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—= GRUNDERNA =»——
Att lyckas med ett slag
S1& en 20-sidig tirning (T20).
Du vill sla lika med eller under ditt Fardighetsvirde
(FV) eller Grundegenskap.

Beritta resultatet for spelledaren.
——= STRIDSRUNDAN ~=——
Initiativ (Dras varje runda)
I borjan av varje ny runda drar alla
inblandade varsitt Initiativkort.
Lagst siffra agerar forst.

Fordel & Nackdel

Fordel: Sl tva T20 och vilj tirningen med det ligsta
resultatet.

Nackdel: S1a tva T20 och vilj tirningen med det
hogsta resultatet.

Avvakta: Nir det 4r din tur kan du byta kort med
négon (van eller fiende) som agerar efter dig. Du kan
inte byta med nagon som redan haft sin tur.
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Din tur (Forklara Handling & Forflyttning)
Nir det ar din tur far du forflytta dig och géra en
handling, i valfri ordning. Du kan &ven dela upp
forflyttningen fore och efter handlingen.

@ Drakslag (Sl en 1:a)
Extremt lyckat! I strid ger det dig en Kritisk traff.
Det betyder att fienden méste sla ett eget Drakslag
for att kunna forsvara sig, och du far valja en valfri
bonus (t.ex. sld dubbla skadetirningar eller géra en
omedelbar extra attack).

@ Demonslag (Sl en 20:a)
Totalt misslyckande som aldrig kan pressas (slas
om). SL kan ibland ge dig extra negativa
konsekvenser.

Vanliga handlingar: T.ex. Nérstridsattack,
Avstandsattack, Sprinta (dubbel forflyttning), Hjalpa
négon (ger dem Foérdel) osv.

@ Pressa ett slag (S1a om)
Misslyckades du? Du far sla om tirningen en gang!
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Kostnad: Direkt efter omslaget maste du ta ett valfritt
Tillstdnd (Utmattad, Krasslig, Omtocknad, Arg, Ridd
eller Uppgiven). Ett tillstdnd ger dig nackdel pd framtida
slag kopplade till den egenskapen.
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m Se om du tréffar genom att kasta

Y/ & d tarning. Om du forsvarar dig, sla T20
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Kasta tarning for skada

Kasta térning
g/ for parering eller for att ducka.
Sla tarning eller tirningar for att se hur mycket skada

Grins: Du far inte vilja ett tillstdnd du redan har. Har du gor.

du drabbats av alla sex tillstdnd kan du inte langre > o

pressa slag forrian du har vilat.

S1& en 20-sidig tirning (T20). Dra nya initiativkort @
Nista runda borjar.

Du vill sla lika med eller under ditt Fardighetsvirde

(FV) eller Grundegenskap.

= LJUS & MORKER ~=—

Utforskande

Morker Utan ljuskilla kan du inte skjuta pa avstand. Du méste dven lyckas sla Upptacka fara for att
6verhuvudtaget kunna attackera i narstrid.

* Fackla/Lykta Lyser upp 10 meter (5 rutor) i alla riktningar. En fackla r opalitlig — efter varje Kvart, eller nir SL
tycker det passar, slar du 1T6. Slar du en 1:a slocknar facklan! Att tinda en fackla kostar en handling i strid eller ™
tar en kvart om du saknar elddon/magi.
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——= SOCIALT & INTERAKTION ~-=——
Ni behéver inte hugga er fram genom problem
Att prata sig ur problem
I grunden spelar du din roll och pratar som din karaktir. Men ibland &r situationen oviss och du maste anvianda
arningarna:

@ Overtala For att f3 en SLP (Spelledarperson) att g& med pa ett férslag, ge dig information eller lugna
ner sig. (Notera: Monster dr ofta immuna mot évertalning!). Du kan dven Overtala en rollperson med O KP |
att kimpa vidare!
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@ Bluffa Nir du behéver ljuga dig forbi en vake, luras eller délja dina sanna avsikter.

@ Kopsla For att pruta pé priser nér ni koper eller siljer utrustning och skatter.

4 Motstandsslag Om nigon aktivt gor motstdnd mot dig rullar ni bdda T20 mot era fardigheter. Lyckas
bada r det den med l4gst resultat pa tirningen som vinner.
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DODEN ———

Om du nér 0 KP

# P4 din tur varje runda maste du slé ett Dédsslag
(sla mot din FYS). Kan ej pressas.

@ 3lyckade dodsslag Du 6verlever, slutar sla och
aterfar 1T6 KP. (Drakslag = 2 lyckade).

@ 3 misslyckade dédsslag Din rollperson dor.
(Demonslag = 2 misslyckade).

@ OBS! Tar du ytterligare skada medan du ligger pa 0
KP raknas det som ett automatiskt misslyckat
dodsslag.
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——= LAKNING & VILA
KP, VP och Tillstand dterhamtas genom vila

@ Snabbvila (1 rundai strid): Du himtar andanien
runda (kraver din
Handling). Du lker inga KP, men aterfar 6
1T6 VP. Kan bara goras 1 gang

per Skift.
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Kort vila (1 kvart): Laker 1T6 KP, 1T6

VP och 1 valfritt Tillstdnd. Blir du
ompléstrad av nagon med

fardigheten Lakekonst far du istallet
tillbaka 2T6 KP. Kan bara goras 1 ging per Skift.

Lang vila (1 skift / ca 6 timmar) Liker alla férlorade
KP, VP och
Tillstand. Kriver en siker plats utan fiender.
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TID
Att mita tid i spelet

@ Runda (ca 10 sekunder): Anvinds
framst i strid.

‘ @ Kvart (ca 15 minuter): Tiden det tar
att noggrant undersoka ett rum,
dyrka upp en dorr, eller ta en Kort
vila.

@ Skift (ca 6 timmar): Morgon, dag,
kvall eller natt. Tiden det tar att vandra en stracka i
vildmarken (ca 15 km) eller ta en Lang vila.

—— DIN PACKNING =»——
Belastning

@ Du kan béra ett antal d4godelar upp till halften av
din STY (avrundat uppdt). Vapen du har i baltet,
samt rustning/hjilm du bér pé dig, riknas inte in.

@ Bar du for mycket? Du ér 6verbelastad och méste
klara ett slag mot STY infor
varje Runda i strid (eller
varje Skift pd resa) for att
orka réra dig.

# Mynt Mindre 4n 100
mynt viger ingenting.
100-199 mynt riknas

som 14godel. (1 Guld =
10 Silver = 100 Koppar).




