kanske bir han en
skylt pd magen och ryggen, och alldeles sakert
skriker han ut sitt budskap for full hals.

45-46  Det nirmast beligna virdshuset basunerar ut att
tredje stopet ol ar gratis i kvall.

47-48  En person narmar sig rollpersonerna och frigar
om de ir nya i staden. [ sidana fall kan denne
erbjuda sig att visa dem runt 1 staden och fun-
gera som en slags guide for en billig slant — tva
silverdaler per dag eller tio silverdaler for en
vecka.
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49-50 Rollpersonerna ser hur en man forsoker titta in 66—67 Rollpersonerna blir vittnen till hur stadsvakten
mellan springan i fonsterluckorna pa ett hus. (s14 1T100):

Det kan vara en inbrottstjuv, en dkta man som 1-20  Frigar ut en man, hirdhint.
tror sig vara bedragen eller bara en nyfiken 21-30  Arresterar en kopman. Hans bod lim-
snuskgubbe. nas nu obevakad och olist. Efter

51-52 Rollpersonerna ser hur en ung man limnar ett Ob3T6 rundor borjar en vild plund-
hus, tittande skyggt omkring sig. I fonstret pa ring av affiren.
overviningen skymtar en kvinna. Mannen ar 31-60 Kor bort tiggare eller prostituerade.
(s1a 1T100): 61-70 Genomsoker ett hus pd jakt efter en
1-25  Kvinnans ilskare. brottsling.

2650 Kvinnans bror, men ocksd familjens 71-85 Eskorterar en till synes rik person.
svarta far. 86—100 Jagar en person.

51-75 Kvinnans man, som ar radd for att 68 En man misstar en av rollpersonerna for att
stdta pd nigon han ir skyldig pengar. vara nigon annan (sld 1T100):

76—100 En helare, som lamnat sirskilda orter 1-33  Direkt nir han fir syn pa rollpersonen
till kvinnan s3 hon kan gora sig av blir han helt skrickslagen och bérjar
med ndgot odnskat. springa dt motsatt hall.

53-54 En man nirmar sig rollpersonerna. Han siger 34-66 Han kriver honom pa 25 silver for
sig ha ett uppdrag 4t dem. Uppdraget kan vara ett par stovlar han gjort 4t “honom”.
stort eller litet, vilbetalt eller underbetalt — allt 67—100 Han kallar pi stadsvakten och anklagar
efter spelledarens tycke och smak. Spelledaren rollpersonen for ett brott (som hans
slir ett slag pa tabell R1-58 (kontakter) i ’tvilling” begitt).

Spelarens bok for att bestimma mannens yrke. 70 Rollpersonerna passerar ett hus samtidigt som
Spelledaren har sedan mojlighet att bestimma man tommer hushillsavfallet — givetvis rakt
uppdraget efter mannens beskaffenhet. Om ned pa gatan.

mannen till exempel visar sig vara en butiks- 71 Rollpersonerna traffar av en slump pa en per-
innehavare kan rollpersonerna anstillas som son med betydelse for dventyret.

bitriden, dr han hamnarbetare kan de fi i upp- 72-73  Rollpersonerna passerar ett hus dir man héller
drag att lasta en bit, ir han en mystisk man i en sammankomst av nigot slag (sld 1T100):
svart kipa kan det bli tal om skattjakt. 1-33  Ritualmote, dir en kult, sekt eller fulle

55-56 I ett gathorn stir en missiondr och forkunnar respekterad religion hiller en missa.
ndgon obskyr religions lira. Om missioniren Om missan halls 1 hemlighet bor roll
far syn pa rollpersoner som bir religitsa tecken personerna bara av en slump uppticka
eller smycken kommer han att ansitta dem att ndgot underligt ir 1 girningen.
med hotelser och forbannelser. Kanske ser de en maskerad man

57-58 En fickgjuv forsoker stjila rollpersonernas bor- skymta i ett fonster, eller s hor de ett
sar. Han har Fingerfirdighet 2T6+6. skrik som fort kvivs inifrin huset.

59-60 En skenande hist kommer galopperande lings 34-66 Gillestest, dir de lokala hantverkarna
efter gatan 1 riktning mot rollpersonerna. samlats fOr att besluta om viktiga ting,

61-62 Naigon har tappat en bors pd gatan. Den inne- men ocksa ita och dricka.
hiller Ob3T6 mynt; silver i ett finare kvarter 67-100 Fest, kanske ett brollop, en fodelsedag
och koppar i ett fattigt kvarter. eller firandet av en nyfodd. Skratt och

63 Nista ging rollpersonerna passerar ett torg fir sorl hors inifrin huset.
de syn pa en mycket provisorisk arena. Runt 74 En av rollpersonerna fir syn pa en gammal
arenan finns miangder av folk: bonder, fiskare, vin. Spelledaren bestimmer vem det ror sig
en och annan stadsvakt, kanske nigra adelsmin om och vilken koppling han har till rollperson-
och massor av barn. I arenans mitt finns tva en. Har rollpersonen nigon limplig kontakt
krigare som tydligen ska kimpa mot varandra. kan denne med glidje anvindas.
En febril vadslagning pigar. 75 Rollpersonerna fir syn pd en gammal fiende.

64-65 En person nirmar sig rollpersonerna och erbju- Spelledaren bestimmer vem det ror sig om och
der dem sina gjinster. Spelledaren slar ett slag vilken koppling han har till rollpersonerna.
pa tabell R1-58 (kontakter) i Spelarens bok for att 76 En histhandlare erbjuder rollpersonerna att

bestimma vilket yrke personen har. Spel-
ledaren bor ocksa hitta pa en godtagbar anled-
ning varfor personen erbjuder sina tjinster

till just rollpersonerna. Kanske ser de vilbarg-
ade ut, kanske ser de vilsna ut, eller vackra och
snilla — mojligheterna dr obegrinsade.

kopa en prima ridhist. Histen ar i gott skick
och dessutom billig. Det dr 30% risk att histen
ar stulen och tillhor en kopman frin en annan
stad, vilket syns pd sadelns mirke om man
kommer ihig att se efter (Svért slag (Ob4'T6)
mot SYN om man inte explicit tittar efter).
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77 En slavhandlare (om slaveriet ir tillitet) visar 88 P3 ett stadens torg upptrider en grupp gyck-
upp sina varor och hiller dem 1 schack med lare. De utfor balanskonster, slukar svird och
hjilp av fjattrar, piskor och grymma vakter. kastar upp bollar 1 luften for att sedan fanga
Priserna varierar fran 500 silver for de ildsta dem igen. Det kostar ingenting att titta pd men
och svagaste till flera tusen silver for de unga bland publiken smyger tvd personer ur gycklar-
och vackra eller riktigt starka. Om slaveri inte nas sillskap omkring for att vittja dskddarnas
ar tillitet blir rollpersonerna vittnen till hur en fickor. Gycklarna ir forkladda till hantverkare
medvetslos eller bunden person fors bort av och rollpersonerna fir sikert svart att ta fast de
skumma typer (slavhandlare pi vig till ett vin- skyldiga om de inte tar dem pa bar girning vill
tande skepp i hamnen). siga. Tjuvarna har Fingerfirdighet 13 speciali-

78-80  Ett arbetslag haller p3 att reparera eller bygga serat mot fickstold.
nigot; kanske ett hus, en stallport eller ett hogt 89 En grupp skidespelare slagit upp sin scen pa ett
staket. De leds av en gormande forman. Det ar av stadens torg. Det kostar nagra koppar att
10% chans att de behover mer folk for att bevittna forestillningen. Det ar 30% risk att
hinna utfora arbetet i tid. stadsvakten kommer och kor bort skidespel-

81 Rollpersonerna fir syn pa en bonde som slagit arna pa grund av att de inte har 16st tillstind
upp sitt stdind. Han 4r illa klidd och varorna ett par minuter innan skidespelet skall borja.
han siljer ar antingen gamla eller fuktskadade. En uppretad folkmassa kriver pengarna tillbaka,
Det ror sig om gamla, begagnade kliadesplagg, men stadsvakten stir emellan skidespelarna och
torrt brod, hembrygt 6l och diverse redskap. mobben. Hur reagerar rollpersonerna?
Nedanfor stindet stir en illa skriven skylt. Kommer de att uppvigla folkmassan eller mana
Texten pi skylten lyder ”Skenk almosor til till lugn — eller kommer de helt enkelt att
min siuka husstru”. Bondens varor uppgar till smita dirifrin och forsoka hinna ifatt de fly-
ett virde av maximalt 20 silver. ende skadespelarna?

82 En boskapsskock har rymt ur sin filla och 90 En liten dockteater upptrader for en klunga
loper amok i staden. Rollpersonerna skrattar barn och intresserade stadsbor. Skiddespelet ar
sikert gott at det hela tills stadsvakten med stod mycket roligt, men kanske en aning valdsamt.
av sin myndighet tvingar dem att gora sin Den som skoter dockorna kan dven beritta
medborgerliga plikt och hjilpa till att samla in spannande sagor och historier.
djuren och driva ut hjorden ur staden — nigot 91 Nista ging rollpersonerna saljer nigot eller
som kan skapa en hel del lustiga situationer. koper nagot och tar mot vixel kommer de att
Firen briker och iter av gronsakshandlarnas fi falska mynt av kopmannen. Rollpersonerna
varor, hundar springer runt benen pa roll- maste lyckas med ett Svirt (Ob4T6) slag mot
personerna och hotar filla dem till marken, SYN f0r att inse att silverdalerna ir falska.
kossorna bli skrimda och sitter av in i en affir. Skulle k6pmannen ertappas svirjer han sig fri

83 Gatan blockeras av vagnar och minniskor. En och hivdar att han inte visste att mynten vara
soldattross, cirkus, eller handelskaravan har falska.
kommit till staden och forsdker finna ett torg 92-93  En bagare bjuder ut mycket gammalt torrt
eller virdshus stort nog att rymma dem. Staden brod till ett pris av tva koppar per brodlimpa.
blir 6verfylld med nytt och spinnande folk. 94 En hyfsat vilklidd man undrar om rollperson-

84 P3 ett av torgen har en kvacksalvare sin vagn. erna har lite pengar att lina honom. Han har
Han siljer mediciner som motverkar allt frin en hustru och Ob1T6+1 barn att forsorja och
den minsta av forkylningar till den virsta av han har nyss blivit utan arbete. Han utlovar en
sinnessjukdomar. Medicinerna ir virdelosa, god rinta pa allt han lanar. Det dr 50% risk att
men eftersom de endast motverkar och inte mannen ir en bluffmakare och ytterligare 50%
botar sjukdomar har kvacksalvaren gott om tid risk att mannen inte kommer att tjana ihop
pa sig att fly till nista stad utan att 16pa allt for nog med pengar att betala igen dem pa utsatt
stor risk att hinna bli satt pd prov. tid, aven om han menar vil.

85 En spdkvinna har kommit till staden och tar 95 En borgare har forsvunnit for att aldrig ater-
emot kunder 1 sin vagn. Det ir 30% risk att vinda, arresterats eller dott barnlos, och nu
hon ir en bluff. Annars har hon fiardighets- auktioneras dennes méobler och personliga till-
chans 2T6+6 1 Spadom. horigheter ut. Visning pagar i hans fore detta

86—87 Rollpersonerna blir vittnen till ett hogljutt gral hem.
mellan tva stadsbor. Det ar 50 % risk att grilet 96 En bard eller sainggrupp spelar och sjunger i ett
overgir 1 handgeming. Om personerna ar rika gathorn. Framfor barden ligger en hatt eller
och har foljen brakar dessa ocksa ithop med kista dir forbipasserande kan kasta slantar.
varandra. Om rollpersonerna skulle stodja ena 97-98  Alver frin den nirmaste alvboningen siljer

parten kanske de har skaftat sig fiender.

hantverk.
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Haindelser i den dunkla staden

1-5

99-100

101

102

103-104

105-106

107

108-109

110-114

115-119

120+

76—-100

En procession passerar forbi rollpersonerna.
Foljet bestir av (s1a 1T100):

1-25  En dodsdomd mordare, hixa eller
annan brottsling slagen i jirn (och
kanske dkande pd vagn); en bodel,
lagmin, vakter och en minghovdad
nyfiken folkmassa.
Begravningsgister, och kanske den
dode sjilv pa en bar eller 1 en kista.
Gudsmin, med svingande rokelsekar
och lustiga skrudar och hattar.
Soldater, i nytvagade uniformer och
skinande blanka rustningar.

En vacker ung kvinna kommer framspringande

2650

51-75

till den stiligaste av rollpersonerna. Hon ir
sommerska och skulle vilja sy denne en vacker
drikt, mot en rimlig betalning fOrstas.
Rollpersonerna blir vittnen till hur en fickgjuv
befriar en storman frin sin bors. Om rollper-
sonerna atertar borsen fir de en beloning.

En man 1 skrikiga och lustiga klider och med
struthatt pd huvudet vandrar gatan ned.
Mannen ir magiker.

En av rollpersonerna rikar stéta emot en
vilbirgad man pa gatan. Mannen kriver upp-
rattelse for den grova forseelsen eller
ersittning for en “forstord” persedel. Kanske iar
han en riktig hetsporre och utmanar
rollpersonen pa en duell.

Fyra tempelriddare frin den lokala religionen
kommer giende rakt i rollpersonernas vig — de
kommer inte att vdja. Om rollpersonerna vig-
rar ga at sidan kommer tempelriddarna att hota
dem och som sista utvig dra sina svird. De
anfaller 1 forsta hand med flatsidan av svirdet
och siktar oftast mot huvudet for att om moj-
ligt sld sina motstindare medvetslosa.
Kungorelse. En man ropar ut ett viktigt
budskap till stadens invinare. Det kan rora sig
om nyheter frin huvudstaden, ett dekret frin
kungen eller en tillkinnagivelse att en promi-
nent person i staden skall gifta sig.

En adelsman (eller kvinna) med flje drar gatan
fram. Han eller hon 4r hir for att roa sig,
besoka nigon, framfora ett budskap eller
inspektera sina dgor.

Stadsvakten borjar visa stort intresse for
rollpersonerna, och om rollpersonerna bara
driver omkring utan synbart irende kommer
stadsvakten snart att nalkas dem och hora sig
for om vad de har for drende. Stadsvaktens
ton beror pd hur vil rollpersonerna tycks passa
in i stadsdelen. Sluskar eller folk med tjuvaktig
uppsyn tas raskt hand om eller kérs undan.
Stadens miktigaste person gor ett offentligt
framtradande, flankerad av livvakter.

6-10

11-20

21-50

51-60

61-70

71-80

81-85
86-94

95-100

En varulv, lamia eller annan nattlevande man-
niskobest korsar rollpersonernas vig.

Hundar och katter verkar som galna. De ylar
mot manen och kastar sig mot sina burar eller
friser mot forbipasserande.

En ratthord drar gatan fram med ett tyst mull-
er. Alla som kommer 1 deras vig riskerar bli
bitna. De forsvinner snart ned 1 kloakerna eller
ut mot floden till.

En person smyger omkring 1 skuggorna.
Personen ir en (sli 1T100):

120 Overforfriskad stadsbo.
21-35 Tiggare.
36—45 Inbrottstjuv pa vig till “arbetet”.
46-55 Inbrottstjuv pa vig frin “arbetet”.
56 Lonnmordare.
57-70 Prosituerad, som blivit skramd av roll-
personerna.
71-95  Simpel nattflanor.
96—100 Person med betydelse for dventyret.

En patrull stadsvakter passerar, med facklor
eller lyktor. Om rollpersonerna ser misstinkta
ut eller till exempel bar vapen och rustningar
kommer stadsvakterna troligtvis att stanna till
och stilla ingdende frigor.

Nigon skriker inifrin ett hus eller en grind.
Skriket eller skriken kommer frin (sl3 1T100):

1-20  En fodande kvinna.

21-30 En kvinna som blir misshandlad av sin
man.

31-35 En man som blir misshandlad av sin
hustru.

36—40 En jungfru som offras i en hemlig
ritual. Skriken kvivs fort.

41-50 Nigon som blir skrimd av vinden.

51-90  Grilande personer, kanske dkta makar.

91-100 Nigon som hills fingen.

En rik person stiger in i en vintande vagn.
Han har besokt ett hus som inhyser (sla

1T100):
1-5  Ett heligt tempel.
6—10  En affirskollega.
11-30 En bordell.
31-80 En krog.
81-90 Hans dlskarinna.
91-100 Hogkvarteret for en hemlig klubb

eller orden.
Rollpersonerna blir vittnen till ett inbrott.
Unga overforfriskade sprittar drar gatan fram.
De ir ute efter brik. Om nigonting skulle
hinda dem kommer de och deras familjer inte
att vila forrin oforritten dr himnad.
En av de ljuvaste kvinnor rollpersonerna
nigonsin sett korsar deras vig. Hon ser ridd ut
och skulle bli glad om nigon erbjéd henne
eskort hem.

Tabell R2-139: Slumphdndelser i staden. Resultaten modifieras

enligt tabell R2-138 pa sidan 220.

Tabell R2-140: Hindelser i den dunkla staden. Pa denna tabell slar
man om det modifierade resultatet pa tabell R2-139 utfoll med O eller

lagre. Slaget pa denna tabell gors helt omodifierat.
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RESOR

ANGA GANGER TILLBRINGAR rollpersonerna en stor del av sin tid pd vigarna. De reser

mellan stider, ut 1 vildmarken, flyr forfoljare eller jagar en fiende. Att spelleda resan

kan 1 praktiken ske pa tva sitt. Antingen snabbspolar man den och siger "ni ir

framme” om det inte hinder nigot sirskilt, eller sd spelar man den med beskrivning 6ver vad

som sker var dag, var rollpersoner slar liger, vem de méter och si vidare. Oavsett vilken variant

man viljer bor man ta till vara pa tillfillet att beskriva “kulisserna” for rollpersonerna, lita dem

fa en bild av virlden.

Landskapet

Resor gir ofrinkomligen genom ett landskap. Nir roll-
personerna ger sig av pa resa har spelledaren ett bra tillfille att
beskriva den tid och virld rollpersonerna befinner sig i.
Spelledaren bor beskriva vad rollpersonerna ser (terringen,
vigen, himlen), men iven vad de inte ser (oformliga skuggor,
foremdl som skymtar bakom bleka dimstrik). En skog ir inte
bara en skog, en kulle inte bara en kulle. Skogen kan vara gles,
tit, mork, hotfull, vildoftande, sank, full av liv, snirig, 1
1ovsprickning, liksom kullen kan vara hog, rund, skogs-
bevuxen, vindpinad, majestitisk, grasbeklidd, urgrivd, flack
eller sonderbrind. Endast fantasin sitter grinserna.

Forutom det rollpersonerna ser bor man dven beskriva vad de
hor, kinner och luktar. Beskriv arstiden och temperaturen, ar
det fuktigt 1 luften sd beskriv hur det inverkar pa rollpersonerna
och ar det varmt och skont, beskriv den underbara kinslan eller
kanske kontrasten mot de eventuella hemskheter som utspelat
sig de senaste dagarna eller som rollpersonerna stir infor.
Spelledaren bor gora sitt basta for att krydda alla landskaps-
beskrivningar med en del detaljer, for att ge must och firg dt
spelvirlden och formedla bilden av de sittstycken som utgor
dekoren for dventyret.

Resor till sjoss

Skall man ge sig ut pa en ling resa dr sjovigen nistan alltid att
foredra. Aven om havet ir nyckfullt ir det betydligt palitligare
in landsvigarna, som ofta ir i diligt skick eller hemsoks av
rovare och allehanda jagande bestar. Ett fartyg gir nistan alltid
fortare dn en resa till hist eller fots, om man inte rikar in 1 stiltje
eller hirjas av svdra stormar. Boken Sjéfarare & pirater innehaller
allt som ir virt att veta om resor till sjGss, och mer dartill.

Vigar

Rollpersonerna foljer vanligtvis vigar di de firdas 6ver land,
detta dirfor att det 1 bista fall gir snabbare sa: det dr Litt att hitta,
man behover inte kidmpa sig genom vildmark och man kan
eventuellt 6vernatta 1 viardshus eller gardar. Nu skall man dock
komma 1hag att Mundanas vigar sillan ir 1 sarskilt gott skick
och absolut inte gir rakt mellan stiderna. De ir krokiga och
slingriga och att ta sig frin punkt A till punkt B ir minga
gianger modosamt. Ofta miste man passera ett flertal mindre
samhillen, marknadsplatser och kloster och firdas efter vigar
som I6per it helt andra viderstreck 4n var slutmilet ligger.
Vigarna vixer nimligen fram mellan byar och viktiga platser
och knyts sedan thop till linga strik. Siledes kan vigar dven

sakta ned rollpersonernas fird avsevirt.

Det finns dock undantag: det Jargiska kejsardomet, Cirefaliska
samvildet, Thalamur och Consaber. Dessa riken har pa sina
stallen vil utbyggda vignit. Detta for att kunna frakta
handelsvaror och trupper med stor hastighet 6ver hela riket.
Endast de viktigaste stiderna och platserna 1 riket ir dock
sammanknutna med dessa vigar. De allra bista vigarna ir
stenlagda, men dessa dr ovanliga eftersom det krivs mycket
arbete for att stenbeligga linga vigstrickor. En del vigar har
ocksa diken pa sidorna vilka ser till att vigen inte blir 6ver-
svammade lika [itt.

Vigens skick

Bara for att det finns en vig betyder inte att den ir sirskilt
limplig att firdas pd. Om befolkningen i trakten sillan
anvinder vigen blir den snabbt igenvixt. Om det ir minga
som reser efter den kan den fOrstéras och pd sina stillen bli
nistan omojlig att firdas efter. Det 4r den som styr over
omradet som har till ansvar att héilla vigarna farbara men
vanligtvis ir det inget krav pa detta, si till vida att inte rikets
hirskare utfist sirskilda bestimmelser om underhill.

Forutom graden av underhall spelar dven naturen in nir det
giller vigarnas skick. Ovider kan filla trid 6ver vigen, vilket
staller till det for dem som reser med hist och vagn. Sné kan
gora vigen oframkomlig om man inte har slide, is kan gora den
sa pass glashal att den inte gar att firdas efter. Regn och
snosmiltning forvandlar vigarna till lera dir bade vagnar och
riddjur fastnar. Ras och jordskred kan forstora hela delar av
vigen eller ticka dem helt och hillet. I Sknen kan inte bara
delar av vigen utan till och med hela vigen helt och hillet
tickas 1 en sandstorm. Manga vana resenirer vintar med att resa
till den drstid da de vet att vigen ir som mest framkomlig. Om
man har otur kan man bli helt och hallet strandsatt 1
vildmarken.

Langs med vagen

Endast viktiga vigar, eller dvergivna sidana, ir dragna genom
skog och vildmark utan nigon tinkande individ pa flera mils
avstind. Byarna ligger vanligen efter vigen och ganska nira
varandra. Som resande kan man ofta passera ett flertal mindre
byar per dag. Sjilvklart finns det undantag till detta. Vigar som
leder till grinsposteringar, gruvbyar eller heliga platser kan
mycket vil 16pa genom mérka skogar och djupa dalar som ir
helt eller nist intill obefolkade.

Vigar ar sallan trakiga, dven om sjilva resan ofta kan vara det.
Man vet aldrig vad som finns bakom nista krok. Har man tur
(eller otur, beroende pd hur man vill se det) kan man finna
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manga spinnande foreteelser lings vigarna. Nedan ges nigra

exempel pa sidana. Om spelledaren kan forutse rollpersonernas
firdvig kan han fOrstds ligga in storre hindelser eller platser och
redan 1 forvig beskriva dessa si ingdende som han Onskar. I
annat fall kan det vara bra att ha en del platser 1 reserv, som man
kan plocka fram nir s kravs.

Akvedukter: Vissa kulturer anvinder akvedukter for att forsla
vatten fran bergen till stiderna. Det ir inte ovanligt att vigarna
ir dragna invid dessa, det hinder till och med att vigarna ar
beldgna pa sjilva akvedukten och att den fungerar som en bro
in 1 staden.

Avrittningsplatser: For att statuera exempel med vad som
hander med brottslingar och pa sa sitt varna folket frin att géra
nigot dumt sa brukar ibland avrittningsplatser hillas nira
vigarna. Det kan exempelvis vara ett stort trid dar man brukar
hinga brottslingar, en kulle dir folk blir korsfista eller kanske
ett kirr dir brottslingar drinks for att sedan steglas och hissas

upp pa hjul.

Begravningsplatser: Ibland kan man stéta pd begrav-
ningsplatser efter vigarna. Antingen sidana som ir i bruk eller
gamla, Gvergivna sidana.

Broar: Floder och dar har ofta en eller flera broar byggda 6ver
sig. Vanligen ror det sig om enkla trabroar men di dessa latt
rasar samman pa grund av slitage och 6versvimningar si byggs
broar vid viktiga vigstrickor vanligen av sten. Att bygga en
stenbro 6ver en flod ir ett svart foretag. Det kriver brobyggare,
stora mingder sten och kunnig arbetskraft. Broar dr si pass
viktiga att de ofta har ett namn, iven om det inte finns en
bosittning 1 omradet. Broar har vanligen ett stort strategiskt
virde och tullstationer ligger ofta invid sidana flodévergingar.

Byar: Det ir ofta pd grund av byarna som vigen existerar och
det dr vanligen hir man kan hitta virdshus och liknande. Pa
landsbygden ligger byarna sillan lingt frin varandra och man
hinner ofta passera ett flertal byar under en dagsmarsch.

Firjeldger: Vid dar och floder kan man ibland finna firjeliger.
Hir kan resenirer ta sig 6ver med firja till andra sidan. Nir det
giller storre vigar sa ir firjeligret sa gott som alltid bemannat
och ibland vixer det till och med upp mindre bosittningar runt

det. Firjorna gir antingen vid jimna tider eller di det kommer
resendrer. Vanligen kostar det nagra mynt per person och djur
att ta sig Over, men 1 vissa riken/lin ir det gratis.

Forsvarsverk: Efter viktiga vigar kan man stota pa fort,
vakttorn eller andra typer av befistningar. Sirskilt vanligt ir
detta kring viktiga handelsleder eller pd platser dir de har ett
viktigt strategiskt virde. Exempelvis kan bemanningen i
torsvarsverket ha till uppgift att fora forteckning pd alla som
reser in eller ut i omridet. Aven i sirskilt farliga omriden kan
forsvarsverk ha rests, helt enkelt for att skinka trygghet it
resendrer eller for att uppritthalla nagot slags 6verhoghet, riktig
eller symbolisk.

Gardar: Efter vigen idr det inte ovanligt att man stOter pa
gardar av varierande storlek. Det kan wvara allt ifrin
timmerhuggarkojor till stora bondgirdar dir ett flertal familjer
bor och odlar jorden.

Heliga platser: Ibland kan man finna heliga platser efter
vigen. Det kan vara ett stort trid, en stencirkel, en glinta dir
en ande sigs ha uppenbarat sig eller liknande. Vissa platser ser
man inte att de dr heliga eller tillhoér gamla bortglomda
religioner, men om man stannar till dir kan man finna spar av
sedan linge utforda ritualer eller bara kinna en kinsla av
helighet eller nigot 6vernaturligt.

Kapell/tempel: I vissa linder finns det sma kapell uppforda
efter vigen. Dessa ir tillignade lokala gudar eller helgon. I
Jargiska kejsardomet kan man ofta stota pa dessa bemannade av
en ensam munk, vanligen som bot for en synd som han begitt.
Men minga kapell ir obemannade.

Kloster: Ett kloster 4r en fristad frin virlden utanfor for de
munkar eller nunnor som 6nskar komma nirmare sina gudar.
Vigfarande kan ibland stanna till vid klostren for att fa nigot
litet att dta eller forritta bon. Alla kloster ir inte Sppna for
resande, och oftast ar det bara vissa delar av klostret som ar
tilldtna att vistas 1 for tillfilliga gister. Donationer till klostret ir
alltid vilkomna.

Korsningar: Dir tvd vigar mots och korsar varandra brukar
det ibland vixa fram byar, eller 1 alla fall finnas en rastplats eller
ett virdshus.
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Kvarnar: Kvarnar ir viktiga for att mala mjol och dessa gir

inte alltid att forlagga invid en by. Vattendrivna kvarnar kriver
tillging till strommande vattendrag och viderkvarnar behover
en bldsig omgivning och ir helst placerad uppe pa en kulle.

Rastplatser: Det ir mycket vanligt med rastplatser lings
viktiga vigar eller pd sidana stillen dir det dr lingt mellan
virdshus och byar. Dessa dr vanligen uppforda nira ett
vattendrag och pd en plats som skyddar mot vider och vind.
Vissa rastplatser dr planerade medan andra uppstitt av sig sjilva.

Stiader: Den allra viktigaste knutpunkten for vigar ir staden.
Hir finns virdshus, hantverkare, soldater och allt méjligt. Detta
ir ofta resans mal eller en viktig anhalt.

Tull: Detta dr den avgift som man miste betala till staten eller
makthavaren 1 omradet. Tullen kan variera kraftigt fran en
kopparslant per person till en del av virdet av lasten. Pengarna
gir till den lokale makthavaren eller hirskaren och anvinds
vanligen till underhillning av vigar och broar. I Jargien och
manga andra linder slipper vanligen heliga min och pilgrimer att
betala tull. Det ir inte nédvindigtvis omridets makthavare som
kriver in tullen. I orostider kan ohederligt folk krava tull av de
resande och hota med vapenmakt om de inte fogar sig. Vanliga
stillen att ha tull pd ir stillen dir tullarna dr svira att undvika,
exempelvis broar, vadstallen, raviner eller 1 svar terring.

Tunnlar: Det ir relativt ovanligt med tunnlar 1 Mundana men
1 vissa bergsomriden har sidana huggits ut. Bland annat 1
Thalamur finns det gott om tunnlar som gor det mojligt att resa
genom det ikamriska bergsmassivet. Aven i vissa delar av det
Jargiska
byggnationer. Dess ovanlighet beror naturligtvis pa att det ir

kejsardomet kan man hitta dessa ovanliga
enklare att dra om vigen in att hugga sig genom ett berg. En
av de mer kinda tunnlarna dr ”ductus” som l16per under floden

Adia 1 Colonan, byggd av dvirgarna 1 gamla tider.

Vadstillen: Pi de grundaste platserna av dar och floder gir det
ibland att vada 6ver. Nackdelen med vadstillen ar att det vid
allt for mycket hogvatten dr omgjligt att ta sig 6ver. Dessutom
kan man bli mycket kall och blot. Vadstillen finns vanligen
lingre bort fran civilisationen dir det inte finns nigot direkt
behov av en bro, eller dir floden ir sdpass bred att brobygget
blir till en svarighet.

Virdshus: Efter viktiga handelsvigar dir det ar lingt mellan
bosittningarna kan man med jimna mellanrum stota pa
vardshus. P4 virdshus kan man s6ka rum for natten, 4ta sig mitt
och kanske fi ett bad. En stor del av syftet med virdshusen ar
att avlasta bondgirdar efter storre vigar frin “tvings-
6vernattningar” och dessutom brukar virdshus gi mycket bra
rent ckonomiskt om de placeras efter ritt vig.

Moéten pa resan

Vem man stoter pa efter vigen beror mycket pd var vigen finns
och vad den anvinds till. En handelsvig 1 hjirtat av det Jargiska
kejsardomet anvinds forstds flitigt av kopmin och patrulleras
standigt av kejserliga vakter. Fardas man istallet lings en kirrvig
1 Vistmark sa lir man minga dagar fi gi vigen fram helt utan
att stota pa nidgon. Tabell R2-141 kan fungera som inspiration,
men spelledaren bor ocksa ta sig en titt 1 beskrivningen av
landet och fundera pa vad vigen huvudsakligen anvinds till,

Sch

R ]

var den ir beldgen, vilket vider det 4r och har varit och vilken
arstid som rader. Kan man svara pa dessa frigor kan man dven
bestimma vem som anvinder vigen och 1 vilken utstrickning. D3
kan man f3 fram vilka moten som 4r vanliga, ovanliga samt icke
existerande. Man skall sjalvklart inte rollspela varje méte da detta
skulle dra ut vildigt pa tiden — om det inte 4r sa att rollpersonerna
befinner sig 1 vildmarken och triffar folk ytterst sillan pa sin resa,
da kan det vara berittigat. Observera att ett “méte” 1 tabellen
dven kan avse att rollpersonerna blir upphunna av nigon som
firdas fortare eller hinner ifatt ndgon som firdas saktare.

Personer som firdas lings en vig har oftast en sak gemensamt:
de firdas mot ett avsett mal och har tinkt foreta sig nigot nir de
vil kommer fram. Handelsmin reser till en stad for att silja sina
varor, pilgrimer ir pa vig till en vallfartsort for att uppfylla ett
religiost kall och studenter reser hem for att trifta sina familjer
eller tillbaka till universitetet eller liromastaren for att piborja en
ny termin. Det finns undantag ocksa, folk som befinner sig pa
vigen 1 andra syften in att resa, och det ar kanske méten med
dessa som dr mest intressanta att rollspela. Om spelledaren vill
kan han anvinda tabell R2-143 for att bestimma motets art.

Moten till §j6ss utgdrs frimst av fartygets besittning och
passagerare (pirater, skeppsbrutna, tullfartyg och liknande utgér
undantagen). Spelledaren kan di anvinda sig av tabellerna SP-
28 (pi sidan 44 i Sjofarare & Pirater) och SP-42 (pd sidan 70 i
samma bok) for att bestimma vilka som finns ombord pi
fartyget som man reser med.

Omstindighet Niva
Kejserlig landsvig eller storre handelsvigx 4
Mindre vig 2
Forfallen/illa underhallen vig =1
Stenlagd vig +1
Obefolkat omride =il
Glesbefolkat omrade +0
Titbefolkat omride +1
Host eller var —1xx
Marknadstider P
Skatteuppbordstider +]xxx
Daligt vider =1
Stormvider -2
* De vigar som finns utmirkta pa Mundanakartan tillhor
vanligtvis denna kategori.
** Giller ¢j om vigen ir stenlagd. Modifikationen ir di £0.
*** Giller ej 1 obefolkat omride. Modifikationen ir da 0.

Tabell R2-141: Berikning av mdngden méten. Den erhdllna nivan
Jamfors med tabell R2-142.

Niva Mingden moten*

6+ Hundra eller fler

5 Ob3T6 X 5 moten under dagen.

4 Ob6T6 moten under dagen.

3 Ob3T6 moten under dagen.

2 Ob1T6 moten under dagen.

1 Ett méte var 1T6 timma.

0 Ett méte var 1T6 dag eller inga alls.

* Spelledaren behover inte rollspela alla moten utan bor vilja
ut de mest intressanta, alternativt bara beskriva kort vem
eller vilka typer av minniskor som rollpersonerna stoter
ihop med, och ungefir hur ofta.

Tabell R2-142: Mingden mdéten lings vigen.
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Handelsvag Vildmarken Pilgrimsviag Mote

1-7 1-11 1-8 Boénder
8-20 12-14 9-11 H.karavan
21-23 15-33 12-20 Jagare
24-35 34-36 21-28 Koépman
= 37-48 29-31 Monster
3642 49-59 32-46 Pilgrimer
43-45 60-63 47-48 Riddare
46-48 64-74 49-51 Rovdjur
49-55 75-86 52-54 R ovare

- 87-89 55-56 Sagovisen
56-62 90-93 57-65 Soldater
63-70 — 6674 Student
71-78 94-97 75-82 Sindebud
79-85 98-100 83-91 Teatersillskap
86—100 = 92-100 Vigvakter

Tabell R2-143: Typ av méte (sld 1T100).

Bonder: Den vanligaste tidpunkten att rika pd bonder efter
vigen dr strax efter gryningen och just innan skymningen, pa
vig till eller frain de tegar dir de utfor sina dagsverken.
Marknadstider dr ocksa tillfillen da bénderna nyttjar vigarna,
for att ta sig till och frin den nirmaste staden. Lingre 4n sa reser
bonder aldrig.

Handelskaravan: Handelsmin slir sig girna samman fOr att
battre kunna skydda sig mot rovare. Ibland kan man rika pa
hela karavaner med histar, vagnar, vakter och foljeslagare.

Jéagare: Jagare anvinder da och da vigarna for att ta sig till och
frin sina jaktmarker. De kan pd hemvigen ha med sig gott om
bytesdjur och pilsar som de kan silja till rollpersonerna. De
kinner dven till vigar, stigar och eventuella genvigar som 16per
ute 1 vildmarken.

EON

Kopman: Krimare av olika slag reser vigen fram for att gora
affirer varhelst de kommer. Det ir inte helt otroligt att
kopmannen ir intresserad att silja nagot till de han méter.

Monster: Ett monster har stannat till vid vigen. En intelligent
best kanske till och med har bestimt sig for att ta upp oritt-
firdiga tullar eller liknande.

Pilgrimer: En del troende ser det som sitt kall att besoka
vallfartsorter for att forritta bon och nia helighet. Grupper av
pilgrimer kan ibland ses vandra vigen fram, utan annan
utrustning dn enkla vandringsstavar, trasiga klider och smi
viskor eller skinnsickar med torkad mat och vatten.

Riddare: Vandrande riddare ir inte helt ovanliga och sidana
erbjuder ibland sina tjanster som livvakter it resande; gratis,
som en akt av generositet, eller mot betalning. Rovriddare kan
1 viarsta fall ta upp orittvisa tullar av de resande och hota med
att hugga ned dem pa stillet om de inte betalar.

Rovdjur: Ett rovdjur har sokt sig till vigen for att jaga. Om
djuret ir tillrickligt desperat sa kan det anfalla minniskor eller
deras riddjur. Observera att resultatet dven kan mena pd en
flock rovdjur, exempelvis vargar.

Rovare: Allt frin enstaka fredlosa till hela band av hirjare
stryker lings vigarna och gor resorna osikra for folk.
Rovarnidsten ligger dock vanligtvis lingt fran vigen,
undangoémda 1 svirgenomtringlig terring.

Sagovisen: Resande sigs ibland ha skymtat eller till och med
talat med olika sagovisen under sina resor, sirskilt 1 vildmarken
eller di de Overraskats av skymningen. Det kan rora sig om
varelser fran Skugglandet, djurfolk eller bara livlig fantasi.

Soldater: Soldater pd vig ndgonstans, antingen till en ny
garnison eller till en furstes armé. Soldater skickas ibland ut
lings vigarna for att patrullera ocksa.

Student/lirling: Reser hem frin staden for att triffa sina
familjer eller tillbaka till universitetet eller liromistaren for att
paborja en ny termin. En del lirlingar kanske s6ker en mistare,
inom hantverkets konst eller svirdets.

Sandebud: Kurirer och budryttare anvinder vigarna for att
snabbt fora fram sina meddelanden. Ofta ror det sig om post,
men ibland kan det handla om bradskande sindebud frin olika
furstar eller hela delegationer av diplomater eller emissarier,
med vakter och foljeslagare.

Teatersallskap: Trubadurer, skidespelare, gycklare och illu-
sionister 4r ofta vilkomna gister pa virdshus och 1 byar. Teater-
och gycklarsillskap drar runt pd vigarna mellan upptridandena,
ty vigen till framging ligger 1 att inte stanna for linge pa samma
plats. Ofta stannar man bara en kvill, for att sedan dra vidare
nasta morgon.

Vigvakter: Vissa vigar patrulleras av sirskilda vakter for att
garantera de resandes sikerhet.

Ovrigt: Ovanstiende ir bara nigra forslag pa vilka méten
som kan intriffa efter Mundanas vigar. Spelledaren kan sjilv
hitta pa spannande moten. Anvind till exempel tabell R1-58
(kontakter) i Spelarens bok for att slumpa fram en viss typ av
person. Rutan pd sidan 229 kan anvindas for att bestimma ett
motiv eller ett skeende som ger firg it motet.




Skeenden i samband med moten

Sjalvklart kan det hinda nigot 1 samband med de méten som
sker — 1 synnerhet om spelledaren vill brodera ut det hela. Har
kommer nigra forslag pa saker som kan hinda efter resan.

Rykten: Spelledarpersonen kan beritta en hel del rykten
fran trakten samt information han snappat upp om viktiga
hindelser fran det hall han kommer. Det 4r mycket vanligt
att resande, 1 synnerhet lingviga, stannar och utbyter
information om platserna de kommer ifran.

Arm: Spelledarpersonen ir fattig och kanske sjuklig. Han
har inga pengar och lite eller ingen mat och utrustning. Det
kan ocksa vara si att spelledarpersonen har skadat sig och
behover hjilp.

Erbjudande: Spelledarpersonen har ett affirserbjudande dt
rollpersonerna. Antingen siljer han nigot eller sa vill han
kopa eller byta nigot han behover. Exakt vilken vara han
saljer beror pa yrke och desperation.

Hemlighet: Logner och hemlighetsmakeri omgirdar
spelledarpersonen. Han doljer pd nigot och ir mycket
vaksam gentemot rollpersonerna.

Raster och lager

P3 resande fot tar man ofta raster, dels for att fi tid att ata och
vattna eventuella histar, men ocksa for att vila upp sig en aning.
Med ett flertal kortare raster orkar man g lingre dn om man
skulle gi pd tills man blir trott.

Nir man reser maste man ofta planera noga infor natten. Som
resendr vill man inte bli 6verraskad av daligt vider eller morker.
Att firdas nattetid dr svart pd grund av den nedsatta sikten,
kylan och det ibland forradiska landskapet. Det ir oftast
farligare att firdas nattetid ocksd, med tanke pa att rovdjur ir
mer aktiva di. Detsamma galler for ljusskygga landstrykare och
rovare. Dessutom finns alltid risken att sjilv bli tagen for ett
djur eller en skurk dir man smyger fram 1 morkret, vilket
torstas kan leda till svirigheter.

Ligerplatser ir alltid bra stillen att triffa andra resande. (Se
rubriken 'Moten pa resan’ pa sidan 227 1 den hir boken for
mer inspiration.) Nedan beskrivs ett antal vanliga typer av rast-
eller lagerplatser som resande 1 Mundana kan anvinda.

Gard: Gistfrihet dr ofta en dygd for befolkningen 1 Mundana,
och dven om man har det illa stillt kan man alltid erbjuda en
skil tunn soppa och en sovplats for resande, om inte annat 1
stallet eller pd en hoskulle. Gistfrihet behover emellertid inte
betyda detsamma som att de resande tas emot med Sppna armar
av en furstlig vird tillika bonde. Ofta bibehalls en viss
misstinksamhet mot gisterna, och man ser till att halla dottrar
och virdesaker borta fran besokarna. Andra kan belitet ta emot
de resande och lita dem vil smaka av girdens forrad, med eller
utan baktankar. De resande forutsitts 1 gengild dela med sig av
nyheter frin de hill de kom ifrdn. Skvaller uppskattas alltid,
liksom sing eller sagor, om berittaren ar skicklig. Kan man
dessutom betala for sig dr det ofta uppskattat.

S W

Jagad: Nigon ir ute efter spelledarpersonen. Kanske ar han
efterlyst for ett brott, och kanske finns det en beloning
utfist. Kanske 4r han falskeligen anklagad. Spelledar-
personen ar hur som helst mycket vaksam.

Liarare: Spelledarpersonen kan lira nigon av rollpersonerna
nigot. Kanske ir han en stor svirdsman, en skicklig musikant
eller sitter inne med skicklighet inom nigot hantverk.

Spelsugen: Strax dker spelbride eller tirningar fram. Eller
kanske vill spelledarpersonen mita sin styrka i armbrytning
eller lite vanskaplig brottning?

Tjuvnad: Spelledarpersonen forsoker nappa dt sig niagot
viardefullt frin rollpersonerna. Det behdver inte ske just
under motet utan personen kan forfolja dem pa avstind eller
resa med dem for att stjila av dem under natten.

Underhallning: Spelledarpersonen visar sig kunna traktera
ett instrument, sjunga, gyckla eller beritta sagor.

Uppdrag: Spelledarpersonen har ett uppdrag att utfora.
Exakt vad det ror sig om ar upp till spelledaren men det kan
vara nigot enkelt som att hitta en bortsprungen hist eller
nigot betydligt mer episkt.

Kloster/Tempel: Vissa kloster och tempel hiller sina portar
Oppna for resande, sarskilt om de resande ir rika, troende eller
pilgrimer. For ringa eller inga penningar kan man fi Gvernatta
innanfér murarna eller 1 nigon for dndamailet avsedd sovsal.
Ibland forvintas de resande delta i en eller flera bonestunder
eller missor under sin vistelse. Munkarna kan emellanit ligga
om sir, behandla 6mmande fotter eller bjuda de resande pa
enkel firdkost. Munkklostrens gistfrihet ir ofta forbehillna
manliga resande medan det motsatta giller for nunnekloster.
Observera att lingt ifran alla kloster och tempel erbjuder
sovplatser, men de flesta stir 6ppna for besokare, framforallt da
for troende som vill forritta bon.

Lagerplats: Att sld liger ute 1 det fria ir ett ganska si vanligt
satt att tillbringa natten, om man ir van och om omradet ar
ndgorlunda sikert. Att Gverraskas av morkret dr nigot av det
virsta som kan hinda om man saknar kunskap. Det finns
miénga faror som lurar ute 1 natten, och dven om rovdjuren inte
vidrar en si kan man stillas infor smygande faror som nattkyla
och ogynnsam viderlek. Se nista sida for idéer hur man kan
simulera detta med Eons regler for Overlevnad. En ligerplats
bor annars vara torr, plan, vindskyddad och upphdjd pa samma
ging. Torr, for att undvika vita 1 klider och utrustning; plan,
for bekviamlighetens skull; vindskyddad for att slippa kyla; och
upphdjd for att battre kunna se omgivningen. En upphojd
ligerplats dr dessutom 1 de allra flesta fall torrare 4n den
omgivande terringen. En eld ir ofta viktig: dels for att virma
sig runt, dels for att laga mat, for att fa ljus och for att halla
rovdjur borta. Det ar ocksd bra om man har nira till vatten fran
ligerplatsen. Har man mojlighet bér man vilja en plats som
belyses av morgonsolen. Daggvita klider och ryggsickar blir di
torra lagom tills efter morgonmalet. Solens strilar skinker god
varme, sarskilt om man har talt. Om det blir for varmt bor man
istillet sla liger 1 skuggan av trid.
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Trad: Ett och annat finns att siga om trid som ligerplatser.
Ibland kan man klittra upp 1 dem, spinna fast sig med
livcemmen, ta famntag om stammen och sova. Inte sirskilt
bekvimt, men ofta ett gott skydd mot rovdjur. Trid med
sarskilt jockt grenverk kan ocksa tjina som sovplats, da marken
inunder dem omsluts 1 en naturlig hydda av 16v eller barr. I
6vrigt bor man undvika att sl liger under trid. Ett askovider
kan fi digra konsekvenser for den som ligger sig att sova under
ett hogt trad, och dven efter ett kort regnvider kan det droppa
i timmar frin tridens grenar, vilket gor 6vernattningen till en
otrevlig historia.

Virdshus: Virdshusen logerar alla som kan betala for sig. Alla
storre vigar har virdshus med jimna mellanrum si att man kan
gd fran ett virdshus till ett annat under en knapp dagsmarsch.
Beroende pa vigens och virdshusets storlek kan man fi allt frin
vattnig soppa och en plats 1 en unken sovsal med lusangripna
sovfillar till lyxsviter, bad, god underhillning, vilkryddad mat
och sillsynta viner. Prisskalan varierar forstas.

Overlevnad och liger i vildmarken

For att finna en bra ligerplats anvinder man firdigheten
Overlevnad (se sidan 122 i Spelarens bok) med limpliga modi-
fikationer. En bra ligerplats ir vanligtvis torr (men samtidigt
nira till vatten), plan, vindskyddad och upph&jd pi samma
ging. Spelledaren kan girna beskriva konsekvenserna av ett
misslyckat 6verlevnadsslag for spelarna och inte bara lita
rollpersonerna erhilla Langtidsutmattning. Ett misslyckat slag
kan innebira:

¢ Att man inte lyckas finna torra pinnar till elden och dirfor
misslyckas att i fyr.

Att elden slocknar under natten (ett passande men livsfarligt
fummelresultat vintertid) eller att den ryker forfirligt (vilket
kan dra uppmirksamhet till ligerplatsen).

Att man valt ett trislag for elden som spritter mycket. Med
lite otur kan gloden hamna bland ryggsickar eller bland
fillarna. Likasi s syns elden lingviga di den skickar
glodande flagor upp mot skyn.

Att man valt en tillsynes skyddad ligerplats men att vinden
pa grund av terringen pressas upp 1 styrka och stiller till
problem. Illa surrade tilt eller kringspridd utrustning kan
med lite otur flyga ivig.

Att man valt en ligerplats 1 skydd av hoga trid, pa en kulle
eller en as och att det borjar dska under natten...

Att man slagit liger i terring som utgdr perfekt jaktmark for
nigot av Mundanas minga monster och varelser. Ser man
tecknen (underliga sjok av spindelviv bland triden eller
stora spar i mossan) i tid?

Att man valt en ligerplats i en sinka som vattenfylls under
ett nattligt regn. Om slaget fumlades kan spelledaren lita
regnet forstora proviant eller annan viktig utrustning.

Att man valt en ligerplats nira ett kirr eller en mosse (som
kanske inte syns frin ligerplatsen), och foljaktligen fir finna
sig 1 att pligas av moskiter och insekter natten igenom.
Aven l6vskog kan hysa gott om smakrik.

Att man forlagt ligerplatsen for nira en flodbank, och vinden
skickar vigor upp mot ligerplatsen och eventuell utrustning.

Att nigon 1 firdsillskapet kastar sitt vatten eller limnar
avforing pa tok for nira ligerplatsen, med illalukt som f6ljd.
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KAPITEL TRETTON

MUNDANA

en viss Alked Ishkarun, som trots mina forsok att omvanda

honom i rent oforstand fornekade Daak. Ishkarun var en man
som hade manga intressanta saker att beritta om omradena lings den
sodra kontinentens kuster.

’@ NDER MINA RESOR 1 det vistliga Mihad kom jag i kontakt med

Ishkaruns fird startade i den miihadinska huvudstaden Alkharzan och
gick visterut over det bla havets s6dra kuster. Vid den beryktade 6n
Cai gjorde fartygets kapten en omvig for att undvika ’den sjukliga
luften’. Huvudstaden pa on sades ha varit en viktig hamnstad innan
den lades i ruiner av fruktansvirda drakar. Efter en veckas stiltje i de
vastra delarna av Bla havet stivade fartyget in i Soderhavet. Ishkarun
berittade vidare om ett par strandhugg lings kusten for att fylla pa
farskvatten och frukt. Djungelkusterna lingre soderut var infekterad av
pirater, sjukdomsspridande insekter och farlig monster. Efter ytter-
ligare ett par veckors kom fartyget fram till sitt mal — staden Al-Ajj.

Al-Ajj ar beligen lings en klippsluttning och liangst ner vid vattnet
finns hamnen, diar bade handelsfartyg och Alforios orlogsfartyg lag
for ankar. Ishkarun berittade att det 1 hamnen lig tva handelsfartyg
fran Consaber och ett fartyg bemannat med de hatade tirakerna. Jag
fragade Ishkarun om folken i dessa linder tillbad Daak eller om de
var avgudadyrkare. Ishkarun forklarade att de hade gudar som varken
han eller sjominnen pa fartyget hade hort talas om. Efter ett par
dagar uppehall i Al-Ajj da fartyget lastat eftertraktade handels-
varorna, dyrbara tyger, kryddor och hantverksarbeten, fortsatte
farden runt Alforios kust at Oster. Ishkarun berittade en sak som jag
sjalv har svart att tro att den ar sann. Han berittade att de under
seglingen runt den stora sodra kontinenten stindig hade solen pa
babords reling. Han pastod att solen stod i norr i landet Alforio, en
uppgift som en liasare med minsta kritiskt sinne tar litt pa.
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EN VARLD DAR alla dventyr 1 Eon utspelar sig kallas Mundana. Virlden bir likheter med
var egen virld, men innehaller fantastiska ting sisom draknisten, alver, djupa dvirga-

fisten och hogst verklig magi. Virlden ir rund, vilket ett antal virldsomseglingar
fastslagit, och det tar 336 dagar for Mundana att snurra ett varv kring sin egen axel.

Kort kosmologi

Mundana skapades for sa linge sedan att ingen vet nir. Den kos-
mologiska tiderdkningen ir indelad 1 eoner om 10.000 ér, vilka
alltid avslutas med omvilvande hindelser av gigantiska mitt.
Virlden har till och med ’gitt under’ vid ett flertal tillfillen.

Utover den synliga virlden finns ett antal plan eller virldar som
endast fi kan se eller besoka. Ett sadant ir andeplanet, dir sji-
lar och demoner dviljes, dit bara schamaner och andebesvirjare
reser. En kall och dyster plats som kallas Underjorden linkar
den fysiska virlden med andeplanet. En annan plats ir
Skugglandet; ett plan som dven det ligger nira den fysiska virl-
den och ibland smalter samman med den andra for att bilda
passager mellan de bada virldarna. Skugglandet 4r nirmast att
likna vid en sagovirld, med forinderlig geografi, underliga
invinare och de mest besynnerliga djur och vixter. Utéver
dessa dimensioner sigs det finnas ytterligare plan, vars avstind
till den fysiska virlden stundom 6kar och stundom minskar.

Allt detta dr formodligen fullkomligt okint for rollpersonerna
nir spelet tar sin borjan och endast ett ytterst litet fital kommer
att fi reda pa fragment av ovanstiende under sina iventyr.
Spelledaren bor behandla dessa hemligheter med stor omsorg.

Geografisk begriansning

Mundana ir en stor virld och det finns vildiga, okinda land-
omraden bade 1 vister och 1 6ster. De kiinda omridena av Mun-
dana begrinsas av Arkipelagen 1 soder, Forion 1 sydvist, Gor-
drion 1 nordvist, de stora slitterna 1 nordost och Ebhron 1 sydost.

Det gar att segla runt Mundana. Sa har skett vid nagra tillfillen,
och de mest kiinda expeditionerna 1 kind tid har satts upp av
cirefalierna pa Melorion och av sabriska flottan. Sedan finns
dessutom havsfolken som stindigt firdas runt pa havets vidder.
De firdas regelmissigt runt Mundana lings passadvindarna och
de stora havsstrommarna.

Genom att berikna hur lingt bort man kan se ett avligset berg
6ver havet si har sabriska forskare lyckats uppskatta Mundanas
omkrets till 2.700 coloniska mil (ungefir 28.858 km). Med ut-
gingspunkt frin detta ir den sabriska sjomilen (1336 m)
definierad som en sextiondel av en grad vid ekvatorn. Om-
kretsen ir alltsa 360 X 60 = 21.600 sabriska distansminuter. De
andra folken hiller dock fast vid sina sjomil (som ar 1.852 m).

Kunskapen om vad som finns utanfér de kinda linderna ir
dock oerhort sporadisk, for att inte siga direkt obefintlig, utan-
tor en liten grupp av lirda min och kartografer, samt natur-
ligtvis oridda sjofarare.

Utforskande expeditioner vittnar dock om att det finns andra
platser, men att de landomriden som verkar finnas ir 6de och
ofta karga — det ror sig om vildiga 6knar, djpa djungler och
svarforcerade, hoga bergsmassiv.

Geografisk Oversikt

Den kinda delen av Mundana stricker sig frin Alarinn och rid-
darriket Consaber 1 Ost, till det avsides beligna Forion 1 &st.
Vister om Consaber finns den ikamriska halvon med riket
Thalamur, som ir ett torrt och bergigt land.

Vidare visterut hittar man Mithera, ett mytomspunnet och
vidstrickt skogsland med fi vigar och farbara floder. Soder om
Mitheraskogen finns den ashariska halvon, kluven av en bergs-
kedja som dr hemvist for bade dvirgar och tiraker.

Soder om den ashariska halvon ligger tirakernas 6grupp Taka-
lorr. Klimatet dir ar vildigt skiftande, med linga torrperioder,
men ocksa dterkommande regn.

D3 och di hinder det att nigon av 6gruppens aktiva vulkaner
fir ett utbrott och drinker hela Oar i lava, vilket brukar fi
otrevliga konsekvenser for tirakerna. I 6vrigt dr Garna bevuxna
av tit skog eller djungel.

Vister om den ashariska halvon ligger de meloriska Garna, vilka
ar titbefolkade och uppodlade. Med ett tropiskt klimat och
varma vistvindar har befolkningen en behaglig tillvaro.

Rakt norrut frain Melorion ligger det jargiska kejsardomet, det
storsta riket pd Mundana, dir barr- och l6vskogar breder ut sig
6ver kuperad mark. Dessutom ir landet mycket bordigt, tack
vare de manga floderna och den goda jorden. Bortom den 1
norr beligna bergskedjan Krolim, finns Kamor och Kragg-
bergen, tvi vidstrickta omraden vilka befolkas av barbarfolk.

Vister om det jargiska kejsardomet finns det forbranda oken-
landet Tarkas och Kamoriviken, som leder ut till Bl havet —
grinsen till det okinda. Fi sjomin har seglat 6ver detta hav,
och in firre har dtervint.

Norr

De stora slitterna 1 norr bebos av raunlinningar, horndrakar,
panteror och andra vilddjur. Vixtlivet dr kargt och det 4r en-
dast pd sommaren som det vixer till sig ordentligt. All form av
odling 4r omdjlig vilket medfor att raunlinningarna maste liv-
nira sig pa nomadisk boskapsskotsel.

Norr om de stora slitterna ligger de vidstrickta isvidderna som
bebos av de kirva veddofolket. Isvidderna ir till storsta delen
tomma fran liv, men det finns manga farliga varelser, exem-
pelvis istroll, isdrakar och andra okinda monster

Soder

I soder finns den stora arkipelagen som bestir av hundratals Gar.
De tvi viktigaste Garna av dessa dr Oriton och Lohemo, som
lyckats ena ett stort antal Gar infor hotet frin kolonialmakterna
Consaber och det cirefaliska samvildet. De koloniserade Garna




ligger 1 nordvistra arkipelagen. Genom folket pa Garna vet man att
det inte finns nigot land 4t séder forran man kommer fram till den
sodra packisen. Den sydligast kinda bebodda 6n heter Eno. Soder
om Ebhron finns 6arna Luberos och Lalasta. Luberos 4r en mycket
stor O som sigs vara bebott av ett gigantiskt monster. Detta mon-
ster sags enligt rykten vara av helt otroliga proportioner. Det finns
inga kinda bosittningar pd 6n. Diremot finns det en relativt hog-
stiende civilisation pa ogruppen Lalasta norr om Luberos.

Oster

Sydést om Consaber ligger Ebhron och Gster darom finns land-
omraden som tickta av djungler och trisk. Farliga monster och
giftiga insekter och vixter gor landomradena i Gster obeboeliga.

Vister

De stora landomridena vister om Bla havet befolkas av 6dle-
minniskor och deras urdldriga civilisation. Kontakterna med
ddleminniskorna ir minimal, dels beroende pa deras totala
ointresse av kontakter med folken 1 Gster och dels pi grund av
de extremt svirnavigerade och farliga kusterna lings de vistra
delarna av bla havet. I vister begrinsas 6dlemanniskornas land-
omraden av Bld bergen, en miktig bergskedja som utgdr en
grins mot de obeboeliga 6demarkerna 1 vister.

I de sodra delarna av Bl bergen ligger det isolerade dvirgfistet
Thain-Renk-Ghor. Hela dvirgariket 4r underjordiskt. Tunnlarna
stricker sig frin Bld bergens Ostra branter till dolda 6ppningar i
Mernudalen. Mycket fi minniskor har varit nere 1 dvirgariket.

Fran Thain fraktas silver, metaller, adelsten och smidesarbeten
soderut till Menon-Aun. Som bytesvara transporteras stora
mingder timmer, kott, spannmal, vin och ¢l till Thain.

Lings med soderhavets norra kust finns ett storre imperium
som heter Menon-Aun och stricker ut sig 6ver de vistra
slitterna. Huvudstaden heter Ral-Isur. Invinarna i Menon-
Aun ir svagt gulhyade och morkhériga. Landet ar svartillging-
ligt och invinarna dr ofta misstinksamma mot frimlingar. Hu-
vudstaden Ral-Isur 4r avlidgsen och en starkt befist huvudstad 1
det inre av Menon-Aun. Ral-Isur beskrivs som ointagligt av de
fi besdkare som har itervint frin Menon-Auns huvudstad.

Miam ir ett litet land sydvist om det stora imperiet Menon-
Aun. Miam ir numera ett fattigt lydrike till Menon-Aun.
Landet styrs officiellt av en hatad marionetthirskare. Invinarna
dr fattiga och ir vana att leva av vad de sma dkrarna kan ge. Den
lilla huvudstaden Thuas 4r ockuperad av Menon-Aun och
anvinds flitigt som hamn for Menon-Auns fartyg. Det gir
rykten om att invinare som inte lyder de ockupationsmaktens
soldater fraktas bort som slavar till Menon-Aun.

Tarhai dr ett 6rike som bestdr av tre stora 6ar 1 den norra delen
av Séderhavet. Oarna ir bergiga och kuperade. Det finns flera
aktiva vulkaner pa Garna. Tarhai har linge varit isolerat frin
fastlandet och landet har darfor utvecklats i sin egen riktning.

Annu lingre i sydvist finns Garna Mio och Enara som till storsta
delen ir tickta av ogenomtringliga djungler. Det finns ett fital
stader pd dessa Gar som befolkas av minniskor. Det forekom-
mer viss handel, frimst 1 riktning mot krydddarna.
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LANDER

EDAN BESKRIVS DE flesta av Mundanas civiliserade riken. Spelledaren bor ge spelarna

information om det rike som de kommer med hjilp av faktatexten 1 denna bok. Den

information som finns 1 Spelarens bok ir betydligt mer vag och full med storre fel och

symboliserar den typ av information som en rollperson kan fi om ett grannland eller liknande.

Alarinn

Alarinn ir det enda officiella alvriket 1 Mundana, dé inget annat
alvbefolkat omride vare sig dr erkint i praktiken eller har
nigon representation utomlands. Riket ligger oster om
Consaber och var en ging i tiden en del av Consaber, men blev
sjalvstindigt 1 den alarinnska frigérelsen — en hindelse som ofta
refereras till som historiens storsta duell. Invanarna i Alarinn
bestar till storsta delen av 1éaramalver. Léaram sitter hogt virde
pa lojalitet och heder. De har litt att ta till vald for att 16sa sina
problem, vilka bland annat inbegriper boskapstjuvar och
plundrande tiraker. Riket grinsar till den Gstliga vildmarken, i
synnerhet den vildiga Méaslitten, och det tros inte finnas
nigon civilisation bortom Alarinn. De fi expeditioner som
givit sig ivig har antingen kommit tillbaka tomhinta eller inte
kommit tillbaka alls.

Statsskick: Klanvisende, med beslutsfattande rad.
Statséverhuvud: Husens rid 1 huvudstaden Kinyen Sina.
Invanarantal: Cirka 300.000.

Befolkning: Léaram 90%, Tokon 5%, Tiraker 3%, Pyaralver 2%.
Sprak: Felya alarina. Som skriftsprak anvinds felya nai.

Kartografi

De smi framsteg som har gjorts vad giller kartografin 1
Mundana star i forsta hand cirefalierna och sabrierna for,
vilket avspeglar sig 1 att de mest exakta kartorna ir ritade
av cirefaliska eller sabriska kartritare, mycket beroende pa
dessa folks langa erfarenhet av sj6n och navigering till havs.

Aven om det ir allmint vedertaget bland sjomin att virlden
ar rund — faktum att det gir att segla runt den kan inte
motsigas — sd dr det en sanning som inte ir lika utbredd
inom andra kretsar. Gemene man ir till exempel 6vertygad
om att virlden ir platt — annars skulle ju allt ramla av!

Nir sjofarten fortfarande var ung, seglade man 6ver havet
lings med kusterna. Kartor och navigering foddes senare,
och skulle 1 mingt och mycket komma att underlitta
kartritandet. Ett revolutionerande hjilpmedel var komp-
assen, som tillsammans med kvadranter och astrolabium
gjorde det littare att bestimma sin position pa havet,
vilket medforde att man kunde segla direkt mellan
hamnarna, tvirs 6ver haven och inte lingre behovde
forlita sig till kusterna for att inte komma vilse.

Den tidigaste forekomsten av kompasser ledde till en ex-
plosionsartad reform av kartografin, som utvecklades 1
snabb takt med foljden att kartor och sjokort blev allt mer
exakta. For denna utveckling stod 1 mingt och mycket
cirefalierna, vilka siger sig vara kompassens uppfinnare.

Huvudstad: Kinyen Sina, 2.500 invinare.
Religion: Gamla tron 10%, Daak-tro 1%.
Myntfot: Jirnsting (jirnstingen ir vird en halv denar).

Asharien

Jarlaunionen Asharien ar bildar ett stolt och sjalvstindigt rike,
beliget vister om Thalamur och Gster om det jargiska kejsar-
domet. Landet bestir av jarladomen som tillsammans bildar en
union med enhetligt handlande 1 till exempel utrikespolitik och
krigsoperationer. Stiderna ir vanligen vil befista och lokalbe-
folkningen forvintas kunna forsvara sin stad mot eventuella
anfall. Asharien ir pd manga stillen ett mycket kargt land dir
den stora och torra Ashaslitten i mingt och mycket dr en
otamjd vildmark. Hir lever bland annat de fruktade jordbes-
tarna: sexarmade varelser som inte drar sig for att anfalla alla de
som inkriktar pd deras territorium. Det finns gott om raviner,
klippiga bergsomriden och skrovliga sinkor i det rostroda
landskapet vilket gor det till ett perfekt tillhall f6r de som beho-
ver gobmma sig. Allt dr dock inte kargt; den livsgivande Jarn-
forsen rinner genom riket och vid den bordiga marken utefter

Kommunikationer éver langa avstand

Att kommunicera Over stora avstind kan vara prob-
lematiskt. Det finns dock ett antal satt att 16sa detta pa, av
vilka det vanligaste ir att anlita en budbirare eller kurir.
Forutsatt att budbararen 4r kompetent och lojal, har detta
satt ett antal fordelar, som till exempel att informationen ar
den ursprungliga och att ingen utomstiende kan ta del av
meddelandet. Nackdelarna 4r att det alltid finns en risk att
budbiraren glommer hela eller delar av meddelandet, att
han inte ir lojal.

Ett alternativ ir att lita budbidraren medfora ett skriftligt
meddelande. Detta gor det mojligt att overfora alla typer
av information utan att forlora nigot av dess innehall.
Detta kan vara av sirskild vikt nir det ror sig om korrekta
formuleringar 1 ett meddelande, dubbeltydigheter och
dolda undermeningar som bara mottagaren kan tolka.

I stillet for att sinda ett skriftligt meddelande med en person
kan man sinda det med en dresserad figel. Det vanliga ar
att man anvinder sig av duvor med speciellt god orien-
teringsformaga, men iaven andra fagelarter forekommer.
Problemet med brevduvor (och andra brevfiglar) ir att de
bara kan hitta hem, inte till andra platser.

Det gir dven att kommunicera med hjilp av magi dven om
det dr totalt okdnt for de flesta.




floden har ett flertal byar och stider vuxit upp. Till vister om
Asharien breder alvernas hem, den vildiga Sunariskogen, ut
sig. I vildiga underjordiska fisten 1 Khazimbergen lever dvir-
garna. Tiraker ir allmint accepterade dven om asikterna om
dem ir nigot kluvna. I bergstrakterna och skogarna i norr bor
vildsinta och primitiva Frakk-tiraker som inte drar sig for att
anfalla minniskobosittningar. I stiderna ir Marnakh-tirakerna
sedan linge ett naturligt inslag. Asharien dr nigot av en smilt-
degel av som blandar folkslag och kulturer. Det 4r ett hirt, men
pd minga satt, fritt land 1 jamforelse med Mundanas Svriga
riken som 4r styrda av sina hirskare med fast hand.

Statsskick: Jarlaunion med fria stadsstater.

Statséverhuvud: Overjarl Anstir Tyldon.

Invanarantal: Drygt 190.000 (exklusive. Sunariskogen).
Befolkning: Asharier 66%, Alver 11%, Dvirgar 9%, Tiraker
6%, Jargier 3%, Sabrier 2%, Misslor 2%, Ovriga 1%.

Sprak: I huvudsak ashariska.

Huvudstad: Camard, cirka 20.000 invanare.

Religion: Den samoriska liran (55%), Eliana (35%), Cirza
(6%), Martari (4%). Det ir ganska vanligt att individen tillhor
flera religioner — speciellt Samorismen och Eliana.

Myntfot: 1 guldmark = 160 silverdaler, 1 gulden = 6 silverda-
ler, 1 silverdaler = 10 koppar (silverdalern har samma virde
som denaren).

Cirefaliska samvaldet

Det cirefaliska samvildet stricker sig 6ver hela Mundana.
Det absolut viktigaste riket 1 samvildet dr 6riket Melorion,
men idven bordiga Caserion och nordliga Gordrion och de
minga kolonierna bidrar till samvildets vilstind, frimst
genom sin omfattande handel och produktion av allehanda
varor. Dessa kolonier och provinser styrs av drke- och kur-
turstar. Genom konkurrans och samarbete si driver de sig till
att producera av hela sin formaga. Det cirefaliska folket ar
mycket inriktat pa just handel och finns nirvarande 6ver nis-
tan hela Mundana.

Cirefalierna anvinder sig ofta av gistarbetare, s deras linder
ir vanligen fyllda med folk frin allehanda kulturer.
Cirefalierna ser dock sig sjidlva som skapelsens krona och sit-
ter sin kultur som den frimsta. Cirefalierna skiljer sig frin
vanarerna i utseende (linga, extremt renliga, skarpa drag),
samhille och kultur (uttalad gemensam kamp for folkets och
samvildets vilstind, utpriglat expansiv utrikes- och han-
delspolitik, tilliter giftermil inom slikten med mera), sprik
(faliskan ir ett av virldens ildsta innu icke utddda sprik) och
mycket annat.

Statsskick: Mycket handelsvinlig feodal ordning med stort
individuellt sjalvbestimmande.

Statsdverhuvud: Arkefurst Tzar Balozin.

Invanarantal: Cirka 600.000 personer. (tillkommer cirka 1,3
miljoner gistarbetare).

Befolkning: Cirefalier 93%, Dvirgar 4%, Alver 1%, Ovriga 2%.
Sprak: Faliska och tebramad. Biada spriken skrivs med det
faliska skriftsystemet.

Huvudstad: Ciremelo 1 Melorion, cirka 40.000 invanare.
Religion: Cirza-templet (95%).

Myntfot: 1 dukat = 160 dinarer, 1 florin = 6 dinarer (dinaren
har samma virde som den jargiska denaren).

Colonan

Colonan ir en gammal rest av det coloniska imperiet, som all-
deles nyligen brutit sig loss fran thalaskisk 6verhoghet.
Colonierna ir stolta och sjalvstindiga, stirkta av sin nyvunna
frihet och fortfarande ett 'ungt’ folk. De ir stravsamma och litar
till sin egen formaga, men det finns personer som anser att
deras arv frin det gamla imperiet gér dem ’bittre’ 4n alla andra.
Det finns gott om limningar i riket frin det coloniska imperiet
och 6verallt dir man reser kan man finna ruinerna efter rase-
rade stider och nedbrinda byar. Colonan ir ett rike som
genom historien fatt sin jord drinkt 1 blodet fran tusentals
dripta. Colonan har nistan alltid varit krigsskideplatsen mellan
Consaber och Thalamur och varit det rike som lidit mest under
de vildsamma konflikterna.

Statsskick: Demokratisk republik med sjilvstindiga kantoner.
Statséverhuvud: Administraten av Colonan.

Invanarantal: 280.000 invinare.

Befolkning: Perenner (45%), Neromenzer (35%), Tokon
(10%), Dvirgar (8%), Conrier (2%).

Sprak: Thalaska och sabriska.

Huvudstad: Colonan, 10.200 invanare.

Religion: Daak-kult 52%, 1 6vrigt full religionsfrihet.
Myntfot: Sabrisk myntfot: 1 remerier = 21 nakon, 1 nakon =
3 cador, 1 cador = 4 silver, 1 silver = 4 kvartingar. Thalaskiska
mynt ir forbjudna.

Consaber

Konungariket Consaber 4r en av Mundanas snabbast stigande
stjarnor. Det ligger 6ster om Thalamur och utgor en stor del av
den Ostra hilften av det landomride som kallas Rhung-Alari.
Landet ir ett feodalt rike som bestir av fem hertigdéomen och
Tokon. Formellt sett ir Tokon Consabers sjitte hertigdome,
medan 1 verkligheten dr det snarare en fristat bestiende av
Tokons klanland. Tre vanariska folkslag finns 1 Consaber:
tokon 1 norr, perenner huvudsakligen i mitten och conrier
framfor allt 1 s6der. Sabrier dr samlingsnamnet for Consabers
alla invinare, oavsett folkslag. Consaber ir framstiende inom
sjofart och militdirmakt. Det som en sabrier framforallt talar om
ar kriget. Sabrierna vintar pd nista krig. Frigan ir inte om det
kommer, utan nir och om det kommer bli ett nytt thalaskiskt
krig eller en ny anarki. De flesta ir 6vertygade om att ett nytt
thalaskiskt krig kommer att bryta ut inom kort, dven om det
finns olyckskorpar som tror att det kommer att bli ett nytt
inbordeskrig, denna ging mellan Tokon och resten av
Consaber. Landet rustas for fullt och det blir allt vanligare att
linsherrar kraver in skatter 1 form av krigsmateriel och forno-
denheter. Skulle det bli ett nytt thalaskiskt krig 4r man oroliga
att Tokon inte kommer att stilla sig bakom Consaber.

Statsskick: Feodal monarki med viss demokrati.
Statséverhuvud: Konung Constantin XIV av huset Negaidh.
Invanarantal: Cirka 2.000.000 invinare.

Befolkning: Perenner 45%, Conrier 31%, Tokon 12%,
Dvirgar 3%, Misslor 2%, Alver 2%, ovrigt 5%.

Sprak: Sabriska. For skrift anvinds thalaskiska tecken.
Huvudstad: Calnia, 55.000 invanare.

Religion: Lokal Daak-kyrka (95%).

Myntfot: 1 remerier = 21 nakon, 1 nakon = 3 cador, 1 cador
= 4 silver, 1 silver = 4 kvartingar.
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Damarien

Damarien ir ett rike som at alla hall avgrinsas av berg och vat-
ten, vilket ocksd medfort isolering. Storfurst Thamas Vitfjider
styr landet med jirnhand och folket rittar sig efter hans despo-
tiska person. Tack vare isoleringen och det hirda styret har
rikets kultur liksom damarierna sjilva blivit lite speciella.
Minga hiller damarierna for galna eller efterblivna, men s ir
inte fallet. De dr bara ’annorlunda’. Riket pligas av religitsa
stridigheter. Trots att landet offentligt 4r Daak-troende si finns
det gott om smd kulter som dyrkar allehanda forbjudna gudo-
mar inom riket. Det sigs dven att kulterna har inflytande 1
rikets maktkrets. Landets armé 4r under stindig upprustning
och det rike som riskerar att bli anfallet ir Vistmark eftersom
Damarien 1 norr gransar till det jargiska kejsardomet — en allt-
tor miktig motstindare 1 en vipnad konflikt.

Statsskick: Monarki.

Statséverhuvud: Storfurste Thamas Vitfjider.

Invanarantal: Omkring 96.000.

Befolkning: Damarer 83%, Jargier 12%, Dvirgar 3%, Alver
1%, Svriga 1%.

Sprak: Jargiska.

Huvudstad: Targus, knappt 8.000 invanare.

Religion: Den enda officiellt tillitna tron dr Daak. Inofficiellt
forekommer dessutom De fem vindarna, Kristallordern och
Xinukulter.

Myntfot: 1 guldmark = 160 silverdaler, 1 gulden = 6 silverda-
ler, 1 silverdaler = 10 koppar (silverdalern har samma virde
som den jargiska denaren).

Drunok

Det platta och bordiga Drunok ir beliget nordost om det jar-
giska kejsardomet. Invinarna ar vilmaende och ofta néjda med
livets lott. Hindighet och férmaga till praktiskt tinkande kin-
netecknar en typisk man eller kvinna frin Drunok. Norr om
Drunok finns de vildiga Kraggbergen dir kraggfolket hiller till.
Riket har en del handel med dessa och det ir inte helt ovan-
ligt att se kragg- och eyrenfolket 1 riket. Nordést om Drunok,
mellan kraggbergen och mitheraskogen ligger Utmark — ett
kuperat hégland dir trollkungen Oddhoder sigs hirska. Folket
betraktar Utmark med stor misstanke men det 4r ytterst sillan
det sker konflikter mellan dem. Det stora orosmolnet ir istillet
det jargiska kejsardomet, vars kejsare och hirar ruvar 1 vister.
Jargien har tidigare anfallit och erdvrat delar av Drunok och
situationen verkar inte mycket ljusare 1 dessa dagar. Drunoks
konung ir kind for att vara en mycket vis och diplomatisk man
och landets folk har forhoppningen att han skall kunna losa
problemet utan blodspillan.

Statsskick: Arftlig monarki.

Statsé6verhuvud: Kung Akala Gahallan III.

Invanarantal: Cirka 40.000 invanare.

Befolkning: Drunoker (vanarer) 58%, Jargier 23%, Tauper
12%, Pyaralver 6%, Gvriga 1%.

Sprak: Jargiska med influenser frin ashariskan.

Huvudstad: Arlon, cirka 5.000 invanare

Religion: Daak (70%)).

Myntfot: 1 guldlibra = 12 solidor, 1 solida = 20 denarer, 1
denar = 10 cupra.




Eumo

Det omrade 1 vister som kallas Eumo bestér till storsta delen av
vildmark, med undantag for de tre stiderna Sung, Belu och
Dhuk. Folket i Eumo lever till stor del pa ’tullar’ och plund-
ring av handelskaravaner och guldtransporter. De vistliga ber-
gen 1 riket 4r ocksda mycket rika pa guld och det finns ett fler-
tal mindre gruvbyar dir rikedomarna grivs fram. Det ar ett
timligen ociviliserat rike, men folket har stor respekt for mun-
karna fran Sung vilka innehar stor vishet och ir skickliga kim-
par. Norr om Eumo finns vildmarken Summag dir spoken och
demoner sigs vistas. Pd senare tid har ett flertal skuggkulter
vuxit sig stora 1 landet, 1 synnerhet 1 Belu.

Statsskick: Stamstyre. Stiderna Belu och Dhuk styrs av de
miktigaste ledarna.

Statséverhuvud: Inga speciella.

Invanarantal: 30.000 invinare.

Befolkning: Tosher 48%, Darkener 33%, Zhaner 16%,
Vanarer 3%.

Sprak: Diverse zhaniska stamsprik och momolanska. I Sung
finns ocksa ett gammalt sprik besliktat med forianska. For skrift
anvinds som regel muthadinska, men i staden Sung anvinds
nistan alla andra skriftsystem, forutom Rukh och Felya-nai.
Huvudstad: Sung, 8.000 invinare.

Religion: Schamanism, magi, demonologi.

Myntfot: Ingen speciell. Alla mynt virderas beroende pa deras
innehall av ddel metall.

Jargiska kejsardomet

Det jargiska kejsardomet dr rikt pa naturtillgingar och folk. Det
ir ett av de folktitaste rikena 1 Mundana med nira sex miljo-
ner invanare. Riket dr hogt civiliserat, pa grinsen till dekadent.
Korruption, byrikrati och stranga lagar gor att manga problem
blir virre dn vad de normalt skulle vara. Kejsardomet styrs av
emperator Jargus Zavian Salvianis med hjilp av en omfattande
imbetsmannaklass och stor stiende armé. Det jargiska kejsar-
domet ar starkt priglat av den stringa Daak-kult som domine-
rar troslivet och kulturen.

Det finns inte speciellt mycket vildmark inom kejsardomets
grinser, varfor monster inte utgdr ndgra stora problem.
Bebyggelse finns nistan Gverallt, fran sma ensliga torp ute 1 sko-
garna och stora gods pa landsbygden till myllrande stider dir
kopmin fran alla virldens horn passerar. I kejsardomet finns
flera monumentala stider sisom kejsardémets huvudstad Daval
och det religisa huvudsitet Tibara som dr centrum for dyrkan
av Daak. Landet har ett behagligt klimat: varma somrar och
snoiga vintrar.

Alver ir sillsynta varelser 1 kejsardomet och vicker alltid stor
uppmirksamhet. Dvirgar finns det diremot ganska gott om,
men de lever ofta for sig sjdlva i smd enklaver vid de storsta av
kejsardomets stider. Dvirgar har sedan ling tid tillbaka varit
kejsarens hantverkare och byggmistare och de ligger bakom
minga av de vackraste och miktigaste befistningsverk och
byggnader som kan beskddas inom rikets grinser. Tiraker ir for
manga ondskefulla varelser ur sagorna, men utgér en verklig-
het for jargierna i de norra och 6stra delarna av kejsardomet.
Dir skys tirakerna som pesten. Norr om kejsardomet bortom

Krolimbergen ligger vildmarken Kamor: ett hem for vildar och

allehanda bestialiska varelser. Jargiska expeditioner har ett fler-
tal ginger begivit sig in 1 Kamor men alltid blivit bortdrivna av
rikets primitiva urinvinare. De som har dtervint har dock
berittat om underliga naturfenomen och vildiga ruinstider dir
rikedomarna sigs ligga Sppet.

Statsskick: Kejsardome.

Statséverhuvud: Kejsare Jargus Zavian Salvianis.
Invanarantal: Cirka 6.000.000 invinare.

Befolkning: Jargier 96%, dvirgar 2%, Gvriga 2%.

Sprak: Jargiska, folket talar ligre jargiska medan aristokratin
och pristerskapet talar kejserlig jargiska.

Huvudstad: Daval, 425.000 invanare.

Religion: Dyrkan av Daak (99%).

Myntfot: 1 guldlibra = 12 solidor, 1 solida = 20 denarer, 1
denar = 10 cupra.

Momolan

Lingt 1 vister ligger 6kenlandet Momolan. Landet har inte
mycket att erbjuda, men tack vare skickliga handelsmin och de
viktiga handelsvigar som passerar landet si har Momolan ska-
pat en rikedom som andra linder bara kan dromma om. Det idr
kvinnorna som styr i samhillet och minnen fir finna sig 1 att
skota boskapen eller fungera som krigare. Elitkrigarna i riket
bestir dock alla av kvinnor och ir vanligen kunniga 1 minga
olika stridskonster. Min i Momolan (iven besdkare) mdste
skyla sitt ansikte nir de vistas offentligt. De flesta momolaner
tillsvir sig mamolanismens religiosa rorelse men det férekom-
mer dven dyrkan av 6kendemoner och andar. En stor del av
Momolans stider 4r byggda under mark sa att de kan hilla
svalka under de heta dagarna. Dir finns allt ifrin sma bostads-
utrymmen till vildiga underjordiska marknadsplatser, dir det ir
liv och rérelse dygnet runt.

Statsskick: Matriarkat, med stor ekonomisk frihet.
Statséverhuvud: Ekhbet (drottning) Sona'a.

Invanarantal: Cirka 100.000 invanare.

Befolkningstithet: 0,2 invinare per km?.

Befolkning: Zhaner 70%, Darkener 21%, Tiraker 9%.
Zhanerna ir de 1 som innehar makten.

Sprak: Momolanska och diverse zhaniska
Momolanska ir besliktat med Mahadinska.
Huvudstad: Locarda, cirka 30.000 invanare.
Religion: Mamolanismen och dyrkan av 6kendemoner.
Myntfot: 1 gulddirham = 33 silverdirtham, 1 silverdirham = 33
koppardirham. (en silverdirham motsvarar tv jargiska denarer).

stamsprak.

Mihad

Norr om Momolan ligger gudalandet Mahad. Det ir ett
mytomspunnet land med mainga krigiska hirskare som alla
kidmpar om att besitta den gyllene tronen och bli hirskare och
fi titeln Mhim. Muhad har ett flertal ginger legat i krig med
Jargien som ligger Osterut, bortom den vildiga askoknen
Tarkas. Pa senaste tiden har det varit lugnare men bida sidor
forbereder sig pa en ny konflikt.

I Muhads 6kenomriden ligger oaser dir stider vuxit upp, men
de storsta stiderna finns lings kusten och 1 grénomridena.
Minga miuhadiner har inte en fast boplats utan reser mellan
oaser med sin boskap eller sina handelsvaror.
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Si gott som alla mahadiner underkastar sig gudahirskaren
Mhim och den allenaridande Mhimritten — gudens lag. Det
finns gott om slavar 1 riket och slavhandeln 4r en stor inkomst-
killa. Bland de rika i Mthad ir det status att ha en exotisk slav,
exempelvis en alv, att visa upp.

Statsskick: Arftlig monarki, med lokal autonomi.
Stats6verhuvud: Gudahirskaren Mhim.

Invanarantal: Cirka 1.200.000 invanare.

Befolkning: Zhaner 86%, Darkener 9%, Dvirgar 3%, Ovriga
2%. (10% av minniskorna ir slavar).

Sprak: Mtihadinska (besliktat med momolanska).
Huvudstad: Alkharzan, 120.000 invanare.

Religion: Gudahirskarens lag.

Myntfot: 1 gulddirham = 33 silverdirham, 1 silverdirham = 33
koppardirham. (en silverdirham motsvarar tvé jargiska denarer).

Pereine

Pereine ir ett av de yngsta linderna 1 Mundana, nyligen
utbrutna frin thalaskisk &verhoghet. Folket 1 Pereine ir ett
jordnira folk som arbetar hirt och som anser sin nyvunna fri-
het vara mycket viktig. Landet 4r under stor uppbyggnad och
mianga minniskor har under de senaste artiondena utvandrat till
riket. Faran frin Thalamur 4r dock fortfarande 6verhingande
da Pereine ir omgiven av riket pa alla sidor férutom mot kus-
ten. Pereines ledare, den forna magikraten Lytesse Visanni, gor
dock sitt basta for att forbereda riket for ett eventuellt krig.

Statsskick: Demokratisk republik med sjilvstindiga kantoner.
Stats6verhuvud: Administrat Lytesse Visanni fin Visha.
Invanarantal: 230.000 invanare.

Befolkning: Neromenzer (45%) , Perenner (40%), Sanari-
alver (12%), Conrier (3%).

Sprak: Thalaska, sabriska och felya sanari. For skrift anvinds
det thalaskiska tecknen.

Huvudstad: Perina, 12.200 invanare.

Religion: Daak-kyrka 68%, 1 6vrigt religionsfrihet.

Myntfot: Sabrisk myntfot: 1 remerier = 21 nakon, 1 nakon =
3 cador, 1 cador = 4 silver, 1 silver = 4 kvartingar. Thalaskiska
mynt férbjudna.

Soldarn

Det rika och bordiga rikskonungadémet Soldarn ir beliget pa
sodra delen av Asharina-halvon. Stora delar av dess yta ticks av
vildig urskog som aldrig blivit utforskad; underliga visen,
bland annat troll, sigs dolja sig mellan de mossbeklidda stam-
marna. Feodalriket styrs av kung Sachsar Leijon. Tron pi den
samoriska ldran dr den forhirskande i detta starkt hierarkiska
samhille, dir rikskonungens vasaller hirskar under Lejonets allt
stramare villkor. Det finns rykten om ett stundande inborde-
skrig och allt 4r inte helt lugnt bland Soldarns adelsmin. Manga
stoder kungen medan andra dr mer tveksamma till hans styre.
Soldarn har en god kontakt med det nordliga riket Asharien;
spraken dr nira besliktade och de tvd linderna bedriver riklig
handel mellan varandra.

Statsskick: Feodal irftlig monarki.
Stats6verhuvud: Rikskonung Sachsar Leijons.
Invanarantal: Cirka 70.000 invinare.

Befolkning: Soldier 64%, Cirefalier 10%, Dvirgar 9%, Alver
7%, Tiraker 6%, Misslor 3%, Ovriga 1%.

Sprak: Ashariska med soldisk dialekt.

Huvudstad: Talon, cirka 4.000 invanare.

Religion: Den samoriska liran (85%).

Myntfot: 1 guldmark = 160 silverdaler, 1 gulden = 6 silverda-
ler, 1 silverdaler = 10 koppar (silverdalern har samma virde
som den jargiska denaren).

Stora arkipelagen

En vildig 6grupp med fler 6ar in nagon kunnat rikna, och dir-
till farliga rev och underliga havsodjur. Cirefalierna och sabri-
erna har upprittat kolonier pid manga av Garna och forslavat
ursprungsbefolkningen. Konflikten mellan sabrierna och
Cirefalierna blir allt mer anstringd di de kimpar om de mest
inkomstbringande omraderna. Ursprungsbefolkningen har dven
de borjat gora motstand, inte minst med hjilp av hyrda tiraker
fran Sindaera som betalas for att plundra sabrierna och Cire-
falierna. Ifran *Ovirlden’, som arkipelagen ocksa kallas, expor-
teras kaffe, bomull och exotiska kryddor, samt dven slavar.

Statsskick: Sjilvstyrande Sar, av vilka de mest betydelsefulla
och civiliserade dr uppslutna i en fraktion med gemensamma
intressen.

Statsoverhuvud: Lokala 6verhuvuden pa Oarna. Inom
Fraktionen en radstorsamling ledd av flera talmin.
Invanarantal: 198.000 invinare. Minga oar 4r obebodda.
Befolkning: Oritonskt-ursprung 34%, Ursprungliga lokala 6bor
22%, Lohemiskt ursprung 17%, Forianer 14%, Tiraker 8%,
Cirefalier 2%, Sabrier 2%, Ovriga 1%.

Sprak: Lohemiska. Lokala sprik pa minga mindre Oar.
Huvudstad: Garandor, 35.000 invinare.

Religion: Daak 33%, Imay 36%, Gozarzyna 4%, Gvriga lokalt
forekommande religioner 44%.

Myntfot: Drakma (samma virde som den jargiska denaren).

Takalorr

Den stora djungelon sydvist om Viastmark heter Takalorr och
ar kind for en sak — tirakerna. Det ir frimst stammar ur itten
Bazirk som kommit att bositta sig pa 6n. Bazirktirakerna lever
som pirater eller som jigare och fiskare. Tirakernas mentalitet
ar enkel — den starkaste hirskar, precis som gudinnan Mahktah
bestamt. Kvinnorna star hogt 1 Bazirks samhillen och fi tiraker
ser nigon nytta 1 att ga emot de kvinnliga hovdingarnas order.
Rikets huvudstad Tiban lever stort pi sin handel med exotiska
trislag och brinnvin, bland mycket annat. Importen bestir till
storsta del av vapen, vilket fir minga att misstanka att Takalorrs
tiraker forbereder ett storre krigstig mot nagot rike.

Statsskick: Stamsambhille.

Statséverhuvud: Inget.

Invanarantal: Omkring 350.000 invinare.

Befolkning: Tiraker 86%, Troll 9%, Asharier 2%, Jargier 1%,
Henéaalver 1%, 6vriga 1%.

Sprak: Sakhra.

Huvudstad: Tiban, cirka 6.000 invanare.

Religion: Mahktah (95%) och schamanism.

Myntfot: 1 kulg = 160 trugg, 1 drock = 6 trugg (en trugg har
samma virde som en jargisk denar).
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Thalamur

Thalamur ir det rike som upptar hela delen av den ikamriska
halvon precis 6ster om Rhungsjon. Landet dr en magikrati som
styrs av ett rad bestiende av nio kraftfulla magiker. Thalaskerna
ir ganska stramt hallna med héirda regler 6ver vad man fir
respektive inte fir siga och gora. En bildad elit som hirstammar
fran ett flertal urdldriga dtter styr landet medan gemene man inte
tilldts resa var han vill eller bara vapen. Den thalaskiska kulturen
ir mycket gammal men har pa senare tid blivit allt mer 1solerad.
Thalamurs huvudfiende ir riket Consaber mot vilket det har
utkdmpat och forlorat ett flertal krig. Thalamurs hiarmakt har
dock pa senaste tid fitt betydligt mer resurser och idven strid-
staktiken har setts 6ver och fornyats. Nu har Thalamur en av
Mundanas storsta arméer understodd av miktiga magiker. Deras
sikerhetspolis Rakhori har dven de givits 6kad befogenhet dven
om oroliga roster hors inom riket och menar pa att Rakhoir kan
komma att vinda sig mot staten.

Statsskick: Magikrati.

Statsoverhuvud: De nio magikraterna.

Invanarantal: Omkring 4.000.000 invinare.

Befolkning: Neromenzer (95%), 6vriga (5%).

Sprak: Thalaska. Eget skriftsprik (thalaskisk skrift).
Huvudstad: An-thalamur, 90.000 invinare.

Religion: All religion ir forbjuden.

Myntfot: 1 khali = 20 sekha = 15 silver (1 khali r viird 15 jar-
giska denarer).

Vidstmark

Ogistvinlig terring och en smaskalig handel har gjort att
manga ser Vistmark som ett ganska ointressant stille. De fi som
inda bosatt sig och lever 1 landet hankar sig fram pa vad jorden
ger. Tiraker och minniskor lever sida vid sida 1 relativ fred och
sysslar 1 huvudsak med gruvdrift. Vistmarks fria atmosfir utan
religiost tvang har gjort att manga sammanslutningar sokt sig till
riket. Bland annat sigs arachnakulten ha stor nirvaro dir med
minga anhingare. Likas finns det manga varelser och monster
1 riket. Bland annat sigs khranbergen rymma stora salar dir
bergatrollen lever. I djunglerna finns det jittespindlar och det
ir inte ovanligt att man stoter pa mindre vittekolonier.
Grannlandet Damarien har pa senaste tid tagit en allt fientligare
stillning till Vistmark och det talas om att en invasion kan vara
torestiende. Vistmarks specialitet dr dock gerillakrigforing 1 de
otillgingliga trisken och djupa skogarna, si erdvringen av riket
kommer att bli ett kostsamt foretag for Damarien menar manga.
Trots detta talas det om att Damariska trupper har upprittat till-
filliga garnisioner inte langt frin Vistmarks grinstrakter.

Statsskick: Radsrepublik med sjilvstyrande kantoner.
Stats6verhuvud: President Kamand av Xerims itt.
Invanarantal: Omkring 38.000 invinare.

Befolkning: Vistmarkare 68%, Marnakh-tiraker 14%, Bazirk-
tiraker 10%, Alver 3%, Zolod-dvirgar 2%, Ghor-dvirgar 1%,
ovriga 2%.

Sprak: Ashariska med vistmarkisk dialekt.

Huvudstad: Rampor, 7.000 invanare.

Religion: Den samoriska liran (70%), men minga inslag av
olika gudar — dven Daak.

Myntfot: Den vistmarkiska thalern (virdet av en thaler mot-
svarar den jargiska denaren).
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Fjarran riken

Bortom ’Chorint Mundana’ och Vistlanden finns det
riken som de flesta endast kinner till genom myter och
sagor, bland annat det vildiga riket Ebhron som sigs ligga
lingt osterut. Folket dir skall enligt resandes berittelser
leva i fred och vilstind och Ebhron ses darfor utav manga
som en slags utopi medan de flesta tvivlar pa dess existens.
Visterut finns Forion, ett rike dir religionen dr mycket
stark och det sigs att det styrs utav en gudainkarnat. An
lingre visterut talar visor och signer om det valdiga kej-
sardomet Menon-Aun. Storre dn ndgot annat rike dir
kejsaren ir miktig nog att styra 6ver solen och ménens
ging. Dessutom talas det bland sjomin om de exotiska
krydddarna, oriket Tarhai dir folket dyrkar vulkangudar
och Mio-Enara: en kontinent med vildiga outforskade
djungler. Fi har besokt dessa lander eller ens traffat nigon
som varit dir. Ar man dock i hamnkvarteren pi de sto-
kiga krogarna kan man fir hora den ena efter den andra
skrénan av de sjomin som seglat Gver haven.
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Spelledarens guide

Vill du uppleva storslagna dventyr, rafflande action och dramatisk spanning? Kanske vill du
ge dig ut pa jakt efter fantastiska skatter i glomda ruiner langt bortom civilisationens grinser?
Eller vill du hellre beblanda dig med intrigerande adelsmin och giriga kopmdn bland de
myllrande stiderna? Rdids du ej att skdda doden i vitogat for att overldagset skratta honom i
ansiktet? I sa fall — valkommen till Eon!

ON dr ett klassiskt fantasyrollspel med alla de element man fGrvintar sig av ett

sadant. 1 skogarna lever alverna, under bergen finns dvirgarna och bland

skuggorna hirskar trollen och vittarna. Med maktiga magiker, ddla riddare och
modiga aventyrare finns alla de delar som gor Eon till en miktig fantasyupplevelse.

Med Eon far du och dina vianner mdjligheten att uppleva rafflande aventyr, harda
utmaningar och spinnande hindelser, dir ni tllsammans och genom samarbete
kommer vidare i er gemensamma historia. Alla regler fungerar enligt samma
grundprinciper, vilket gér dem mycket latta att lira sig och att komma ihag, dven for
dem som inte har spelat rollspel forut.

Eon utspelas i fantasyvirlden Mundana, som ar en mycket gammal varld, med forn-
lamningar, ruiner och gamla myter och signer. Mundana ger mgjligheter att spela i
vitt skilda miljéer — allt fran vildmarksaventyr till sofistikerade stadsintriger stods.

”Eon, som av testspelarna ansdgs som det basta spelet, utspelas i en klassisk fantasy-
virld som heter Mundana... Vildetaljerat. Odndliga kampanjuppslag. Hog klass
utan att tappa fantasykdnsla... Stor spelglidje.” — Dagens Nyheter

Detta ir den tredje utgavan av bastsiljaren Eon, som nu foreligger i en helt omarbetad,
expanderad och forbittrad upplaga. Det grundliggande regelsystemet bestar av hela
464 sidor uppdelat i tva regelvolymer (Spelarens bok och Spelledarens guide). Denna
regelvolym innehaller alla regler for att genomfora strider och magi. Dessutom utfor-
ligt kampanjmaterial, anviandbara spelledartips samt en guide for att skapa egna dventyr.

Till Eon finns en hel serie med tillbehor, som ger stora majligheter att expandera spelet.
Reglerna i denna upplaga ar kompatibla med allt tidigare utgivet material i Eon-serien.

Allt du behover for att sitta igang att spela Eon dr papper, penna, tva tiosidiga och ett
par vanliga sexsidiga tarningar. Lycka till!
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