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INLEDNING

Idin hand haller du ett Gventyrsrollspel som utspelar sig i en firgstark
och annorlunda fantasyvirld. Upplev bravader och strapatser
tillsammans med dina kamrater; utforska Mogwaris mystiska
djungelruiner; bekimpa Sorgens intrang i Agweon; avgor konflikter
mellan rivaliserande fraktioner; bli en hjilte for de bortglomda
vanliga minniskorna. Gor ett namn for er sjilva och limna ert

avtryck i virlden.

Det hir hiftet innehaller all information du behéver
for att komma igang och spela Vindsjil. Haftet har
fyra kapitel: Inledning, Agweon, System, Vindsjilar
och Listor.

Inledningen ger dig en kort 6verblick av spelet.
Agweon ger en introduktion till den virld som
Vindsjil utspelar sig i — med beskrivningar av
bland annat geografi, kulturer och varelser. System

presenterar spelets procedur, regler och mekanik
och hur ni anvinder dem. Vindsjdlar gar igenom
hur ni skapar rollpersoner. Och Listor innehaller
exempel pa foremal och priser, samt namn pa
platser och personer.

Lingst fram finns en innehallsforteckning, sd att
du kan sla upp information vid behov.

INLEDNING



SPELET

VAD AR DET HAR FOR SPEL?

Vindsjil ar ett rollspel. Ni arbetar tillsammans for
att skapa och uppleva en fantasifull och oférut-
siagbar berdttelse, dir ni ir bade medforfattare
och huvudrollsinnehavare pd samma gang. Upp-
levelsen dr malet — det gar egentligen inte att vinna
eller forlora. Regler anvinds for att representera
rollpersonernas féormagor och sannolikheten att
deras handlingar lyckas, medan tirningsslag gor
berittelsen mer dynamisk och intressant.

VEM AR SPELET SKRIVET FOR?
Vindsjil ir utvecklat for dig som vill uppleva dventyr
och utforska en annorlunda fantasyvirld. Spelet
syftar till att skapa en immersiv och spanningsfylld
upplevelse, i en virld som kidnns pataglig och
levande — dar du inférlivar rollpersonen, snarare in
att spela dig sjalv. Det dr ocksa ett spel for er som
vill spela tillsammans, snarare 4n mot varandra.

Om du ir ute efter att leva ut maktfantasier
genom att spela en hjilte utan brister dr det hir nog
inte spelet for dig. Inte heller om du vill fokusera
pa strategiska och taktiska utmaningar, dir du
optimerar virden och utnyttjar kryphdl i reglerna
for att maximera din mekaniska effektivitet. Mot-
gangar och misslyckanden ir en del av spelet — dra
och framgang likasa. Valen kommer istillet att
handla om vem din rollperson ir och mekaniken
ar huvudsakligen utvecklad for att skapa spanning,
spelflyt och méalande beskrivningar.

VAD BEHGVS?
« Det hir hiftet - eventuellt i flera exemplar.

« Minst en vin att spela med — optimalt tre-fyra
stycken.

« Nagra timmars speltid - helst aterkommande
vid flera tillfallen.

« Rollformulir — ett till varje deltagare forutom
spelledaren.

o Ett bandformulir.
« Blyertspennor och suddgummin.

« Minst en sexsidig tirning — optimalt omkring
tio stycken.

« Nagon form av markérer — fem per deltagare.
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VERKTYG

SPELTESTHAFTET

Det hir hiftet innehaller alla regler ni behover
for att spela Vindsjil. Ni forvantas inte lira er allt
utantill — sdrskilt inte i bérjan. Med det sagt kan
det dnda vara bra att lisa igenom allt en gang, for
att dtminstone ha en uppfattning om vad reglerna
innehaller. Sedan kan ni anvinda hiftet som ett
uppslagsverk nir fragetecken dyker upp.

ROLLFORMULAR

Ett rollformulir ar ett dokument som ar sdrskilt
utformat for att anteckna era rollpersoner pa.
Det innehaller bland annat information om vem
rollpersonen dr, vad hen kan och vad hen biar med
sig. Ni hittar utskriftsvinliga rollformuldr pa
forlagets hemsida: www.blackfiskforlag.com.

BANDFORMULAR

Ett bandformulir ar ett dokument som 4r sirskilt
utformat foér att anteckna rollpersonernas
aventyrarband pa. Det innehaller bland annat
information om bandets gemensamma bakgrund,
samt eventuella vinner och fiender de har. Ni
hittar utskriftsvinliga bandformular pa forlagets
hemsida: www.blackfiskforlag.com.

TARNINGAR

Sexsidiga tirningar anvinds for alla slag i spelet.
Star det »en tirning« eller »1T« betyder det alltsa
helt enkelt en sexsidig tirning. I regel dr det spelare
som slar alla HANDLINGSSLAG, medan spelledaren
slar slag pa tabeller och dylikt. 1T innebir att
en sexsidig tirning ska slas, 2T dr tva sexsidiga
tarningar, etcetera. TT innebar att tva sexsidiga
tarningar slas, dir den forsta anger tiotalet och den
andra anger entalet.


http://www.blackfiskforlag.com
http://www.blackfiskforlag.com

SPELVARLDEN

Agweon dr pa vissa sitt en klassisk fantasyvirld,
men den har en uppsjo atypiska drag. Den himtar
valdigt lite inspiration fran medeltida Europa — utan
blickar snarare mot historiska Sydamerika, Asien
och Polynesien. Det ar i sin kirna en optimistisk och
fargstark viarld med hoppfullhet och liv.

Ambitionen har varit att bygga en siregen virld
som kinns levande och spinnande att utforska.
For att ge virlden identitet och dventyrsuppslag
har den fyllts med storre och mindre detaljer —
fran samhaillsstruktur och geografi till djurliv och
namngivningsseder.

INSPIRATION OCH INKLUDERING
Spelvirldens kulturer himtar som sagt inspiration
fran verkliga grupper. Avsikten har varit att omsitta
inspirationen med respekt och hinsyn — utan att
appropriera, exotifiera eller nonchalera

Det har gjorts en ansats att gora virlden inklu-
derande for en mangfald av olika spelare och roll-
personer. Virlden ir avsiktligt konstruerad for att
vara en varld utan rasism, sexism, homofobi och
queerfobi. Det ir inte meningen att sopa dessa
problem under mattan — utan strdvan har istéllet
varit att man ska fa slippa de inslagen just nar man
spelar Vindsjil.

Huruvida spelet lyckas med ovanstaende ar
upp till er. Och det uppskattas verkligen ifall ni vill
informera oss om eventuella misstag, sd att de kan
atgirdas till framtiden.

DEN NOLLTE SESSIONEN

Infor att er spelgrupp ska komma igang och spela
Vindsjil bor ni prata om vad ni har for forvantningar
och férhoppningar om spelandet. I optimala fall
triffas och pratar vid ett tillfille innan ni ens har
funderat pa vilket dventyr eller vilka rollpersoner ni
vill spela. Oavsett bor ni avsitta tid for att ha det hir
samtalet. Det hjilper er att undvika missforstand
och osdmja nir ni vil spelar — och ger alla en bittre,
mer fokuserad spelupplevelse.

Snacka ihop er om ungefir vad ni skulle vilja spela
for slags dventyr. Nir och hur manga ganger planerar
ni att spela: pa regelbunden basis pa obestimd tid,
eller bara nagra enstaka sessioner? Diskutera ocksa
vilken ton ni vill ha i spelet. Vill ni ha en gemytlig
sagoton ddr vald 4r sillsynt och att det 6verskyls nar
det vl sker, eller vill ni ha det patagligt valdsamt
och blodigt?

Prata dven om ifall nagra av er har nagra inslag
som de inte vill ha med i spelandet. Exempel kan
vara ormar, klassforake, eller harda forolimpningar
aven om de inte 4r menade mot andra spelare. Ha da
inte med de inslagen — den som har olustkinslor infor
nagot ir den som bestimmer i det hir fallet. Spelar
ni med nya vanner ir det klokt att ha nagon form
av trygghetsverktyg att falla tillbaka pa — exempelvis
Traffic Lights (http://blackfiskforlag.com/traffic-
lights) eller X-Card (http://tinyurl.com/x-card-rpg).



http://blackfiskforlag.com/traffic-lights
http://blackfiskforlag.com/traffic-lights
http://tinyurl.com/x-card-rpg

AGWEON

I det hir kapitlet far du en dverblick av virlden som Vindsjil utspelas
1. Det drisin kirna en optimistisk och fargstark virld — med livlighet,

hopp och majligheter.

Ti0O SAKER DU BOR VETA

Agweon dr en virld som pa manga sitt skiljer sig
fran var egen och fran manga av de etablerade
pseudo-europeiska fantasyvirldarna. Inledningsvis
kan det kinnas évermaktigtattta till sig allt—och det
behoéver du verkligen inte gora heller, sirskilt inte
direkt i borjan. Har foljer en kort sammanstillning
av tio grundliggande informationspunkter om
varlden. Det dr bra om savil spelledare som spelare
ir bekanta med dem, sa ga girna igenom dem
tillsammans de forsta gangerna ni spelar.
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1. VARLDEN AR EN AVSKILD O

Agweon betyder »Landet bortom stormen«. Virlden
utgors av en vidstrackt halvmaneformad 6 med ett
antal mindre, nirliggande dar. Den ar avskild fran
omvirlden av hinsynslésa stormar och kolossala
tidvatten — orsakade av de tvda manarna som lyser
upp natthimlen. Huvudén ir hundra mil fran sin
norra spets till sin sédra, med mellan tio och fyrtio
mil fran vastkust till 6stkust.

Agweon ir indelat i fem regioner: Yeon lings den
centrala bergskedjan; den roda oknen Asai lingst i
norr; hoglandet Gaon centralt i norr; bergsmassivet
Taego i nordvist; och det enorma djungelomradet
Mogwari i sydost. De olika regionerna befolkas av
var sitt folkslag — men det finns inte lingre nagra
enade nationer.



2. INVANARNA SARPRAGLAS

GENOM TATUERINGAR

Invanarna i Agweon ir ursprungligen katastrof-
flyktingar fran det vidstrickta och avligsna
imperiet Eora — och de har darfor en bred palett av
farger pa hud, har och 6gon. De har ett gemensamt
kulturellt ursprung och delar savil spraklig grund
som manga seder och bruk. Over tiden har dock de
fem regionerna i Agweon utvecklat var sin distinkt
kultur, dven om de fortfarande har manga drag som
paminner om varandra.

Kroppskonsten har en central roll inom samtliga
av Agweons kulturer. Eftersom invanarna ir sa
utseendemassigt mangfacetterade anvinds tatu-
eringar for att markera kulturell tillhorighet — de
olika kulturerna har egna seder kring moénster,
placeringar och firger. Med nalar av ben utfor
respekterade yrkespersoner tatueringar i form av
abstrakta monster och geometriska symboler: linjer,
cirklar, trianglar och fjill, med savil tunnare linjer
som storre falt.

3. KULTURERNA AR
TRADITIONSBUNDNA, MEN
FORHALLANDEVIS JAMSTALLDA

Det eoranska samhillet var indelat i kaster, vilka har
fortlevt inom Agweons kulturer. Kasterna anvisar
vad en minniska bor arbeta med och vem hen bor
forbinda sig med.

Frin den gamla virlden Eora har samtliga
kulturer drvt tva centrala och samverkande virden:
plikt och duglighet. Individer férvintas halla sig
inom samhillets normer — att folja beteende- och
kladkoder i allminhet, samt specifika koder for
kasten som de ingar i.

Individer bedéms huvudsakligen utifran sin kast,
sin duglighet och vad de tillfér sin omgivning. Bland
de flesta anses nepotism vara vildigt forkastligt.
Konstillhorighet, hudfirg, sexuell liggning och
dylikt ir fundamentalt irrelevant f6r manniskor
och for samhallet i stort. Kladkoder, yrkesroller och
dylikt 4r samma oavsett kén — och man anviander
enbart konsneutrala namn och pronomen.

4. INVANARNA TROR PA
RESONANS OCH REINKARNATION
Samtliga agweonska kulturer har ett starkt
andligt arv fran den gamla eoranska tron. De
har 6ver aren utvecklat egna tolkningar och
yttringar, men de grundliggande dragen ar fort-
farande gemensamma.

De flesta tillber inte nagon hogre makt eller
gudom — men man tror att alla ting och visen
har en unik resonans. En varelse som beter sig

S

vordnadsfullt mot sin omgivning far en allt mer
positiv resonans, vilket med tiden kommer att
leda till att personen vilsignas med lycka och
valgang. Det omvanda galler nir en varelse beter
sig respektlost. Sjalar med positiv resonans aterfods
med godare forutsittningar for lycka, medan det
motsatta giller for sjdlar med negativ resonans.

Pa senare tid har det dock borjat framtrida
obskyra kulter som dyrkar sd kallade maerer — 6ver-
jordiska medvetanden fran en glomd, hogre staende
civilisation. Dessa kulter dr 4n sa linge fortickta och
misstrodda, men de vixer i antal och i inflytande.

5. TEKNOLOGIN AR PRIMITIV

De huvudsakliga materialen ar trd, sten, keramik,
tyg, lader, rep, ben och vulkaniskt glas. Anvindbar
metall forekommer inte i Agweon. Husen tillverkas
av olika material beroende pa kultur, men de ir
alla cylinderformade. Papper och pensel med
blick ar det huvudsakliga skriftmaterialet, men
det forekommer dven tryck genom trisnitt. Den
vanligaste belysningen ir sivljus — grasvasstran
doppade i sav fran en sirskild vixt — vilka satts i
lyktor av tré tickta med papper eller glas.

Mycket av handeln sker genom byteshandel och
tjanster, men det finns en gemensam valuta: rei,
vilket betyder »kula«. Olika valdrer utgors av olika
ddelstenar med distinkta firger. Kulorna har ett hal
genom sig, vilket gor att de kan trds pa snéren och
de bars sedan som armband, fotband eller halsband.

Invanarna lever frimst pa jordbruk och bo-
skapsskotsel. De anvinder dragdjur och plogar,
men vissa kulturer har dven sjilvbevattnande
terassodlingar pa bergssidor. Vind- och vatten-
kvarnar anviands for att mala grodor, i sagverk och
i skurverk. Det finns ett nit av vandringsleder — de
flesta bland bergen — men fa riktiga vigar. Man
anvinder sig av packdjur, samt av vagnar som
dras av méinniskor eller dragdjur. Resor och trans-
porter sker dven med flatbottnade batar lings de
manga floderna.

6. KOSTEN AR HUVUDSAKLIGEN
VEGETARISK OCH TE AR

DEN VANLIGASTE DRYCKEN

Agweons invanare lever frimst pa groddar,
rotfrukter, bonor, frukter, notter och svamp. Agg,
insekter och fisk dr forhallandevis vanlig foda —
men manga undviker att dta kott fran diggdjur.
Det huvudsakliga agweonska dtredskapet — lowe —
ar utformat som en tang med djup och smal klyka,
med tva parallella och litt krokta spetsar som ar
sammanlinkade i den andra dnden. For soppor och
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dylikt anvinder man en sked med ett kort, brett
handtag och med djup, flat skal. Knivar ar mycket
sallsynta att anvinda vid bordet — istillet skir man
pa férhand upp maten i lagom munsbitar.

Te ar den otvivelaktigt populiraste maltids-
drycken i Agweon. De vanligaste teerna ir grona,
rodbruna eller bla, men de forekommer ocksd i en
bred palett av andra firger. Vid speciella tillfillen
dricks jiste — en fermenterad och sotad tedryck —
eller ruste — en tedryck bryggd pa en sarskild sorts
mossa, med psykoaktiva egenskaper. Manniskor
samlas vid tehus for att umgas och for att fira. Ofta
erbjuder tehusen dven 6vernattning for resande.

7. VARLDEN HAR ETT UNIKT DJURLIV
Agweon har ett sdrpriglat och mangfaldigt djurliv
— det finns knappt nagot omedelbart éverlapp med
var egen varld, dven om manga djur kan vara pa-
minnande. Det férekommer inga riddjur, da 6n inte
har nagra lampliga arter att domesticera i det syftet.
Vanligt férekommande boskap dr dggliggande
gawaddlor, mjolkdjur i form av sma stabbiga
maiba och de vildiga ulltickta baero, samt
dragdjur i form av de tviabenta pilsdjuren hiyala
och de fyrbenta faglarna fawe. Ett mycket vanligt
husdjur ir raiyo, med sin réda pils, yviga svans
och langa éron. I djungeln kan man stéta pa
den busiga apvarelsen sobara eller den fruktade
fyrbenta reptilbesten rwaro. Och i skyn kan
man skymta de enastiende luftvalarna gwailo.

8. VARLDEN HAR TVA
OVERNATURLIGA INSLAG

Nar samtidens invanare anlinde till Agweon var de
esoteriska krafterna vilande, men esoterin har nu
aterigen vaknat till liv. Den esoteriska kraften kallas
for sora. Pa sina stillen fungerar tyngdkraften inte
som vanligt — i vissa fall har landomraden rentav
lyfts upp i skyn dir de nu svivar. Dessa kallas
for molnodar. Det finns ocksa kolossala levande
konstruktioner som har rest sig fran marken — och
som nu vandrar genom dalar och djungler, dir
de tycks vakta de urdldriga ruinerna. Det finns
iven gronblaa esoteriska sorakristaller, som i
sjalva verket ar narmast biologiska till sin natur.
De sprider sig sakta men sikert och syntetiserar
med omgivande materia. Med hjilp av symbios
kan ménniskor fa férmdgan att kanalisera sorans
overnaturliga energier. Esoterikerna ir ytterst fa
och ir ofta fruktade av allminheten.

Parallellt med esoterin kom dven nagot annat.
Dunkla revor 6ppnade upp sig pa spridda platser
over Agweon och ur dem kom nagot som narmast
kunde liknas vid en infektion i virlen. Denna
fororening har kommit att kallas »Sorgen«—Yanaga.
Sorgrevor ir onaturliga morka sar i verkligheten,
fran vilka svarta, aderliknande rotsystem sprider
sig. Kring revorna tynar all farg bort och allt liv runt
omkring vissnar och dér eller korrumperas pa ett
sjukligt satt. Ur revorna kommer dven sorgevisen
—nagara. De dr groteska, vildsinta och skoningslésa
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skuggvarelser och bestar. De verkar dras till
esoteriska kristaller, vilka de tycks livnara sig pa.
Men minniskor och djur gor ocksa bist i att halla
sig undan fran dem. Sorgevisen kan ha en uppsjo
olika former, men de ar alltid fullkomligt svarta
likt kompakta skuggor — med undantag fér runda,
lysande vita 6gon och vitlysande kiftar.

8. DET FINNS SPAR AV

EN UTDOD CIVILISATION

Langt tillbaka i Agweons historia — tusentals ar
innan eoranerna kom till 6n - fanns dir en spirande
hogkultur. Den forsvann dock sparlost och mycket
lite &r kidnt om detta ursprungliga folk, som idag
kallas tianagi.

Allt som finns kvar ar uraldriga ruiner av maktiga
byggnadsverk, djupt inne i Mogwaris djungler. De
nyvakna esoteriska energierna férekommer som
starkast kring dessa platser och det spekuleras att
tianagi-folket brukade dem. I ruinerna finns dven
avancerade och mystiska teknologiska konstruk-
tioner, vilka drivs av de lysande esoteriska kristallerna.

Ruinerna vaktas av de djungellevande zaelerna
— aven de tidigare eoraner — som har atagit sig att
skydda dem fran inkriktare. Men trots detta 4r manga
nyfikna pa vilka hemligheter som ruinerna inhyser.

10. SAMTIDEN PRAGLAS

AV STOR OMVALVNING

Under den radande tidsaldern har tillvaron pa
manga sitt viants upp och ned for invanarna. Det
finns inte lingre nagra nationer — de har splittrats
i fraktioner med hévdingar som konkurrerar om
inflytande, savil mellan folkslagen som inbdrdes.
Hovdingarna rader bara dver de invanare som svir
sig till dem och éver den mark de kan forvalta. For
att fa lojalitet och utoka sitt inflytande anvinder
de sig av av allt fran l6ften om beskydd och
allianser, till hot och rent vald. Byar som tidigare
har varit sjilvstindiga blir plotsligt indragna i
hovdingars maktspel.

Esoterins ateruppvaknande har kastat om
naturens lagar, vilket har gett upphov till stor for-
virring och omedelbara kriser. Att bruka esoterin ar
annu en mycket mystisk och omtvistlig konst, som
vacker savil fascination som oro. Dessutom har
den onaturliga Sorgen spridit kaos i Agweon — inte
minst genom de monstrudsa sorgevisendena som
plagar invdnarna.

I korthet ser mycket inte lingre ut som det
gjorde tidigare och framtiden ir oerhort oviss. Om-
daningen har dock gett upphov till nya mojligheter
— sarskilt for vindsjélar och andra lycksokare.

SAMHALLE

KASTER

Hovdingar ar individer som har status, rikedom
och f6ljare. De har stort politiskt och ekonomiskt
inflytande i samhallet. En hévding har ratt att utkrava
tribut f6r de som lever och verkar under hens beskydd.

Utvalda ir handplockade och avlonade av en
hovding for sin duglighet. Det kan exempelvis rora
sig om skickliga hantverkare, underhallare eller yrkes-
soldater. De har vanligtvis en bekvam tillvaro och hogt
anseende, om dn inte nagot konkret inflytande.

Allmogen ar den overlagset storsta kasten. Den
utgors av allt fran lantbrukare och herdar, till
fiskare och jagare, samt alldagliga hantverkare. De
forvintas betala tribut till den hévding de har svurit
sig till och lever ett relativt slitsamt liv. Allmogen
saknar helt inflytande, men har fortfarande gott
anseende i samhaillet. De skickligaste ur allmogen
lyfts dven till utvalda av deras hévding.

Manglarna ir de som lever pa att obundet hyra ut
sig, samt de som lever pa andras arbete — exempelvis
daglonare, legosoldater, tjinare, underhallare
och handlare. De ir ringaktade och ibland direkt
foraktade av 6vriga samhaillet, da de anses odrliga
och endast tjinar sig sjalva.

STYRELSESKICK
Hoévdingarna regerar dver sina domdiner och
foljare, men de dger ingen mark och det finns inga
tydliga grianser mellan domédner. Hovdingarna
har egna hérstyrkor med utvalda soldater och
vakter. Medlemmar av de ligre kasterna svir sig
till hovdingar for beskydd och for mojligheter
till handel. Hovdingarnas inflytande star i
direkt relation till hur manga foljare de har. De
konkurrerar dirfor med varandra om f6ljare — med
formaner, lo6ften och eventuellt med hot.
Hovdingarnas roll skiljer sig lite at mellan de
olika kulturerna. I Yeon och Gaon 4r hévdingarna
hirforare och nobilitet, medan de i Asai snarare pa-
minner om politiker. I Taego, i isolerade delar av Yeon
och bland vissa zaeliska stammar har man istillet en
byaldste eller ett rad som styr 6ver dominen.

REGIONER OCH KULTURER

YEON

Yeon ir en region med hoga skogsbeklidda berg
och hoglandsplataer, insvepta i dimmor och moln.
Klimatet dr vanligtvis fuktigt och milt till varmt.

SAMHALLE | AGWEON



Yeon ir Agweons mest folktita region, med en
handfull storre stider och dussintals mindre
sambhillen utspridda dver bergen.

Yeoner sigs vara ett disciplinerat och flitigt folk,
men manga kan dven uppfatta dem som hogdragna.
Erfarenhet och fardighet ar mycket eftertraktade
egenskaper. Inom kulturen virderas kollektivet
hogre dn individen.

Yeonska plagg ar enkla och minimalistiskt
monstrade, men de dr ofta firgstarka. Det vanligaste
plagget ir en drmlos eller kortirmad tunika som
racker ungefir nedanfor hoften — och eventuellt en
kort poncho 6ver det. Yeoners benplagg ar halvlanga
byxor med vida ben. De bir ett brett tygbilte
som de lindar runt magen och knyter i sidan. Pa
huvudet ar det vanligt att bira en rund, skilformad
strahatt med firgade monster. Deras tatueringar ar
minimalistiska, mjuka och flédande geometriska
monster — 1 blatt, rott och vitt.

Bostidderna ir i runda trihus som vilar ovanpa en
grund av stenblock. De vilvda strataken skjuter ut en
ansenlig bit och runt omkring huset l6per normalt
en triveranda. Dorrar och fonster utgors av skjut-
bara triaviggar och det finns ofta ett loftplan pa vilket
man sover. Yeoner sitter pa dynor pa golvet, vid laga
bord. Inredningen ir éver lag minimalistisk — med
undantag for fargstarka monstrade viggbonader.

Nedan finns exempel som kan anvindas i be-
skrivningar av Yeon.

o Friska vindar som stryker ansiktet och
flaktar haret.

« Massiva, skogklidda berg som tornar upp i skyn.
« Ettgraciost myller avbomullsliknande flygfron
som virvlar genom luften.

. Kinslan av en annan varld, avskild fran den
fjirran marken.

o Fuktigt, tjockt dis som rofyllt beslojar de
gronskande bergstopparna.

« Detmullrande bruset fran ett miktigt vattenfall.
« Den rena, bld doften av den odndliga himlen.

« Den dunkla djungeln langt dir nere, med
tradtoppar som glinser i manljuset.

« Andlésa smd ljuspunkter som svirmar upp
fran det vajande griset.

Asai

Asai ir en bred och lang 6kendal mellan tva bergs-
kedjor, med réda dyner och majestatiska klipp-
formationer. Klimatet dr varmt och torrt. Lings
en stor flod ligger ett fatal stora stider, samt ett
antal mindre byar. I dknen kan man 4ven finna
sma gruvsambhaillen.
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Asaier har ett rykte om sig att vara charmerande
visiondrer, men somliga ser dem mer som giriga
opportunister. Ambition och lojalitet ar drag som
ar sdrskilt respekterade. Familjen och sliktens
anseende bor alltid std i frimsta rummet.

Asaier klar sig framst i fiargstarka och tunna
tyger med vackra monsterdetaljer. Stadslevande
asaier bar normalt en 6ppen vist, eventuellt med ett
T-format underplagg med centralt hal f6r huvudet.
Asaierna utanfor stiderna tenderar att bira lingre
kappor. De vanligaste benplaggen ir trekvartslanga
och posiga med lag gren. Asaier iklir sig ofta en
rund, konformad strahatt, med en hingande
tygsjal for nacken och sidorna. De ar tatuerade med
intrikata monster av vaxtrankor och blommor -
framst i rott, med inslag av vitt.

Husen ir byggda som ringar, konstruerade i rod
eller vit lersten och puts. I stiderna férekommer hus
med flera vaningar. Byggnaderna har vilvda stratak
och ansenlig takhdjd. Den yttre fasaden ir relativt
kal och solid, med undantag for perforerade bur-
strak i trd. Golven ar vanligtvis av stampad jord eller
polerade stenblock. Asaier sitter frimst pa runda
kuddar eller laga pallar pa golvet, vid laga bord, men
det forekommer dven laga soffor. Manga hem har
golven prydda med monstrade fargstarka mattor.

Nedan finns exempel som kan anvindas i be-
skrivningar av Asai.

« Odndliga ringlande dyner av finkornig, brand-
rod het sand.

« DPelare och bagar karvade ur sandstenen, som
vittnar om naturens konstnirlighet.

« Det knastrande ljudet av sma sandkorn som
har blast in i munnen.

« Obarmhirtigt gassande sol som sticker i
6gonen och tvingar en att kisa.

« Den stimulerande och upplyftande asynen av
gronska bland det rodbruna landskapet.

« Den piskande vinden och stigande fasan av en
annalkande sandstorm.

« Fuktiga, vibrerande luftspeglingar som dansar
gickande pa horisonten.

« En lukt av torrt damm, med en vag doft av
jordiga orter.

GAON

Gaon ir ett hoglandsomrade med vidstrackta dalar
och steniga heder. Pa sina stéllen vixer skogar med
miktiga tjockstammade barrtrad. Klimatet dr milt
med kyliga vintrar. Stora delar av befolkningen
lever som boskapsdrivande nomader under
sommarhalvaret.



Gaoner ar kinda som ett rakryggat och stand-
aktigt folk, men de uppfattas ofta som barska och
raa. De faster stort virde vid saval fysisk som mental
styrka, men dven vid solidaritet och gemenskap — de
lever for sin stam.

Gaoners klidesplagg ar enkla och slitstarka,
vanligtvis utan framtridande moénstring. Pa dver-
kroppen bar de en knilang rock som liggs om lott
och fists med ett brett liderbilte. Ovanpa det ar
det vanligt att ha en kort poncho. Pa benen bir de
sackiga byxor i fullingd, med tyg- eller laderlindor
runt smalbenen. Manga gaoner bir iven lite
mindre, runda skilformade huvudbonader i lader,
klidda med pils. Gaoner ar tatuerade med ett nit
av deras stams unika, ofta spetsiga monster. Vilka
farger som anvinds varierar fran stam till stam.

Deras bofasta hus ar ovala konstruktioner,
vanligtvis gjorda med murade stenblock av
varierande storlek. Taken ar vilvda och gjorda av
halm - och de stricker sig ndstan dnda ned till
marken. Husen dr taimligen tranga och inredningen
ar mycket sparsam. De olika rummen &r 6ppna,
men de kan skiljas at med draperier av tyg eller
skinn. Gaonerna sitter pa laga bankar och pallar, vid
midjehoga bord. Pa golven ligger vanligtvis stora
djurhudar. Nomaderna bor i cirkulira enrumstalt
med kupolformade tak. Tilten har en stomme av
gallerverk i trd, samt en duk av tyg eller djurhudar.
De ir enkla att montera ned och frakta for att sitta
upp pa en annan plats. Lings viggarna finns breda
bankar pa vilka man sover. Utrustning forvaras
under bankarna eller hings upp i taket.

Nedan finns exempel som kan anvindas i be-
skrivningar av Gaon.

o Vidstrickta vidder av grasklidda kullar,
gronskande dalaroch gastvinligabetesmarker.

« Enormabergsmassivsom skymmerhorisonten
ifjarran och som ar obegripligt lingt bort, men
anda alltid ter sig inom rackhall.

« Pinande vindpustar som far griset att floda
likt vagor pa en sjo.
. Gront men inda kargt hedlandskap, med

knotiga trad vars rotter omfamnar stenar
och klippblock.

o Enorma hjordar av storvixta kreatur som
dundrar fram 6ver dalarna.

« En bris med den friska, jordiga, ndstan triiga
doften av dvargbuskar i blom.

. Kantiga, uraldriga och gra stenar som skjuter
upp ur grasslatterna.

« Kanslan av fullstindig avskildhet i att vara den
enda minniskan sa langt 6gat kan na.

TAEGO

Taego ar en region som karaktiriseras av steniga
bergslandskap, hinférande vyer och snétickta
toppar. Klimatet varierar dver regionen, men
det dr i huvudsak milt. Civilisationen utgors av
svartillgingliga, sjalvforsorjande smd byar, pa
bergssidorna och i dalarna.

Taeger ses over lag som fridfulla, sega och hart
arbetande. Ibland kan de dock uppfattas som en-
storiga och inskrankta. En central del av kulturen
ar att inte skada andra, savida det inte ar i nédvarn.
Taeger har dven stor respekt for alder, traditioner
och historia.

Klidesplaggen ar dr ofta firgstarka och deko-
rativt monstrade. Taeger bar en knidlang korslagd
jacka med ett brett tygband kring midjan. Over det
har de en midjelang poncho, med eller utan drmar,
med ett centralt hal f6r huvudet. Som benklddnad
bir taegerna sidckiga byxor i fullingd, med
tyglindor runt smalbenen. Pa huvudet bir manga
taeger konformade slokhattar i tovad ull, med ett
uppvikt frambritte. De dr tatuerade med snirkliga
geometriska monster och motiv fran naturen — i bla
och vit farg.

Bostiderna ir runda och byggda av jimnstora
murblock — ofta malade eller putsade i klara farger.
Vid behov palas grunden upp for att jamna ut
golvnivan. Taket 4r lagt och latt konformat, tillverkat
av halm. Fonstergluggarna pa huset ir sma och
cirkulara. Vid ingangen har huset en sluten veranda
med hog troskel och mycket lagt tak. Inne i huset
ar det vanligtvis trangt och det finns i regel bara en
vaning. Taeger inreder girna sina hem med vackra
sniderier, firgglada viggbonader och monstrade
mattor. De ir dven mycket for krimskrams och
tingeltangel — som exempelvis smaprydnader av
keramik, ben och parlor.

Nedan finns exempel som kan anvindas i be-
skrivningar av Taego.

. Storslagna snotickta bergstoppar vars spetsar
tranger igenom de héga molnen.

« En ensam blomma som trotsigt bryter sig
genom den steniga bergshdjden.

« Enkinsla av att vara hogre dn allt annat, men
anda obetydligt liten.

« Orubbliga klippor som insluter en i bergs-
terringen och skymmer stora delar av himlen.

« Nervpirrande smala Kklippleder invid svind-
lande avsatser.

« Denvata, jordiga lukten av frodiga lavfilt.
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« Ett smalt bergspass med lodrita klippor som
stracker sig mot skyn pa vardera sida.

« Ett euforiskt panorama éver de ofantliga hog-
landsdalarna som breder ut sig lingt nedanfor.

MOGWARI

Mogwari ar ett liglandskap med vidstrickta
djungler och tit vegetation. Ett nitverk av floder
myllrar genom regionen och dir finns iven
triskmarker och deltan. Klimatet 4r varmt och
fuktigt dret runt. De flesta samhillena ar sma byar
beligna langt in i djungeln, men invdnarna lever
dven i uraldriga ruiner.

I Mogwari lever zaeler. De anses vara ett
naturndra, spirituellt och sjilvuppoffrande folk.
Samtidigt kan de ofta uppfattas som egendomliga
och rentav obehagliga. Zaeler drivs i regel av ett
hogre kall och forvintas sitta stammen fére allt
annat, inklusive sitt eget liv.

Zaelers klader pryds ofta med dekorativa monster
och starka kontraster mellan mérkt och firggrant.
En kort poncho ir normalt det enda plagget som
birs pa 6verkroppen. Somliga lindar dock dven
sina brostkorgar med tyg. Pa underkroppen har
zaelerna knilanga kjolar. Manga zaeler bar snidade
masker i trd eller lader, vilka forestiller djur eller
bestar. Smycken av lader, trd och vackra stenar
ir vanligt forekommande. Zaelerna bar svarta
tatueringar med tjocka geometriska monster som
motiv. Tatueringarnas firg gor att de framstar som
sarskilt opalitliga och farliga bland andra agweoner
—da fargen svart representerar kriminalitet inom de
andra kulturerna.

De zaeliska husen dr runda och star i regel pa
palar — vissa kan dven ga som en ring runt ett trad.
Viggarna tillverkas av flitat trd med en tjockare
tripelare som stomme. Taken dr gjorda av halm och
har en hog, rundad form. Husen saknar i regel dérrar
och fonster, de har istéllet lostagbara viggar som
kan 6ppnas upp. Inredningen ir éver lag mycket
kal — med dynor, djurhudar och mattor att sitta och
sova pa pa. Utover husen lever vissa zaeler i mer
eller mindre restaurerade stenruiner, ursprungligen
konstruerade av den forsvunna urbefolkningen
tianagi. Aven dessa ir sparsamt inredda.

Nedan finns exempel som kan anvindas i be-
skrivningar av Mogwari.

« Mustig och kvav luft som ligger sig som en
hinna 6ver redan svettig hud.

« Nistan ogenomtringlig undervegetation, med
blad och grenar som stryker och piskar mot
underarmar och smalben.

« Uraldriga stenkonstruktioner som bara kan
skymtas under rankorna, mossan och rétterna
som har évervaxt dem.

+ Enstindigt nirvarande ljudmatta av surrande
insekter, kvikande reptiler, knakande trid och
prasslande blad - och den kusligt illavarslande
insikten nar de tystnar.

« Smala strimmor av solljus som tringer igenom
de tita bladverken ovanfor.

« Desorientering bland all omslutande vaxtlighet
och en kinsla av att vara odndligt langt fran
civilisationen.

« Hypnotiskt lumindsa vixter som lyser upp de
annars dunkla nitterna, med glédande ljus-
punkter i en uppsjo av firger.



SYSTEM

I det hdr kapitlet hittar du spelets regler och mekanik. De anvinds
for att simulera den fiktiva virlden och rollpersonernas interaktion

med den.

Systemets fokus ligger pa kreativ frihet, flexibilitet
och malande skildringar. Deltagarna uppmanas
att lita pa sina infall, tinka utanfor ladan och ge
uttrycksfulla beskrivningar — helt enkelt att bidra till
en mer levande spelupplevelse.

Tanken dr att mekaniken huvudsakligen ska
verka i bakgrunden, men samtidigt ge ett slump-
moment som far handlingen att utvecklasiovintade
riktningar. Samma typ av mekanik tillimpas pa
alla situationer — det gors egentligen ingen storre
skillnad pa strid, sociala interaktioner eller fysiska
handlingar.
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ATT SPELA VINDSIAL

ROLLER

I Vindsjil finns det tva typer av deltagare: spelare och
spelledare. Spelarna bor vara tva eller fler till antalet,
medan detbara finns en spelledare. Spelarna gestaltar
och kontrollerar var sin rollperson — era avatarer i
spelvirlden. Spelledaren gestaltar och kontrollerar
virlden som rollpersonerna ror sig i. Det inbegriper
dven de ovriga personer som rollpersonerna inter-
agerar med, sd kallade sidopersoner.
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HUR SPELAR NI?

Samtalet och férestillningsférmagan ar de
huvudsakliga verktygen ni anvinder for att rollspela.
Forslagsvis sitter ni kring ett bord. Spelarna har var
sitt rollformular med var sin rollperson nedtecknad
pa. Spelledaren har eventuellt forberedelser i form
av antecknade sidopersoner, platser och dylikt.

Det dr spelledarens uppgift att beskriva miljéerna
och situationerna som rollpersonerna befinner sig
i, samt gestalta de sidopersoner och varelser som
rollpersonerna mater. Spelarna agerar sedan genom
sina respektive rollpersoner - fritt, spontant och
improviserat — genom att beskriva rollpersonernas
reaktioner och handlingar. Spelledaren ger spelarna
ytterligare information och beskriver vad som
hiander nir rollpersonerna agerar som de gér. Aven
om spelledaren har gjort forberedelser kommer hen
ocksa beh6va improvisera i stunden.

Nar det inte ar sjilvklart att rollpersonerna lyckas
med sina avsikter vinder ni er till spelets mekanik
for att avgora hur det gar. Spelledaren tolkar sedan
utfallet av mekaniken, varefter samtalet fortsatter
som tidigare.

PRINCIPER

Vindsjil har ett antal genomgaende principer som
ni bor ha med er. Efterstriva att folja dem genom
hela spelandet, efter bista férmdga — och paminn
varandra om dem.

DE GYLLENE PRINCIPERNA

- Ta initiativ och gor saker som roar dig sjilv —
men inte pa andras bekostnad.

« Spela tillsammans - inte mot varandra.
« Uppmuntra och stétta dina kamrater.
« Hakonstruktiv dialog inom gruppen.

. Lita pa era spontana infall och efterstriva flyt
i spelet.

SPELARPRINCIPERNA
. Gestalta en levande och fargstark rollperson.
« Spela djarvt och nyfiket.

o Varirlig mot din rollperson och upplev virlden
genom hens 6gon.

« Frukta inte reglerna — vaga misslyckas.

« Respektera spelledarens forarbete — men kann
dig inte fingslad av det.
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SPELLEDARPRINCIPERNA

« Mala upp en levande virld med starka, opti-
mistiska farger.

« Stimulera spelarnas och rollpersonernas
kansla av frihet och upptickarglidje.

« Var drlig mot dina forberedelser, reglerna och
tarningsresultaten.

« Heja pa rollpersonerna — men utsitt dem
for motgangar.

« Forbered — men forbestim inte. Lat slumpen
och rollpersonernas val styra berittelsen.

GRUNDER

TERMER

Spelet anvinder ett antal specifika termer for
att formedla reglerna. Dessa ir markerade med
KAPITALER for att skilja dem fran »vanliga« ord.
Termerna forklaras lingre fram i hiftet.

GRUNDMEKANIKEN

Sa lange rollpersonernas handlingar rimligen inte
loper nagon risk att misslyckas behdver ni inte
anvinda nigon mekanik fér dem — de lyckas helt
enkelt automatiskt. Under spelets gang kommer ni
dock att stota pa situationer dir det ar inte kinns
givet att rollpersonernas handlingar gar som
tankt — nar rollpersonens duglighet, handlingens
svarighetsgrad och slumpen bor paverka utfallet. I
dessa fall aktiverar ni mekaniken.

Vindsjil har en grundmekanik som anvinds for
sa gott som alla handlingar i spelet. Nedan foljer
en kortfattad overblick av denna, steg for steg.
Ytterligare forklaringar och tilligg f6ljer senare i
hiftet.

1. Spelledaren beskriver situationen som roll-
personerna befinner sig i.

2. En spelare som kianner sig manad - eller
som blir direkt uppmanad av spelledaren -
beskriver sin rollpersons tinkta handling.

3. Om spelledaren bedomer att det ir en handling
utan HINDER lyckas rollpersonen automatiskt.
Bedémer spelledaren diremot att det finns
ett HINDER kravs ett HANDLINGSSLAG for att
rollpersonen ska lyckas.

4. Spelledaren avgér limpliga virden for
HINDRET - I form av UTMANING, RISK och
MOTSTAND.
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5. Spelledaren rekommenderar en limplig
FARDIGHET. Spelaren kan argumentera for ett
annat alternativ om hen inte haller med om
spelledarens forslag.

6. Spelaren plockar upp lika manga tirn-
ingar som rollpersonens virde i den aktuella
FARDIGHETEN.

7. Spelaren lagger till och drar ifran tirningar
enligt rollpersonens och situationens MODI-
FIKATIONER — summan utgor rollpersonens
HANDLINGSVARDE.

8. Spelaren gor ett HANDLINGSSLAG genom att
sla tirningarna och riknar direfter ihop hur
manga FRAMGANGAR hen far.

9. Spelledaren beskriver vad som hinder, baserat
pa antalet FRAMGANGAR och pa MOTSTANDET —
eventuellt med en KONSEKVENS, forutsatt att
FRAMGANGARNA inte avvirjer den.

HINDER

En handling i Vindsjal blir osdker om det finns nagon
form av HINDER for att den ska lyckas. HINDER
kan vara olika invecklade och ha olika paféljder.
Varje HINDER har darfor tre virden: UTMANING,
RISK och MOTSTAND. Beroende pa rollpersonens
handling och tillvigagangssitt kan samma HINDER
ges olika virden.

Det ar upp till spelledaren att avgdra HINDRETS
varden for respektive situation, utifran riktlinjerna
nedan. Tanken ir att det ska vara litt att ta fram
egna viarden for HINDER, som antingen kan vara
nedskrivna pa férhand eller improviseras i stunden.

UTMANING

UTMANING avgor hur svart det ar for rollpersonen
att lyckas med sin handling. For att lyckas med en
handling krivs minst en FRAMGANG — en tirning
1 HANDLINGSSLAGETS utfall som visar lika med
eller hogre 4n UTMANINGEN. UTMANING ar aldrig
ligre an 4.

UTMANING 4: En enklare handling eller en orutinerad
motstandare.
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UTMANING 5: En normalsvar handling eller en
genomsnittlig motstandare.

UTMANING 6: En svar handling eller en kompe-
tent motstandare.

Risk

RrIsK formedlar vilken fara rollpersonen utsitter sig
for i och med handlingen — och hur allvarlig KONSE-
KVENS som kan komma av att inte lyckas tillrickligt
val (se Konsekvenser, s. 18).

RISK o: En ofarlig handling eller en harmlos
motstandare — utan risk for KONSEKVENS.

RISK 1: En nagot farlig handling eller en genom-
snittlig motstandare.

RISK 2: En farlig handling eller motstandare.
RISK 3: En mycket farlig handling eller motstandare.

RISK 4: En livsfarlig handling eller motstandare.

MOTSTAND

MOTSTAND talar om hur mycket som krivs for att
bryta ned HINDRET. Det kan exempelvis rora sig
om en motstandares talighet i strid, hur omstandig
en strapats ar, eller hur envis en person ir vid
forhandlingar.

Om det kraver flera handlingar for att bryta ned
MOTSTANDET bor det inte innebidra att spelaren
enbart slar flera slag i rad. Handlingarna bor spelas
ut och beskrivas innan nasta slag slas — oavsett om
det giller en strid eller en férhandling.

Vid MOTSTAND 1 behover du som spelledare inte
ens nimna MOTSTAND. Aven vid hogre MOTSTAND
kan du vilja att halla virdet hemligt f6r spelarna.

MOTSTAND 1: En relativt okomplicerad handling eller
en foglig motstandare.

MOTSTAND 2: En besvirligare handling eller en
normal motstandare.

MOTSTAND 3: En invecklad handling eller en talig
motstandare.

MOTSTAND 4: En mycket komplex handling eller en
sarskilt tuff motstandare.

MOTSTAND 5+ En oerhort komplicerad handling
eller en nastintill obeveklig motstandare.

ATT FORMEDLA HINDER

Nar spellledaren presenterar virden for HINDER
ir det bra om hen motiverar dem genom en kort
beskrivning. Istillet for att bara siga »Att smyga
forbi vakten ar en handling med UTMANING 6 och
RISK 2« kan spelledaren siga »Rummet dr 6ppet och
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upplyst, sa att smyga forbi vakten ir en handling
med UTMANING 6. Och du ska ju verkligen inte
vara dir, sa det ir RISK 2.« Det konkretiserar siff-
rorna lite mer och gor det enklare for spelarna att
forsta laget.

HANDLINGSSLAG

HANDLINGSSLAG slis for att avgora hur vil en
rollperson lyckas med sin handling. Slaget slas
med lika manga tirningar som rollpersonen
har i HANDLINGSVARDE. Rollpersonens
HANDLINGSVARDE utgors i grunden av hens virde i
en lamplig FARDIGHET (se Firdigheter, s. 16) — sedan
ligger spelaren till eller drar ifran tirningar enligt
rollpersonens och situationens MODIFIKATIONER
(se Modifikationer, s. 17). Nar tirningarna har slagits
utldser ni hur manga FRAMGANGAR det gav.

FRAMGANGAR

Varje tirning som visar lika med eller hégre in
UTMANINGEN riknas som en FRAMGANG. Antalet
FRAMGANGAR avgor hur vil rollpersonen lyckas med
sin handling. For varje FRAMGANG laser du upp en
av nedanstaende effekter i den ordning som de star,
uppifran och ner.

1 FRAMGANG: Lyckad handling. Rollpersonen lyckas
med den handling som spelaren har beskrivit. Ex-
empel kan vara att avverka ett MOTSTAND, eller att
aterstilla en AkoMMA vid vard. I annat fall misslyckas
handlingen.

2 FRAMGANGAR: Avvirjd KONSEKVENS. Exempel kan
vara att parera en attack, att behdlla balansen eller
att reagera snabbt. I annat fall drabbas rollpersonen
av handlingens KONSEKVENS.

3 FRAMGANGAR: KRITISK EFFEKT. Exakt vad det
innebir avgdrs av spelledaren, som viljer frin
nedanstaende alternativ:

a) Okad verkan. Exempel kan vara att avverka
ytterligare ett MOTSTAND, eller dterstilla ytter-
ligare en AkomMMA vid vard.

b) +1t pa en kommande handling. Exempel kan vara
att en motstandare avvipnas eller fills omkull
i strid, eller att rollpersonen hittar en sarskilt
smidig klattringsvig som underlittar mot-
svarande klattring for hens kamrater.

c) Framgang dver forvintan. Exempel kan vara att
fa ett dnnu bittre pris vid en forhandling, att
uppticka dnnu fler detaljer nir du undersoker
nagoteller att genomfora handlingen pa ovanligt
kort tid.
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+1 FRAMGANG: Ytterligare FRAMGANGAR medfor
ytterligare KRITISKA EFFEKTER — samma alternativ
kan viljas fler ganger.

Irene (spelledare): For att smyga undan
zaelerna behover du sl ett HANDLINGSSLAG
for RORLIGHET, mot UTMANING 5 och RISK 1.

Ali: Okej. Jag har RORLIGHET 2, sa tva
tarningar. 3 och s.

Irene: En tirning som dar lika med eller
hogre dn UTMANINGEN, vilket innebir en
FRAMGANG. Sa du lyckas delvis, men du far
en KONSEKVENS. Hmm, du kliver pa en gren
som knicks och zaelerna tittar upp. En av
dem borjar rora sig forsiktigt i din riktning.
Du har hunnit en bit fran deras liger, men du
kommer fortfarande att behova hantera den
ensamma zaelen pa nagot satt.

MISSLYCKANDEN

Att en rollperson misslyckas med sin handling be-
tyder inte nodvandigtvis att hen gor nagot klantigt
eller obegavat. Det ar bittre att lata det vara yttre
omstindigheter som orsakar misslyckandet —
exempelvis att rollpersonen blir stérd, att mot-
standet ar for kompetent, eller att det valda tillviga-
gangssattet helt enkelt inte dr tillrdckligt effektivt.

SPECIALFALL

Handlingsvarde o eller ligre

Om en rollperson har HANDLINGSVARDE 0 eller
lagre far hen fortfarande en chans att lyckas med
handlingen. Hen kan dock inte avvirja en eventuell
KONSEKVENS eller fa KRITISK EFFEKT. Spelaren slar
da tva tirningar och anvander det ligsta resultatet.

Risk o

Vid handlingar som har Risk o finns ingen KONSE-
KVENS att avvarja. Rollpersonen behdver darfor bara
en FRAMGANG for att lyckas med sin handling och
slippa KONSEKVENS. Det kravs dock fortfarande tre
FRAMGANGAR f0r att fa KRITISK EFFEKT.

Defensiv handling

Genom vissa handlingar ir rollpersonen ir rent
DEFENSIV — exempelvis om hen enbart forsoker akta
sig for en attack eller undvika ett fallande foremal.
Rollpersonen behover da bara en FRAMGANG
for att lyckas avvirja KONSEKVENSEN. Det kravs
dock fortfarande tre FRAMGANGAR for att fa
KRITISK EFFEKT.
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Grupphandling

Om rollpersoner samarbetar och utfor en handling
tillsammans riknas det som en GRUPPHANDLING.
Exempel kan vara att lyfta ett tungt foremal, att
forsoka ta sig 6ver en ostadig bro, att i grupp for-
soka smyga forbi en vakt, eller att forsoka minnas
en gemensam upplevelse. For att géra en GRUPP-
HANDLING beskriver ni handlingen gemen-
samt, didr rollpersonerna eventuellt kan bidra
pa olika sitt. Sedan slar varje spelare sin roll-
persons HANDLINGSSLAG.

Om det ar till gruppens fordel att vara flera
summerar ni antalet FRAMGANGAR. Om det ar till
gruppens nackdel att vara flera 6kar MOTSTANDET
med 1 for varje extra rollperson.

For att lyckas med handlingen kravs lika manga
FRAMGANGAR som vardet for MOTSTANDET. Sedan
behovs bara ytterligare en FRAMGANG for att avvirja
KONSEKVENS for hela gruppen. Om gruppen
inte lyckas avvidrja KONSEKVENSEN drabbar den
en rollperson som slumpas fram av spelledaren.
Om RISKEN ar hogre dn 1 kan spelledaren vilja att
fordela KONSEKVENSEN bland flera rollpersoner (se
Konsekvenser, s. 18).

Turslag
Ibland vill spelledaren avgodra ett utfall av ren
och skir tur — exempelvis vid ett hasardspel dar
skicklighet inte spelar in, eller for att se om en
handelsbod rakar ha en viss vara i lager.
Spelledaren bedémer i sd fall en ungefirlig
sannolikhet och liser av UTMANING enligt tabellen
nedan. Sedan slar hen tre tirningar och rdknar
FRAMGANGAR som vanligt.

SANNOLIKHET UTMANING

Osannolikt. UTMANING 6.
Rimligt. UTMANING 5.
Troligt. UTMANING 4.

Sidopersoners handlingar
Spelledaren kan vilja avgora ett utfall dar roll-
personerna inte alls ir inblandade — exempelvis
nir en sidoperson forséker utféra en handling,
eller nir tva sidopersoner agerar mot varandra.
Spelledaren viljer i sa fall en sidoperson att sla for
och bedomer dennes HANDLINGSVARDE utifran
tabellen nedan. HINDRETS virden och handlingens
MODIFIKATIONER avgér spelledaren som vanligt.
Sedan slar hen ett HANDLINGSSLAG for sidopersonen
och raknar FRAMGANGAR som vanligt.

Denna regel giller inte for handlingar dar
rollpersoner pa nagot sitt dr inblandade — ex-

1S

empelvis om en sidoperson forsoker halla sig
gémd for en rollperson. Da slas istillet ett vanligt
HANDLINGSSLAG for rollpersonen.

DUGLIGHET HANDLINGSVARDE

Inkompetent. 2T.
Genomsnittlig. 4T.
Kompetent. 6T.

Konflikter mellan rollpersoner

Grundtanken i Vindsjal ar att rollpersonerna dven-
tyrar tillsammans och samarbetar med varandra.
Viss osimja och en smula gnabb vinner emellan ar
sallan ett problem, men ibland kan de bli varandras
motstandare. De konflikterna avgérs pa ett lite
annorlunda satt.

Spelledaren avgér om handlingen som konflikten
kretsar kring har nagot HINDER och i sa fall vilka
varden det har. De inblandade rollpersonerna slar
sedan varsitt limpligt HANDLINGSSLAG — oavsett om
det finns nagot HINDER eller ej.

I utfallet jamfor ni sedan spelarnas hogsta
tarningar. Den vars hogsta tirning visar hogst siffra
vinner. Om den hogsta tirningen visar samma for
bada spelarna jamfor ni istillet den nist hogsta och
sa vidare, tills ni kan avgéra en vinnare. Om bada
spelarna har lika manga tirningar och far exakt
samma utfall blir konflikten oavgjord — spelarna kan
da vilja att beskriva en ny handling och sla ett nytt
HANDLINGSSLAG mot varandra.

Om det finns ett HINDER fungerar FRAMGANGAR
som vanligt, individuellt for respektive rollperson.
Aven om alla inblandade rollpersoner misslyckas
med sjilva handlingen kan en av dem klara sig
bittre in de andra - och dirmed atminstone
vinna konflikten.

William: Jag vill inte betala sa dir mycket
for den hir kartan. Jag invantar att siljaren
ska titta bort, sedan forsoker jag norpa den
diskret.

Irene (spelledare): Hehe, okej. Sla ett slag for
RORLIGHET, mot UTMANING 5 och RISK 1.

Ali: Vinta nu! Jag forsoker stoppa honom
fran att stjila kartan, genom att ta tag i hans
handled och ge honom en menande blick.

Irene (spelledare): Aha. Da behover vi losa det
forst. Det dr RORLIGHET som géller for bada.
Vad har ni for HANDLINGSVARDEN?

William: Jag har RORLIGHET 3.
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Ali: Jag har RORLIGHET I...

Irene: Sld varsitt HANDLINGSSLAG mot
UTMANING 5, RISK O.

Ali: Jag har ju bara en tirning. Det blev 2, sa
ingen FRAMGANG.

William: 1, 3 och 6. En FRAMGANG.

Irene: Okej. Han hinner inte stoppa dig,
William. Nu far vi se om du faktiskt lyckas
stjala kartan...

Om rollpersonerna diremot motverkar varandra
— exempelvis om de utkimpar en duell — ser det
aterigen lite annorlunda ut. Den spelaren som far
flest FRAMGANGAR rdknar bort lika mdnga FRAM-
GANGAR som motstandaren hade, sedan utliser hen
resultatet enligt nedan. Vad den fiktiva foljden blir
mer i detalj beror pa de beskrivna handlingarna -
och ar upp till spelledaren att avgora.

0 FRAMGANGAR: Bada
KONSEKVENS.

rollpersonerna tar en

1 FRAMGANG: Motstandaren tar en KONSEKVENS.

2 FRAMGANGAR: Motstindaren tar en KONSEKVENS
och du far en KRITISK EFFEKT.

+1 FRAMGANG: Ytterligare FRAMGANGAR medfor
ytterligare KRITISKA EFFEKTER — samma alternativ
kan viljas fler ganger.

FARDIGHETER

Rollpersoner har ett antal FARDIGHETER som
formedlar deras duglighet inom olika omraden.
Dessa kommer du att anvinda nir din rollperson
ska utfora krivande handlingar i spelet. Det finns
totalt tio FARDIGHETER. Det ligsta virdet for en
FARDIGHET 4r 0 och det hogsta mojliga vardet ar 7.

Spelledaren avgér nar mekaniken f6r handlingar
bor tillimpas och informerar da om vilken
FARDIGHET som bor anvdndas. I vissa fall kan det
vara lige for dig som spelare att argumentera for
att en annan FARDIGHET vore mer passande. Om
forslaget ar rimligt bor spelledaren godkianna att en
annan FARDIGHET anvands.

HANDIGHET

HANDIGHET anvinds for olika typer av praktiska
fardigheter, som hantverk och att 6verleva i skog
och mark. Exempel kan vara att reparera en bro,
overleva i vildmarken, eller spara ett byte.
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Kamp

KAMP anvands for fysisk konflikthantering pa nira
hall. Exempel kan vara att attackera ndgon, avvipna
en motstandare eller forsvara sig fran ett angrepp.

KANALISERING

KANALISERING anvinds for att interagera med dver-
naturliga krafter. Den grundliggande funktionen
ar att kdnna av esoteriska energier, men FARDIG-
HETEN kan dven anvindas for att frammana eso-
teriska FORMAGOR.

KONSTITUTION

KONSTITUTION anvinds for kroppsliga handlingar
som kriver styrka eller uthallighet. Exempel kan
vara att lyfta en tung sten, springa langt, eller
motsta forgiftning.

OBSERVANS

OBSERVANS anvinds for att ta in och tolka sinnliga
intryck. Exempel kan vara att uppticka fara, hitta
en dold dorr, eller tjuvlyssna pa ett samtal.

RORLIGHET

RORLIGHET anvands for kroppsliga handlingar
som kraver smidighet, balans och finess. Exempel
kan vara att hoppa och klittra, osedd smyga
forbi nagon, desarmera en filla, eller undvika in-
kommande attacker.

SIKTE

SIKTE anvands for avstandshandlingar. Exempel kan
att kasta och fanga foremal, avlossa avstandsvapen,
eller undvika inkommande avstandsattacker.

UTSTRALNING

UTSTRALNING anvidnds for kommunikation med
manniskor och andra varelser. Exempel kan vara att
forhandla med en uppdragsgivare, bluffa sig forbi
en vakt, eller lugna ett djur.

ViLIA

vILJA anvands for beslutsamhet och mental styrka.
Exempel kan vara att halla sig lugn i en skrim-
mande situation, uthirda smarta, eller sta emot
sina impulser.

VisDOM

visDoM anvinds for teoretisk kunskap och for att
l6sa tankendtter. Exempel kan vara att kdnna till
historia kring en plats eller person, identifiera ett
landmarke, eller tolka ett chiffer.
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MODIFIKATIONER

Chansen att en rollperson lyckas med en handling
kan paverkas av faktorer utdver hens FARDIGHETER
och handlingens UTMANING. Rollpersonen kan
nimligen fia MODIFIKATIONER ocksa. Forut-
sattningar som gynnar rollpersonen ger extra tir-
ningar (+T) infor HANDLINGSSLAGET, medan forut-
sattningar som missgynnar rollpersonen ger firre
tarningar (-T).

MODIFIKATIONER FRAN FGRMAGOR
Vissa FORMAGOR ger rollpersonen +T pa sdrskilda
handlingar (se Formagor, s. 27). Det ir spelarnas
ansvar att halla reda pd MODIFIKATIONER fran
FORMAGOR, men spelledaren fir girna paminna
spelarna infr ett HANDLINGSSLAG.

MODIFIKATIONER FRAN SKYDD
For varje varde i skyDD som en rollperson har far
hen -1T pa alla fysiska handlingar - med undantag
for stridshandlingar (se Skydd, s. 19). Det ir
spelarnas ansvar att halla reda pa sina rollpersoners
MODIFIKATIONER fran sKyDD, men spelledaren far
girna paminna spelarna infor ett HANDLINGSSLAG.
Sidopersoner som bar skyDD fir motsvarande
MODIFIKATIONER. Det ar spelledarens ansvar att
halla reda pa sidopersoners MODIFIKATIONER fran
SKYDD, men spelare far girna fraga spelledaren
infOr ett HANDLINGSSLAG.

MODIFIKATIONER FRAN PACKNING
Om en rollperson biar med sig resepackning eller
dylikt far hen -1t pa alla fysiska handlingar, inklusive
stridshandlingar. Att kasta av sig packningen tar en
SEKVENS (se Sekvenser, s. 19).

Sidopersoner far motsvarande MODIFIKATIONER
fran packning — vilket bland annat innebar att
rollpersoner da far +1T pa stridshandlingar mot
sidopersonen.

MODIFIKATIONER FRAN DISTRAKTION
En rollperson kan bara fokusera pa en motstandare
per SEKVENS (se Sekvenser, s. 19). Gentemot ovriga
motstandare riknas hen som DISTRAHERAD, vilket
ger hen -1T pd sina handlingar. Spelaren kan vilja
vilken motstandare som rollpersonen ska foku-
sera pa. Gruppen far hjilpas at att paminna var-
andra om eventuella DISTRAHERADE aktOrerinfor
HANDLINGSSLAG.

Sidopersoner far motsvarande MODIFIKATIONER
fran att vara DISTRAHERAD — vilket innebiar att
rollpersoner da kan fa +1T pa handlingar mot
sidopersonen.
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UTRUSTNING MED EGENSKAPER
Rollpersonens vapen och évriga utrustning kan
ha EGENSKAPER som ger rollpersonen +T eller -T
pa sdrskilda handlingar (se Egenskaper, s. 23). Det
ir spelarnas ansvar att halla reda pa sina roll-
personers MODIFIKATIONER fran EGENSKAPER,
men spelledaren far girna paminna spelarna infér
ett HANDLINGSSLAG.

Sidopersoner far motsvarande MODIFIKATIONER
fran utrustning med EGENSKAPER - vilket innebir
att rollpersoner da far +T eller -T beroende pa sido-
personens handlingar. Det ir spelledarens ansvar
att halla reda pa sidopersoners MODIFIKATIONER
fran EGENSKAPER, men spelarna far girna fraga
spelledaren infor ett HANDLINGSSLAG.

MODIFIKATIONER FRAN
OMSTANDIGHETER

Omstandigheterna infér en handling kan med-
féora MODIFIKATIONER. Exempel kan vara att roll-
personen anvinder sdrskilt limplig utrustning for
indamalet, att hen 4r i numerirt underlige, eller
att en motstandare ir ofdrberedd. Spelledaren av-
gOr MODIFIKATIONER fran omstindigheter, men
spelarna far girna paminna spelledaren om hen
verkar missa nagot.

Omstandigheterna maste vara betydande for att
ge MODIFIKATIONER. Gynnsamma omstindigheter
ger +1T; ogynnsamma omstindigheterna ger -1T.
Flera eller sirskilt markanta gynnsamma eller
ogynnsamma omstindigheter ger ytterligare +T.
Totalt kan omstindigheterna ge maximalt +3T.
Ni bor inte 6veranalysera situationen — det ir
viktigare att fa flyt i spelandet 4n att rikna exakt for
varje omstindighet.

En och samma situation kan ha nagra gynn-
samma omstandigheter och nagra ogynnsamma
omstindigheter. D4 slar plus och minus ut
varandra — och den eventuella mellanskillnaden
ger MODIFIKATIONEN.

Ibland kan det vara svart att skilja pd om-
stindigheternas MODIFIKATIONER, kontra hand-
lingens UTMANING. UTMANING handlar om hur svar
en handling ar pa ett grundliggande och objektivt
plan. MODIFIKATIONER fran omstidndigheter
handlar istallet om den radande situationen och de
specifika forutsittningarna for handlingen.

Nedan finns ett antal grundliggande exempel
pa omstandigheter.
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Gynnsamma omstiandigheter
« Gott om tid.
« Underldttande utrustning.
- Goda forberedelser.
- Liamplig bevipning jamfoért med motstandare.
« Staende handling mot liggande motstandare.

« Handling mot of6rberedd eller DISTRAHERAD
motstandare.

« Starkt motljus for motstandare.

« Delvis skyddad mot motstandares avstands-
handling.

« Pa for kort/langt avstand for motstandares
avstandshandling.

« Irorelse vid motstandares avstandhandling.

Ogynnsamma omstiandigheter
. Tidspress.
« Olimplig/improviserad utrustning.
« Olimpligbevipningjimfért med motstandare.
« Liggande handling mot staende motstandare.

« Oforberedd/p1STRAHERAD vid handling frin
motstandare.

« Avsevard
standare.

storleksskillnad gentemot mot-

+ Motstandare med utrustning som har positiva
EGENSKAPER.

« Handling i morker.
« Starkt motljus mot motstandare.
« Avstandshandling mot delvis skyddat mal

. Avstandshandling mot mal i rorelse.

KONSEKVENSER

Handlingar har ofta en KONSEKVENS som auto-
matiskt drabbar rollpersonen. Spelaren kan dock
avvirja KONSEKVENSEN genom att fa tillrickligt
manga FRAMGANGAR pa sitt HANDLINGSSLAG.
Ju hogre RISK ett HINDER har, desto allvarligare
KONSEKVENS kan handlingen fa.

Det finns tva sorters KONSEKVENSER: AKOMMA
eller komplikation. Spelledaren kan bestimma en
lamplig KONSEKVENS efter eget huvud — alternativt
slumpa fram en KONSEKVENS enligt tabellen nedan
— for att sedan faststilla mer exakt vad som hander.
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1T KONSEKVENS
1-2. AKOMMA.
3-6 Komplikation.

RISK 0: Ingen KONSEKRVENS. Rollpersonen loper
ingen risk att drabbas av nagon KONSEKVENS.

RISK 1: Lindrig KONSEKVENS. En AKOMMA; en
mild komplikation.

RISK 2: Pataglig KONSEKVENS. Tvda AKOMMOR; en
allvarlig komplikation. Alternativt tva KONSE-
KVENSER fran RISK 1.

RISK 3+: Allvarlig KONSEKVENS. Tre AKOMMOR eller
fler; en o6desdiger komplikation. Alternativt flera
motsvarande KONSEKVENSER fran ldgre RISK.

o
AKOMMOR

En AkomMa kan vara allt fran en allvarlig kropps-
skada till ett tyngande mentalt tillstand. Exakt hur
den yttrar sig beror pa handlingen, situationen och
spelledaren i samrad med spelaren. Som grund
ger fysiskt kravande handlingar fysiska AKOMMOR,
medan mentalt krivande handlingar ger mentala
AKOMMOR — men det behéver inte vara sa.

Spelaren antecknar vad AKOMMAN utgérs av
pa den oversta lediga raden for AKOMMOR pa roll-
formuliret och kryssar i en ruta. Om rollpersonen
far flera AkKOMMOR som f6ljd av samma handling
kan spelaren skriva in vad AKOMMAN utgors av pa
en rad, sedan skriva ett dito-tecken (-=”-) pa raden
under — samt kryssa i flera rutor.

Nedan foljer nagra exempel pd AKOMMOR, men
det ar fritt fram att hitta pa egna som passar for den
aktuella handlingen.

Fysiska akommor

Stukad handled.
Hjirnskakning.
Brannskadad torso.

Striackning i benet.

Skarsar over ryggen.
Sticksar i buken.
Krosskadad axel.

Benfraktur i armen.

« Ledskadad armbage. Kottsar i laret.
Mentala akommor

. Ridd. Frustrerad.

« Ilsken. Altande.

« Skuldkanslor. Omskakad.

« Forvirrad. Stressad.

. Orolig. Osiker.
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Irene (spelledare): Ajda, inte en enda
FRAMGANG. Du misslyckas med att dyrka upp
laset. Anstringningen, stressen och pressen
gor dessutom att du far en AkomMmA. Vad
tanker du att det kan vara?

Ali: Jag tinker att jag kanske far daligt
sjalvfortroende och ifragasitter min egen
formaga? Sa jag blir osdker.

Irene: Det later rimligt. Skriv Osikerhet som
AxkoMMA pa ditt rollformuldr och kryssa for
en ruta.

Ali: D3 har jag totalt tva AKOMMOR nu.

KOMPLIKATIONER

Komplikationer dr KONSEKVENSER som exempelvis
forvarrar situationen som rollpersonen befinner
sig i, eller berdvar rollpersonen pa utrustning.
Spelledaren hittar pa och beskriver en limplig
komplikation som f6ljd av den aktuella handlingen.

Risk1
« Handlingen tar lingre tid dn forvantat.

« Rollpersonen forlorar Symbios (se s. 30) under
nasta SEKVENS.

« Rollpersonen ramlar omkull.

« Rollpersonen fir en vag kinsla, utan att
faktiskt uppticka nagot.

« Rollpersonen  vicker

marksambhet.

begrinsad  upp-

« Rollpersonen forlorar en avfyrad projektil.

« Gruppen hamnar pa en omvig.

« Rollpersonen gor nagon misstinksam

« Rollpersonen far bara begransad information

. Spelledaren introducerar en tidspress.

Risk 2

« Ett av rollpersonens foremal far en negativ
EGENSKAP (se Egenskaper, s. 23).

« Rollpersonen  forlorar en
FORMAGA under resten av dagen.

overnaturlig

« Rollpersonen blir avvipnad.
« Rollpersonen utloser en sikerhetsanordning.
« Rollpersonen forstor en klattringsvag.

« Rollpersonen tappar ut alla pilar pd marken.
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« Rollpersonen blir av med 1T PROVIANT.

« Rollpersonen gor nagon direkt osamarbets-
villig.
« Rollpersonen glommer en viktig detal;.

« Spelledaren introducerar en akut tidspress.

Risk 3+

« Rollpersonen slosar bort en ovirderlig

komponent.

« Rollpersonen forlorar Symbios under 17/2 dygn
(ses. 30).

« Rollpersonen forstor sitt vapen.

« Rollpersonen blir slagen medvetslos.

« Rollpersonen forlorar all sin packning.

« Rollpersonen skadar en kamrat.

« Gruppen gar raktin i ett 6verfall.

« Rollpersonen gor nagon plotsligt valdsam.

+ Rollpersonen blandar ett motgift med oticka
bieffekter.

« Rollpersonen gor ett tillvigagangssitt perma-
nent otillgingligt.

SKYDD

Rollpersoner har i grunden inget virde i SKYDD —
det far de forst nar de bar rustning eller skold. Det
ger da negativa MODIFIKATIONER (se Modifikationer
fran skydd, s. 17), men det ger samtidigt rollpersonen
mojlighet att reducera vissa KONSEKVENSER.

En rollperson som inte lyckas avvirja en
KONSEKVENS — som kan innebira fysisk skada -
kan vilja att anvinda sitt SKYDD istéllet. Spelaren
reducerar RISK genom att kryssa i tillgingliga
SKYDD-rutor — som mest lika manga som hens virde
i skyDD. Overbliven RISK resulterar i motsvarande
KONSEKVENS.

Efter att situationen har passerat och lugnet har
lagt sig aterhdmtar rollpersoner automatiske allt
SKYDD som hen har férbrukat.

SEKVENSER

Salidnge situationen ir lugn och under kontroll - utan
konflikt eller tidspress — behover ni inte ta nagon
sarskild hansyn till turordning eller tidshallning.
Rollpersonerna kommer dock forr eller senare att
hamna i pressade situationer dir varje sekund kan
vara avgorande for utfallet. Hindelseférloppet delas
da in i SEKVENSER. Varje SEKVENS motsvarar en
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abstrakt tidsrymd, men utspelar sig normalt under
nagra fa sekunder.

De rollpersoner och sidopersoner som ir
inblandade kallas aktorer. Under en sEKVENS kan
varje aktor forflytta sig samt utféra en handling.
Nir alla aktorer har agerat borjar ni en ny SEKVENS.

TURORDNING

SEKVENSER fungerar i grunden som alla andra
scener: Spelledaren beskriver situationen och
eventuella sidopersoners handlingar; darefter
beskriver spelarna sina handlingar i valfri ordning.
Handlingarna sker sedan i lamplig kronologisk f6ljd
— den handling som rimligen sker forst spelas ut
forst. Den forsta spelaren slar sitt HANDLINGSSLAG
och effekterna av detta beskrivs i fiktionen. Darefter
gar turen over till nasta spelare — och sa vidare.

Det att viktigt att alla far en chans att agera
under varje SEKVENS. Turordningen kan vara
helt annorlunda under olika SEKVENSER — det ar
upp till spelledaren och spelarna att avgdra den
kronologiska ordningen i varje enskilt fall.

Irene (spelledare): Vakterna gar till anfall mot
er. En avdem springer fram mot dig, William,
och stoter med sitt spjut. Den andra drar bak
sin pilslunga och tar sikte pa dig, Tove. Den
tredje gar ocksa fram mot Tove och mattar ett
svep med sin pak, snett underifran.

Tove: Jag tar ett steg at sidan, sa att pak-
vakten star i vigen for den bortre vaktens pil.
Sedan forsoker jag parera svepet och skalla
pak-vakten.

William: Jag forsoker undvika spjutet genom
en sidoforflyttning, sedan vill jag ta mig in
tatt och satta kniven i »min« vakts buk.

Ali: Jag tar sikte pa vakten med pilslungan
och avlossar en sten med min egen slunga.
Forsoker sitta den i axeln for att stora
vaktens attack.

Irene: Okej! Vi loser Alis handling forst,
eftersom vakterna maste ta sig fram till de
andra for att komma in i narstrid. Sedan tar
vi Tove, for att se vad som val hinder dar. Och
sist William.

FORFLYTTNING

En rollperson kan forflytta sig omkring fem meter
och utféra en handling under samma SEKVENS. Hen
kan aven ligga hela SEKVENSEN pa rorelse, vilket gor
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att rollpersonen kan rora sig det fyrdubbla — omkring
tjugo meter — men inte utfora nagon annan handling.

KONFLIKT

Konflikter dr en oundviklig del av vindsjélars tillvaro
—detkan rora sig om konflikter med vildsinta bestar,
illvilliga rivaler eller en plikttrogen ordningsmakt.
Som spelare ir du fri att vilja hur du forsoker
hantera dessa konflikter. Ibland kan konflikterna
hanteras pa fredlig vig genom sansad dialog och
ibland bryter valdsamma strider ut. Vissa konflikter
kan aven lésas pa kreativa och okonventionella sitt.

Det ar upp till spelledaren att avgéra hur
konflikten utvecklas, beroende pa rollpersonernas
handlingar och pa HANDLINGSSLAGENS utfall. Ett
misslyckat forsok till diplomati kan snabbt urarta i
handgeming, medan en listig manéver kan avstyra
eller avklara en konflikt i ett svep. Konfliktens
forlopp delas i regel in i SEKVENSER (se Sekvenser,
s. 19). De rollpersoner och sidopersoner som ir
inblandade kallas for aktorer.

Nir en rollperson hamnar i konflikt med en sido-
person slar spelaren ett HANDLINGSSLAG dir allting
bakas ihop: rollpersonens handling, sidopersonens
forsvar, sidopersonens handling och rollpersonens
forsvar. Detta kallas fér en KONFLIKTHANDLING.
Det kan krivas flera KONFLIKTHANDLINGAR fOr att
besegra en sidoperson, beroende pa hens MOTSTAND
(se Motstand, s. 13).

KONSEKVENSEN vid KONFLIKTHANDLINGAR
innebir i regel att sidopersonen lyckas med sin
handling, medan en avvirjd KONSEKVENS innebir
att sidopersonen misslyckas. I fiktionen kan det da
exempelvis handla om att rollpersonen blockerar
sidopersonens attack och sedan lyckas med sin egen,
eller att rollpersonens handling far sidopersonen att
tveka och avbryta sin handling.

Nedan finns de vanligaste KONFLIKTHAND-
LINGARNA och hur de hanteras regelmassigt.

ATTACK

Rollpersoners attacker i ndrstrid fir UTMANING,
RISK och MOTSTAND baserat pa sidopersonens
duglighet i strid. Detta giller dven avstandsattacker
mot en sidoperson som forsoker attackera roll-
personen tillbaka.

Om rollpersonen goér en avstandsattack mot
en sidoperson som inte forsoker forsvara sig - ex-
empelvis om hen dnnu inte har upptickt roll-
personen —ar det istallet ett vanligt HANDLINGSSLAG
mot UTMANING 5 och RISK 1.
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Irene (spelledare): Okej, sa en av vakterna
mattar ett svep med sin pak mot dig — Tove
— snett underifran. Du ville forsoka parera
svepet och skalla vakten?

Tove: Jepp!

Irene: Sla ett HANDLINGSSLAG for KAMP, mot
UTMANING 5 och RISK 2.

Tove: Jag har KAMP 4, sd jag far fyra tirningar.
1,3, 5 0ch 6 — tva FRAMGANGAR!«

Irene: Snyggt! Du parerar smidigt paken at
sidan och anvinder 6ppningen for att skalla
vakten rakt 6ver ndsan. Vakten vralar till och
tar sig for nasan. Han 4r skadad, men dr dnnu
inte besegrad. Du kommer nog att behéva fa
in nagon traff till for att nedgora honom.«

Irene antecknar att vakten har forlorat 1 av
sitt ursprungliga MOTSTAND 2.

FORSVAR

Aktorer har alltid mojlighet att forsvara sig mot
attacker — oavsett hur manga attacker som riktas
mot hen under samma SEKVENS. Forsvar riknas
inte som en egen handling. Det krivs dock att man
beskriver en handling som kan motverka attacken,
samt slar for en KONFLIKTHANDLING. Forsvaret kan
exempelvis utgoras av en parering, ett undvikande
av attacken, eller en motattack.

Rollpersonens HANDLINGSSLAG far som vanligt
UTMANING, RISK och MOTSTAND baserat pa sido-
personens duglighet i strid. Om en rollperson
misslyckas med att avvirja KONSEKVENSEN av en
sidopersons attack innebir det att sidopersonens
lyckas med attacken. KONSERVENSEN motsvarar da
sidopersonens RISK.

MANGVER
Aktorer kan vilja att forséka foériandra
forutsattningarna infér kommande handlingar.
Detta kallas for en MANOVER. Exempel kan vara
avvipningar, fasthallningar och fillningar, att
dra ett vapen, eller att kasta sand i dgonen pa
motstandaren. Om motstandaren pd nagot sitt
hindrar eller férsvarar handlingen kriavs ett slag
for en KONFLIKTHANDLING. HANDLINGSSLAGET
far UTMANING, RISK och MOTSTAND baserat pa
sidopersonens duglighet i strid.

De forutsittningar som rollpersonen hade i
borjan av SEKVENSEN avgor fortfarande MODIFI-
KATIONEN pa detta HANDLINGSSLAG.
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FLYKT

Om en aktor vill ta sig loss fran att vara tringd,
omringad, fasthallen eller pa annat sitt hindrad
krivs en KONFLIKTHANDLING fOr FLYKT. HANDLINGS-
SLAGET slas rimligen med xamp eller RORLIGHET,
mot UTMANING och RISK baserat pa sidopersonens
duglighet i strid eller pa hens roérlighet. FLYKT raknas
inte som en DEFENSIV handling (se Defensiv handling,
s.14). Vid lyckad handling frigér sig aktoren.

Om en motstandare vill jaga efter den flyende
uppstar dannu en KONFLIKTHANDLING. I annat fall
kravs det inget ytterligare HANDLINGSSLAG fOr FLYKT.
Vid misslyckad FLYKT hinner motstandaren ikapp
och vid lyckad FLYKT kommer den flyende undan.

FLERA MOTSTANDARE

En aktor som attackeras av flera aktorer far flera
handlingar under samma SEKVENS (se Sekvenser,
s. 19). I situationer da flera sidopersoner ar i sam-
tidig konflikt med en ensam rollperson slar spelaren
ett HANDLINGSSLAG for varje sidoperson. Om flera
rollpersoner ir i konflikt med en ensam sidoperson
slar spelarna var sitt HANDLINGSSLAG.

Vid strid med flera motstandare maste aktdren
védlja en av motstandarna att fokusera pa. Gentemot
de andra riknas hen som DISTRAHERAD, vilket
ger en -1T 1 MODIFIKATION (se Modifikationer fran
distraktion, s. 17).

Irene (spelledare): Tove, en annan vakt anfoll
judig den hir SEKVENSEN, med sin slunga.

Tove: Just ja... Jag forsokte som sagt forflytta
mig sa att vakten med pak skulle sta i vigen
for mig. Jag vill vara rent DEFENSIV.

Irene: Aha, later klokt. Da vill jag ha ett
HANDLINGSSLAG fOr KAMP eller RORLIGHET
fran dig — mot UTMANING 5 och RISK 2 — for
att undvika slungattacken. Diremot har duju
nu fokuserat pa vakten med pak och ar darfor
DISTRAHERAD, sa du far minus en tirning pa
den hir handlingen, eftersom

Tove: Jaghar kAMP 4, sa detblir fyra tirningar,
minus en. 3, 4, 4 — Ingen FRAMGANG.

Irene: Hmm. Nir du skallade vakten med
pak backade han instinktivt undan lite — sa
du blev dirmed oppen for slungattacken
igen. Den triffar dig i skuldran med en rejal
small, som tillfilligt drar skuldran ur led. Du
far tva KONSEKVENSER: en AKOMMA form av
Skadad axel, samt att du tappar greppet om
ditt vapen pa grund av den plétsliga smartan.
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HALSA

ATERHAMTNING

AKOMMOR liker inte av sig sjilva. Istillet kravs
en lamplig vardande atgird (se Varda akommor,
S. 23).

UTSLAGEN

Nir rollpersonen har tagit det maximala antalet
AKOMMOR som hen tal — vanligtvis fyra — innebir
ytterligare en AKOMMA att hen blir UTSLAGEN
istallet. Att vara UTSLAGEN innebar att rollpersonen
ar medvetslés, apatisk eller pa annat sitt inkapabel
att agera. Hen forblir UTSLAGEN i omkring en timme
—alternativt tills hen blir vickt, omruskad av en vian
eller dylikt. Om rollpersonen sedan tar ytterligare
en AKOMMA blir hen aterigen UTSLAGEN.

DGD

Nar en rollperson blir UTSLAGEN riskerar hen att
do. Spelaren far sla ett DEFENSIVT HANDLINGSSLAG
for VILJA, mot UTMANING 5, RISK 0. Detta slag kallas
for DODSSLAG. Rollpersonen har tva DODSSLAG pa
sig nar hen blir UTSLAGEN och varje forsok tar en
SEKVENS. Lyckas hen ir déden avvirjd, men hen
ar fortfarande UTSLAGEN. Om bada DODSSLAGEN
misslyckas avlider rollpersonen.

Déden kan dven intraffa direke ifall en rollperson
adrar sig en dodlig mangd skada — exempelvis vid
ett mycket hogt fall, om rollpersonen férsinks i
magma, om ett tak kollapsar 6ver hen, eller om en
motstandare angriper en UTSLAGEN rollperson. Det
ar da upp till spelaren och spelledaren att avgora
rollpersonens bortgang tillsammans.

SARSKILDA HANDLINGAR

AKTIVERA ESOTERISKA FORMAGOR
Symbios (se s. 30) dr en FORMAGA som mojliggor
bruk av esoteriska FORMAGOR. Rollpersonen far
automatiskt Symbios nir hen férvirvar nagon
av de esoteriska FORMAGORNA 1 spelet. For mer
information om vad detta innebir i fiktionen - se
Esoteriker, s. 30.

Symbiosen aktiveras och avaktiveras fritt av
rollpersonen och kriver inget HANDLINGSSLAG — det
sker dessutom mer eller mindre omedelbart. Medan
linken ar aktiverad lyser rollpersonens 6gon med
ett gronblatt ljus och luften kring hen tycks vibrera.

Efter att symbiosen har aktiverats kan roll-
personen forsoka aktivera en esoterisk FORMAGA.
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For det krivs ett HANDLINGSSLAG fOr KANALISERING,
mot UTMANING 5 och RISK 1. Vissa FORMAGOR har
dock sirskilda forutsittningar.

Hur FORMAGAN yttrar sig visuellt dr upp till
spelgruppen att avgora. Forslagsvis bestimmer den
aktuella spelaren hur rollpersonens FORMAGA ser ut.

HITTA MAT | VILDMARKEN

For att hitta matidet vilda krdvs ett HANDLINGSSLAG
for HANDIGHET, mot UTMANING 5 och RISK 1. Varje
forsok tar omkring tre timmar. Spelledaren avgor
vad ett eventuellt fynd limpligen utgors av.

Vid jakt eller fiske krdvs limplig utrustning.
Lyckad handling ger 1T PROVIANT — som KRITISK
EFFEKT far rollpersonen ytterligare 1T PROVIANT. Vid
matsamling behovs ingen sirskild utrustning, men
lyckad handling ger bara 1T/2 PROVIANT, avrundat
uppat. Som KRITISK EFFEKT far rollpersonen
ytterligare 1T/2 PROVIANT.

MODIFIKATIONER fér omstindigheterna kan
komma fran utrustning, hur gynnsam terringen
ar, samt om rollpersonen skyndar sig eller tar extra
god tid pa sig. Limpliga KONSEKVENSER kan vara
att rollpersonen tar ovintat lang tid pa sig, blir
attackerad eller forlorar utrustning under sokandet.

PAVERKA SOCIALT

For att paverka sidopersoner att handla mot sin
vilja — exempelvis genom argumentation, charm
eller hot — krdvs ett HANDLINGSSLAG for UT-
STRALNING. Handlingens UTMANING beror pa
sidopersonen, medan RISK beror pa rollpersonens
tillvigagangssitt.

HANDLINGSSLAGET avgor hur sidopersonen rea-
gerar pa rollpersonens forsok till social paverkan.
Det slas limpligen efter att en rollperson har stillt
en konkret forfragan, lagt fram ett tydligt argument,
eller dylike.

MODIFIKATIONER fér omstindigheterna kan
komma fran situationen, hur rimlig eller extrem
rollpersonens forfragning ir, samt fran sido-
personens instillning till rollpersonen. Limpliga
KONSEKVENSER kan vara att sidopersonen bérjar
tappa talamodet, stiller motkrav eller blir pa
sin vakt.

REPARERA OCH

TILLVERKA FOREMAL

For att reparera eller tillverka ett foremal eller kravs
ett HANDLINGSSLAG for HANDIGHET, mot UTMANING
5 och RISK 1. Rollpersonen behéver dven tillgang
till hantverksutrustning, lamplig tid pa sig, samt
material till ett virde av hilften av féremalets virde
(se Utrustning och priser, s. 38), alternativt behéver
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det avgoras av spelledaren). Utrustningen, tiden och
materialet beror pa féremalet och avgors av spel-
ledaren — med omdémen fran spelarna.

MODIFIKATIONER fér omstindigheterna kan
komma frdn utrustningen, hur avancerat foremalet
ar, samt om rollpersonen skyndar sig eller tar extra
god tid pa sig. Limpliga KONSEKVENSER kan vara
att rollpersonen forbrukar extra mycket material,
att foremalet far en negativ EGENSKAP eller att det
sker en olycka i verkstaden.

At tillverka ett foremal med sillsynta positiva
EGENSKAPER forutsitter langt storre hingivenhet
till hantverk 4n en enkel vindsjil kan uppbada.

VARDA AKOMMOR

Att varda AKOMMOR forutsitter en limplig
vardande atgird - exempelvis bandagering for
att forbinda fysiska skador, eller fortroliga samtal
for att behandla mentala tillstind. Att en AkoMMA
behandlas betyder inte att den ar helt glomd
eller 1akt, bara att den inte lingre aktivt besvarar
rollpersonen. Spelaren suddar da ut AKOMMAN och
en kryssad ruta.

Forattvarda en AKOMMA krivs ett [iampligt HAND-
LINGSSLAG — exempelvis for vispom vid likevard
och for UTSTRALNING vid terapi — mot UTMANING 5
och R1sK 1. Det ar mojligt att forsoka varda sina egna
AKOMMOR, men da med -1T.

En person kan bara gora ett forsok per dygn
och patient, men flera personer kan férsoka varda
samma patient under samma dygn.

UTRUSTNING

Utrustning dr féremal som rollpersonen bir med
sig. Det innefattar allt fran rep, belysning och fird-
kost, till vapen och rustningar. Kliderna som roll-
personen bar pa kroppen behéver inte riknas med
som utrustning. Ovriga féremal som inte stir med
i rollpersonens utrustning finns normalt inte med-
havda, men undantag kan géras for allminna ting
som rollpersonen givet borde ha haft med sig.

Foremalen har i sig sjilva vanligtvis inga spel-
tekniska virden, men de kan ge rollpersoner battre
mojlighet att [6sa utmaningar. Exempel kan vara ett
vapen for att strida, en fackla for att orientera sig i
en mork skog, eller ett rep for att klattra ned for en
avsats. Under Utrustning och priser (se s. 38) finns en
forteckning med beskrivningar av vapen, redskap
och skydd. Det finns ocksa utrustning som har
sarskilda EGENSKAPER som medfor regeltekniska
effekter (se nedan).
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SKYDDANDE UTRUSTNING

Rollpersonen kan genom rustningar och skoldar fa
ett virde i SKYDD. SKYDD ger rollpersoner en chans
att exempelvis undvika skada (se Skydd, s. 19), men
det medfor dven negativa MODIFIKATIONER (se
Modifikationer fran skydd, s. 17).

EGENSKAPER

Viss utrustning har EGENSKAPER — nagot som regel-
missigt skiljer dem fran annan utrustning. Det kan
exempelvis rora sig om att den ir ovanligt stor, ir
ett ypperligt hantverk eller att den har ingjutits med
esoteriska energier. Det finns ocksa utrustning
med negativa EGENSKAPER — vilka exempelvis kan
uppstad som KONSEKVENS av en handling, finnas pa
utrustning som rollpersonerna hittar eller finnas pa
ett foremal som dr ovanligt billigt.

EGENSKAP UTRUSTNING  VARDE
Anskrimlig: Utrustningen

ar hiskeligt ful och osmaklig.  Alla

Den dr dock inte mindre kategorier.

funktionell.

-1 rel.

Anvandningar [X]:
Utrustningen kan enbart
anvindas X antal ganger
innan den ar forbrukad
och blir oduglig.

+5 rei per
anviand-
ning.

Esoterisk
utrustning.

Avstand: Utrustningen ar

gjord for att anvindas for
avstandsstrid. -2T nir den
anvinds i ndrstrid.

Vapen. +orei.

Effektiv: Utrustningen ar
slipad, vissad eller pa annat
satt sarskilt effektiv pa att
fylla sitt syfte. Vid minst en
FRAMGANG pa handlingar
med utrustningen ger

den +1 FRAMGANG.

Vapen,

+20 rel.
redskap.

[FORMAGA]: Utrustningen

ar ingjuten med en specifik
esoterisk FORMAGA. Normalt
har den 1T Anvéindningar

(se ovan).

Alla

. +20 rei.
kategorier.

Esoterisk [FARDIGHET]:

Utrustningen dr ingjuten Alla

med esoteriska energier. +1T kategorier.
for en specifik FARDIGHET.

+50 rei.

Ineffektiv: Utrustningen ar
s16, trubbig eller pa annat
satt mindre effektivt nar det
kommer till att fylla sitt syfte.
-1 FRAMGANG pa handlingar
med utrustningen.

Vapen,

-1rei.
redskap.

Narstrid: Utrustningen dr
gjord for att anvindas i
narstrid. -2T ndr den kastas i
avstandsstrid.

Vapen. +orei.
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Oduglig: Utrustningen har
undermalig balans och

. 1 Vapen .
ar besvirlig att hantera. pen, -1rei.
. : redskap.
-1T pa handlingar med
utrustningen.
Optimerad: Utrustningen ar
sarskilt balanserad, f6ljsam Vapen, .
5T ) +20 rei.
eller stryktalig. +1T pa hand- redskap.
ingar med utrustningen.
Otymplig: Utrustningen ar
osmidig och tung, utan att Vapen, .
. . . +20 rei.
bli mer hirdig. Ytterligare -1T  redskap.
psa olimpliga handlingar.
Robust: Utrustningen ar
sarskilt stryktalig och stabil, Rustningar, g
- e - +20 rei.
utan att begransa rorligheten.  skoldar.
+1 SKYDD.
Utsoke: Utrustningen ar
. o Alla .
osedvanligt vacker i sin . +20 rei.
. kategorier.
utformning.
Stor: Utrustningen dr sar-
skilt stor och tung och kraver
darfér tvahandsfattning.
-2T pa handlingar med ut- Vapen, .
. S +2 rei.
rustningen. Vid minst en redskap.
FRAMGANG pd handlingar
med utrustningen ger
den +1 FRAMGANG.
Tymplig: Utrustningen ar
smidig och ldttviktig, utan
att forlora effektivitet. Den Rustningar, .
. ; . . p +20 rei.
negativa modifikationen for skoldar.

olimpliga handlingar med ut-
rustningen reduceras med 1.

ESOTERISK UTRUSTNING

Somliga esoteriker kan ingjuta évernaturliga
krafter i foremal. Det kan rora sig om permanenta
vilsignelser som ger biraren +T pa en viss
FARDIGHET - vanligtvis +1T. Det kan ocksa rora
sig om foremadl som kan frammana esoteriska
FORMAGOR — vanligtvis en enskild FORMAGA med
1T anvandningar, innan féremalets esoteri falnar.
Virdet for esoterisk utrustning ir vanligtvis tio
ganger fler rei dn det normala.

EKONOMI

PROVIANT

Nir rollpersoner vistas i vildmarken behover de mat
och dryck for att 6verleva. Regelmissigt forenklas
det till PROVIANT — en PROVIANT ticker en persons
behov for en dag. I samhillen ar mat oftast betydligt
mer tillgdngligt och dar behéver ni i normala fall
inte rakna pa rollpersonernas konsumtion.
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REI

Agweons valuta kallas rei — vilket betyder »kula«.
Invanarna betalar med kulor i olika firger och
storlekar, dar varje kula ar vird olika manga rei.
Spelarna behover dock inte halla koll pa exakt
vilka kulor som rollpersonerna bir med sig,
utan istdllet raknar ni bara hur manga rei deras

sammanlagda betalmedel motsvarar.

Dessutom behover ni inte rakna smatransak-
tioner. Kostar nagot mindre dn 1 rei kostar det
regelmaissigt ingenting alls — dven om rollper-
sonerna forvintas betala for sig i fiktionen.

orei

. Enenkelmaltid. . Ettenkeltklidesplagg.

« Enkopp te. « Drickspengar.

. Ettsimpeltting. « Overnattningisovsal.
1rei

o Ett skrovmal. « Ettenkelt vapen.

« Endryckeskvill. - Enyrkesmaissig tjinst.

. Overnattning i « Mindre utrustnings-
eget rum. foremal.
2 rei
« Enskold. . Ettordentligt vapen.

« Storre utrustningsféremal.

3-5rei
. Ettrejilt vapen. . Ettlitet djur.

« Enrustning. « Enliten bat.

ERFARENHET

I takt med att rollpersonen blir mer bevandrad far
hen ERFARENHET. Den anvands for att utveckla
rollpersonerna regelmaissigt.

I Vindsjdl &r ERFARENHET inte tinkt att direkt
simulera rollpersonens fiardighetsutveckling 1
spelet, utan fungerar snarare som ett verktyg for
att ge feedback mellan spelare — samt som ett litet
trostpris nar handlingar misslyckas. Det blir dven
en metavaluta som spelarna kan spendera pa roll-
personernas mekaniska forbattring, vilket da repre-
senterar deras firdighetsmissiga utveckling. Det
finns tva saker som ger ERFARENHET: uppskattning
och misslyckanden.

UPPSKATTNING

Infor en session ligger ni fram fem markoérer per
deltagare, inklusive spelledaren. Markorerna kan
vara glasparlor, pokermarker, tindstickor eller
kaffebonor — det ni har tillgangligt och i tillracklig
mangd, helt enkelt.

24



Under sessionen hjilps gruppen at att dela
ut markorer. Du kan fritt ge en markor till en
annan deltagare — spelare eller spelledare — nar
hen gor nagot i spelet som du uppskattar. Det kan
exempelvis vara att hen gestaltar sin rollperson pa
ett tydligt vis, att hen beskriver nagot pa ett sarskilt
malande sitt, att hen visar sig sarbar och férmedlar
rollpersonens kanslor, att hen tar sig an ett problem
pa ett kreativt sitt, eller kanske att hen siger eller
gor nagot roligt. Du bestimmer.

Nir du delar ut en markor kan du kort motivera
varfor — forutsatt att det inte framgar uppenbart av
kontexten. Det bor dock goras snabbt, smidigt och
effektivt for att inte bryta spelets flode i 6vrigt.

Efter att du har fatt en markér ligger du den 1
den gemensamma POTTEN — forslagsvis i en skal.
Om alla markérer hamnar i POTTEN har gruppen
uppnatt maximal ERFARENHET for den sessionen.
Vill ni fortsitta att visa uppskattning kan ni plocka
markérer fran POTTEN och ge till deltagaren, som
sen lagger tillbaka den igen. Detta ger er dock ingen
ytterligare ERFARENHET.

MISSLYCKANDE

Varje gang en rollperson slar ett HANDLINGSSLAG
med 0 FRAMGANGAR far ligga en markor i POTTEN.
Om alla markérer redan ligger i POTTEN finns det
dock ingen ERFARENHET att tjina pa misslyckanden.

AVSLUTNING OCH UTDELNING
Nir sessionen dr avslutad utvirderar gruppen
sessionen tillsammans. Vad var héjdpunkterna?
Var nagot sdrskilt roligt, stimningsfullt eller
spannande? Fanns det nagot som hade kunnat
goras bittre — av savil spelare som spelledare?
Markorerna i POTTEN fordelas sedan jimnt
mellan deltagarna - inklusive spelledaren — av-
rundat till nirmaste heltal. Varje markor ar
vard 1 ERFARENHET. Spelarna markerar den nya
ERFARENHETEN pa sina rollformuldr och spel-
ledaren gor motsvarande pa bandformuliret. Efter
sessionen aterlimnas alla markorer.

SPELARNAS ERFARENHET

Nir din rollperson har samlat pa sig ERFARENHET
kan du spendera dessa for att hja FARDIGHETER och
skaffa nya FORMAGOR. Ny ERFARENHET spenderas
forslagsvis efter eller infor spelsessioner. Efter att
du har spenderat ERFARENHET suddar du ut krysset
i de rutorna.

Nar en rollperson vill h6ja en FARDIGHET eller
skaffa en ny FORMAGA bor detta vdvas in i fiktionen
pa lampligt sdtt. Kanske har hen redan lagt
grunden tidigare. Spelaren kan annars beskriva

hur rollpersonen trinar upp FARDIGHETEN eller den
nya FORMAGAN, eller rentav hur hen séker upp en
lamplig laromastare.

Hoja en FARDIGHET ett steg, upp till och med s. 5
Hoéja en FARDIGHET Over 5, upp till och

med 7. 10
Skaffa en ny FORMAGA. 10

SPELLEDARENS ERFARENHET
Som spelledare bor du vara pa spelarnas sida och
heja pa rollpersonerna. Samtidigt férvintas du
vara en neutral domare — som ar drlig mot reglerna,
tarningsresultaten och dina forberedelser.

Du far ERFARENHET precis som rollpersonerna,
men du kan anvinda den till andra saker. Genom
att spendera ERFARENHET kan du tumma lite
latt pd neutraliteten, i form av nedanstiende
INGRIPANDEN. Tanken &r att du ska kunna géra in-
satser for att stotta rollpersonerna och spelarna -
eller skapa intressanta situationer for dem — utan
att agera med omnipotent godtycke.

Nir duanvinder INGRIPANDEN bor du ha i atanke
att det riskerar att inkrikta pa spelarnas agens (se
Spelledarprinciperna, s. 12). Anvand dem darfér med
varsamhet, vid vil valda tillfallen. Samtidigt kan
du som mest spara 20 ERFARENHET — sa var inte
overdrivet restriktiv heller.

INGRIPANDE KOSTNAD

Kompromiss: Vid ett misslyckat
HANDLINGSSLAG kan du som spelledare
erbjuda en kompromiss. Spelaren kan
vélja att rollpersonen fortfarande lyckas
med handlingen, men det kommer da
att ske till ett pris — i form av ytterligare
en KONSEKVENS, enligt RISK 3. Det dr
upp till dig om du vill dela med dig av
priset pa forhand, eller om det dr hemligt
tills spelaren har gjort sitt val. Du bor
efterstrava att stdlla rollpersonen infor
ett intressant och svart val.

Uppmuntran: Du som spelledare kan ge
rollpersoner +1T pa sina HANDLINGSSLAG.

Exempel kan vara om spelaren har beskrivit

en sarskilt intressant handling, eller om du 5
som spelledare verkligen vill se handlingen

lyckas. Du kan maximalt ge +1T per
HANDLINGSSLAG.



VINDSJALAR

I det hir kapitlet hittar du information om hur du skapar en
rollperson. Rollpersonen dr din avatar i spelvirlden — en pahittad
person som du kontrollerar och gestaltar.

Du kan spela en variant av dig sjilv, inspireras av
en fiktiv figur eller forséka skapa nagon helt annor-
lunda. Reglerna ger dig informationspunkter som
vagleder dig i hur du ska spela rollen, samt virden
som avgor hur skicklig din rollperson ar pa olika
typer av handlingar. For att skapa en rollperson be-
hover du ett rollformular att fylla i.

OM VINDSIALAR

I det hir spelet gestaltar du en vindsjil — en
kringresande dventyrare i Agweon. Ordet vindsjal
ar ett glapord. Sa kallar man de minniskor som
driver runt i virlden, utan nagra fasta punkter:
de som saknar hem, familj och lojalitet till nagot
annat an sig sjilva. Agweons dventyrare har dock

VINDSJALAR

anammat ordet och gjort det till sitt eget. Manga bar
gliringen med stolthet, da de ser sig sjilva som fria
och sjilvstindiga individer.

Vindsjalar ses i allmdnhet som egensinniga och
opalitliga. Vanligt folk menar ofta att vindsjilar
bara for med sig besvir nir de passerar genom
samhillen. Samtidigt kan vindsjilar vara forkimpar
for de svaga och utsatta — och de tar sig ofta an
uppdrag som fa andra ens skulle 6verviga. Manga
idealiserar i hemlighet livet som vindsjil och
drommer om alla storslagna dventyr de skulle
kunna fa uppleva.



UPPSTART OCH SAMSKAPANDE
I Vindsjil bor ni skapa er grupp av rollpersoner
tillsammans. Da blir det enklare att utforma roll-
personer som kompletterar och kontrasterar
varandra pa ett intressant sitt. Malet dr att £ roll-
personer som samarbetar, klickar, ryker ihop,
kompromissar och knyter starkare band till
varandra. Som spelare bor ni alltsa ga in i skapandet
med en Oppen instdllning. Ni samtalar kring vad ni
kanner for att spela for slags rollpersoner och gor val
utifran de olika alternativen. Tillsammans skapar ni
en brokig men sammanflitad grupp dventyrare.

Att skapa era rollpersoner kan ta nagra timmar.
Stressa inte igenom processen — insatsen kommer
att [6na sig under sjilva spelet.

ROLLPERSONENS
BESTANDSDELAR

Vissa av rollpersonens bestandsdelar syftar till
att ge regelmekaniska verktyg och virden. Andra
finns enbart dir for att férankra rollpersonen 1
varlden och for att ge dig en uppfattning om hur
hen ska gestaltas. Och vissa av dem gor lite av bada
delarna. Det hir dr bara korta 6verblickar — mer om
respektive bestandsdel finns langre fram.

ARKETYP

ARKETYPEN dr en inledande beskrivning av vilken
slags rollperson det ror sig om. Den ger dig forslag
parollpersonens startvarden, bakgrund, utrustning,
med mera — samt formedlar till medspelarna
ungefir vilken inriktning din rollperson kommer
att ha. Lis mer pa s. 28.

URSPRUNG

Ursprunget beskriver rollpersonens uppvixt och
var hen kommer ifran, for att ge dig en bild av vad
som har format hen. Rollpersonen fir dven ett antal
startvarden utifrdn valen du gor for hens bakgrund.
Lis mer pa s. 31.

BESKRIVNING

Beskrivningen férmedlar vem rollpersonen ar — hur
hen ser pa virlden, hur hen beter sig och hur hen ser
ut. Det medfor inga mekaniska effekter, men det
hjalper dig att gestalta rollpersonen och ger dina
medspelare ett intryck av hen. Lis mer pa s. 33.

FARDIGHETER
FARDIGHETER avgor rollpersonens kompetens inom
olika omraden. De utgdr stommen av rollpersonens
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mekanik, men ger dig dven en bild av vad hen
behirskar och vad hen ar mindre skicklig pa. Las
mer pa s. 16 och s. 36.

FORMAGOR

FORMAGOR ir egenskaper som sarpriglar roll-
personen och som 6ppnar upp annorlunda regel-
mekaniska méjligheter for hen. Lis mer pa s. 28.

AKOMMOR

AkoMMOR ir fysiska skador och mentala pa-
frestningar som rollpersonen tillfilligt lider av.
De ger dig en riktlinje fér hur rollpersonen bor
gestaltas for tillfillet — och ddrar rollpersonen sig for
manga blir hen utslagen och kan rentav do. Lis mer
pas.18 ochs. 22.

ERFARENHET

ERFARENHET dr ett matt pa rollpersonens be-
vandring. Den anvands for att utveckla rollpersonen
mekaniskt, men vittnar 4ven om hur mycket roll-
personen har varit med om i livet. Lis mer pa
S. 24.

UTRUSTNING

Utrustning ir saker som rollpersonen bar med sig.
De har vanligtvis inga regelmissiga funktioner,
men de paverkar rollpersonens mojligheter att ta sig
an utmaningar. Lis mer pa s. 23 och s. 36.

OVERBLICK AV SKAPANDET

Skapa bandet tillsammans. Respektive spelare be-
staimmer sedan 6ver sin egen rollperson — men
skapa dem fortfarande tillsammans.

1. Faststdll bandets kirna: deras syssla, dndamal
och hallning (se s. 28).

2. Valj din rollpersons ARKETYP (se s. 28).
3. Vilj din rollpersons FORMAGOR (se s. 28).
4. Valj din rollpersons ursprung (se s. 31).

5. Formulera en beskrivning av din rollperson (se
8. 33).

6. Faststdll din rollpersons inledande FARDIG-
HETER (se s. 36).

7. Anteckna din rollpersons startutrustning (se s.
36 och s. 38).

8. Ge din rollperson ett namn (se s. 37 och s. 42).

9. Faststill bandets bakgrund och era rollpersoners
relationer (se s. 37).

VINDSJALAR



BANDKARNA

Vindsjilar tenderar ofta att sluta upp i mindre band
av dventyrare. Dessa grupper kan vara amorfa och
kortvariga, men somliga reser tillsammans i manga
ar och bildar med tiden en slags familjegemenskap.
For att ge rollpersonerna en gemensam rikt-
ning och identitet bérjar ni med att diskutera
och faststilla bandets syssla, dndamal och hallning
— innan ni bérjar skapa de individuella roll-
personerna. De hir valen kan givetvis fordndras
med tiden under sjilva spelandet. Det hir stadiet
bor vara dvergripande och konceptuellt. Ni kommer
att dyka ner i sjilva detaljerna kring bandet senare i
skapandeprocessen, sa avvakta med det.

SyYSSLA

Sysslan dr den huvudsakliga aktivitet som bandet
dgnar sig at. Det betyder inte att bandet endast
ger sig ut pa ett specifikt slags dventyr — men
outtalat eller uttalat dr det helt enkelt bandets
karnverksamhet.

« Utforskning: Bandet dgnar sig at att utforska
svartillgangliga platser, antingen pa egna ini-
tiativ eller enligt uppdragsgivares bestallningar.

« Vald: Bandet dgnar sig at att strida — att for-
svara eller angripa andra — med syfte med att
fa betalning eller att komma 6ver byten.

« Utredning: Bandet 4gnar sig at att lgsa
mysterier eller brott, alternativt hitta for-
svunna personer eller obskyra ting.

« Diplomati: Bandet idgnar sig at att maikla
relationer — och eventuellt intrigera — mellan
olika parter.

ANDAMAL

Andamailet ir anledningen till att rollpersonerna
reser tillsammans och vad de férséker uppna med
att gora det. Aven detta kan vara helt outtalat roll-
personerna emellan.

« Upplevelser: Bandet vill forst och framst upp-
leva spiannande iventyr, mota fascinerande
vasen och beskdda magnifika platser.

 Forandring: Bandet vill framfor allc astad-
komma nagon form av forandring i virlden
— ofta genom sina direkta handlingar, men
eventuellt genom att bygga upp sitt inflytande
ivarlden.

« Levebrdd: Bandet har i forsta hand valt det hir
som sin vag att tjana sitt uppehille och vill dra
in tillrdckligt mycket pengar for att klara sig.
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HALLNING
Hallningen ar bandets gemensamma virdegrund.
Det betyder inte nodvindigtvis att alla rollpersoner
individuellt delar hillningen, men som band finns
det anda ett gingse forhallningssitt — explicit eller
implicit.
« Empati: Bandet strivar efter att oskyldiga inte
ska fara illa av deras handlingar. Vanligtvis
agerar de hinsynsfullt och rentav altruistiskt.

« Pragmatism: Bandet ir realister som inser att
de inte kan bre sig sjilva hur tunt som helst
— men helst ser de att andra gagnas av deras
handlingar.

. Egennytta: Bandet ir inte nodvindigtvis
hinsynslosa, men den egna vinningen star i
centrum for deras val och deras agerande.

ARKETYP

ARKETYP dr en grundliggande riktlinje for vilken
slags rollperson du vill skapa. Den ger rollpersonen
vissa FARDIGHETER att borja med, samt ett antal
forslag pa FORMAGOR.

Efter skapandet dr ARKETYPEN frimst ett
beskrivningsord — den fyller inte lingre nagra
regeltekniska funktioner. Det dr upp till dig om du
véljer att halla dig strikt till ARKETYPENS inriktning,
eller om du vill sviva ut lite mer.

FGRMAGOR

FORMAGOR dr specialiseringar som ger rollpersonen
sarskilda mojligheter. Specialiseringarna ir kopp-
lade till olika ARKETYPER, men det ar fritt fram att
vilja 6verskridande FORMAGOR.

Vid skapandet far du vilja tvd FORMAGOR at din
rollperson. Under respektive ARKETYP finns ett antal
standardiserade exempel. Du behéver dock inte
valja FORMAGOR utifran din valda ARKETYP — utan
kan plocka fritt fran andra ARKETYPER och dven
bland de esoteriska FORMAGORNA.
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KAMPE

En KAMPES frimsta tillgang ar styrka och vitalitet.
Du ér en skicklig kombattant och ar uthallig mot
saval fysiska som psykiska pafrestningar.

Fardigheter

+3 KAMP. ¢ +1VILJA.

+2 KONSTITUTION.

Formagor

29

Beskyddare: Du ser efter dina kamrater och
ar beredd att offra dig for dem. Nir nagon
annan drabbas av en KONSEKVENS kan du kliva
emellan och skydda personen — genom att sjalv
ta KONSEKVENSEN istédllet. Detta raknas inte
som en handling, men det forutsitter att du
befinner sig inom rackhall.

Hirdad: Du dr exceptionellt stryktalig eller
envis —antingen efter manga tuffa strider eller
utmaningar, eller genom enastaende fysik
och psyke. Du tal totalt sex AKOMMOR istillet
for fyra.

Kraftattack: Du kan gora ett sdrskilt farlige
utfall — bade fér motstandaren och for dig
sjilv. Vid minst en FRAMGANG i strid avverkar
du ytterligare 1 MOTSTAND, i utbyte mot att pa
forhand ta -1T samt 6ka RISK med ett steg.

Lakkétt: Du aterhamtar dig fran skador oerhort
snabbt. Efter en god natts sémn liker du en
fysisk AKOMMA. Aven om AKOMMAN forsvinner
regelmissigt innebir det inte att sjilva skadan
plotsligt ar fullstandigt lake i fiktionen — men
du laker tillrickligt for att inte lingre be-
svdras av skadan.

Nadastot: Du ar malmedveten och dodlig i
strid — ogonen soker stindigt efter en svag
punkt hos motstandaren. Vid KRITISK EFFEKT
pa stridshandlingar besegrar du omedelbart
den aktuella motstaindaren - pa spekta-
kuldrt vis.

SKUGGA

En SKUGGA ar rorlig och diskret. I strid féredrar du
att hilla dig pa avstand och anvinda dig av taktik
och precision, snarare n styrka.

Fardigheter

+3 RORLIGHET. ¢ +1 OBSERVANS.

(a) +2 kamP eller (b) +2 SIKTE.

Formagor

Flink: Du ar flyhant och rérlig. Du kan kombi-
nera icke-offensiva manévrar — exempelvis
att resa dig, dra ett vapen eller plocka upp
ett foremal — med en attack, i utbyte mot att
pa forhand ta -1T. HANDLINGSSLAGET far dar-
med inte den negativa MODIFIKATIONEN fran
de tidigare forutsittningarna. Vid lyckad
handling kan du da bade forbittra dina forut-
sattningar och avverka MOTSTAND.

Forbindelser: Du har knutit en uppsjé olika
kontakter i dina dagar. Om du behdver
en limplig lokal bekantskap kan du sla ett
HANDLINGSSLAG fOr UTSTRALNING, med UT-
MANING 5, RISK 0. Lyckad handling innebar
att du har en sddan bekant. KONSEKVENSEN
ar att det finns en komplikation — en skuld,
ett tidigare svek eller dylikt. KRITISK EFFEKT
innebir att kontakten redan ir skyldig dig
en tjanst.

Smygattack: Du ar sidrskilt effektiv nir du
val far ett fortriffligt lige. Nir du osedd be-
finner dig inom rackhall kan du automatiskt
oskadliggora ditt mal.

Sjatte sinne: Du har en stark magkinsla och
kan kinna pa dig saker. En gang per spelméte
kan du stilla en ja/nej-fraga om en situation,
person, plats eller ett ting. Spelledaren maste
da ge ett uppriktigt svar — utan att nagot
HANDLINGSSLAG kravs.

Tursam: Du tycks vara lite mer lyckosam in
andra. En gang per dag kan du vilja att sla om
ett HANDLINGSSLAG — och sedan i efterhand
valja vilket av slagen som riknas.

ARKETYP | VINDSJALAR



GURU
En GURU ir bildad och skarpsinnig. Féredragsvis
anvander du dina kunskaper och din valtalighet

framfor styrka och vald.

Fardigheter

e +3VISDOM. e +1 HANDIGHET.

e +2 UTSTRALNING.

Formagor

. Bildad: Du besitter stora teoretiska kunskaper
och 4r osedvanligt allminbildad. Alla rena

kunskapshandlingar - historia, geografi,
sprak, etcetera — far ett steg ligre UTMANING
for dig.

« Fredlig: Du ger ett mycket fridsamt och icke-
hotfullt intryck. Sa linge du forblir passiv
kommer du inte att bli attackerad av main-
niskor. Du kan dock fortfarande bli bevakad,

hindrad och fingslad.

« Inspiration: Du vet hur man inspirerar andra
— exempelvis genom brandtal eller sang.
Genom att lyckas med ett HANDLINGSSLAG
for UTSTRALNING mot UTMANING 5 och RISK O
kan du ge alla dina allierade +1T pd deras nista
HANDLINGSSLAG. Vid KRITISK EFFEKT galler
MODIFIKATIONEN for resten av dagen. Du kan
bara forsoka att inspirera respektive person en
gang per dag.

« Lingvist: Du dr vl bevandrad inom Agweons
sprak. Du dr lds- och skrivkunnig dven i lokala
dialekter och avarter. Dartill har du studerat
spraket som tillhor fornkulturen tianaki —dven
om kunskapen dr pd en begriansad niva forstar
du dnda andemeningen.

« Vardare: Du har god insikt i att varda saval
fysiska som mentala besvir. Vardande hand-
lingar har alltid rRisk o for dig och du far dven
+2T pa slagen.
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ESOTERIKER

En ESOTERIKER har forenat sin kropp med eso-
teriska kristaller. Du kan bruka de 6vernaturliga
energierna for att forma verkligheten efter din vilja.

Fardigheter

e +3 KANALISERING. « +1valfri FARDIGHET.

e +2 VILJA.

Formagor

Virlden genomsyras av en esoterisk kraft, som
verkar fokuseras i en slags gronblaa organiska krist-
aller. Genom att forena sin kropp med en sadan
kristall kan en minniska fa formagan att bruka den
esoteriska kraften. Kristallen baddar in sig i huden
och kottet — och sprider sig sakta, ju skickligare
brukare personen blir. Esoterikerna ar ytterst fa och
ar ofta fruktade av allméinheten.

De esoteriska FORMAGORNA fungerar i dvrigt som
andra FORMAGOR. Du kan vilja att ge din rollperson
esoteriska FORMAGOR redan vid skapandet, eller
forvirva dem under spelets gang nir hen kommer i
kontakt med de esoteriska kristallerna. Rollpersonen
far automatiskt FORMAGAN Symbios nir hen forvirvar
nagon av de esoteriska FORMAGORNA nedan.

« Symbios: Du kan frammana och kontrollera
overnaturliga krafter. Symbiosen aktiveras
fritt av dig, men avaktiveras nir du inte har
anvint ndgon esoterisk FORMAGA pa en lingre
tid. For att aktivera en esoterisk FORMAGA kravs
normalt ett HANDLINGSSLAG mot UTMANING 5
och RISK 1.

« Helning: Du kan pa 6vernaturlig vig lika sar
och trauman - savil dina egna som andras.
Lyckad handling innebér att malet omedelbart
laker tvA AKOMMOR. KRITISK EFFEKT innebdr
att malet liker tre AKOMMOR. Hur processen
ser ut ar upp till dig att faststilla och beskriva.
FORMAGAN kan iven utféras pa avstand, men
far da UTMANING 6.

« Kraftfalt: Du kan frammana en skyddande sfir
kring dig sjilv — omkring 5 meter i diameter -
genom vilken ingen kan ta sig in eller ut. Sfiren
kan inte forflyttas och de som inledningsvis
befinner sig i utkanten av den stdts ut eller
dras in, beroende pa vilken sida merparten av
kroppen befinner sig. Varannan SEKVENS krivs
ytterligare ett HANDLINGSSLAG for att kvarhalla
effekten. Du kan sjalv avaktivera FORMAGAN.

« Mentalism: Du kan tringa in i andra varelsers
sinne. Du har mojlighet att lisa av inre kinslor
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och tolka ungefirliga tankar, med 6vernaturlig
traffsikerhet. UTMANINGEN avgdrs av malets
mentala férmaga.

« Projektil: Du kan kasta en esoterisk projektil
mot ett mal. Hur projektilen ser ut ar upp till
dig att beskriva. Féormagan avverkar 1 mMoT-
STAND och fungerar i dvrigt som en normal
avstandsattack.

« Resenidr: Du kan genom esoteriska energier
manipulera tid och rum. Du har méjlighet att
Oppna en tva meter hdg och en meter bred
portal, somleder tillen for dig bekant plats inom
1 mils radie. Portalen 4r 6ppen i 5 SEKVENSER —
omkring en halv minut - eller inom 1 SERKVENS
fran det att du véljer att stinga den.

URSPRUNG

Rollpersonens ursprung ger dig en bild av hens liv
innan hen blev vindsjil. Det hjalper till att forankra
rollpersonen i virlden. Vissa punkter ger dig
iven FARDIGHETER (se Startfiardigheter, s. 36, samt
Fardigheter, s. 16).

Du kan slumpa fram eller vilja rollpersonens
ursprung utifran alternativen i tabellerna. Du
kan ocksd hitta pa egna alternativ i samrid
med spelledaren.

VARV

Viarv férmedlar hur rollpersonen har livnart sig
under uppvixten — i manga fall handlar det om
foraldrarnas yrke. Olika virv dr kopplade till de
olika kasterna. Virvet medfor att rollpersonen
far 2 poing i tva relaterade FARDIGHETER. Du kan
slumpa fram din rollpersons virv eller vilja fritt
fran tabellen nedan.

3T VARV BESKRIVNING

Du har livnirt sig pa att diskret
stjala det du behover fran andra.
FARDIGHETER: +1 OBSERVANS; +1
RORLIGHET. Kastbakgrund: Manglare.

3-4  Tjuv

Du har tjanat ditt uppehille genom
vald — exempelvis genom att be-
skydda nagon eller strida mot
betalning. FARDIGHETER: +1 KAMP;
+1 KONSTITUTION. Kastbakgrund:
Manglare.

5  Valdsverkare

Du har tjanat ditt levebrdd pa
upptrida for publik — exempelvis
6  Underhallare genom sing, musik eller dans.
FARDIGHETER: +2 UTSTRALNING.
Kastbakgrund: Manglare.
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10

11

12

13

14

15

16

Daglonare

Handlare

Jagare

Brukare

Herde

Hantverkare

Skapare

Viktare

Kunskapare

Strykare

17-18 Sokare

Du har utfort kropps-arbete at andra
mot betalning. FARDIGHETER: +1
HANDIGHET; +1 KONSTITUTION. Kast-
bakgrund: Manglare.

Du har levt pa att képa, silja

och eventuellt frakta varor

som dr producerade av andra.
FARDIGHETER: +1 UTSTRALNING; +1
vISDOM. Kastbakgrund: Manglare.

Du har tjanat ditt uppehélle genom
att jaga vilt for att fa kote och pélsar,
eller pa fangst fran en sjo eller flod.
FARDIGHETER: +1 HANDIGHET; +1
SIKTE. Kastbakgrund: Allmoge.

Du har levt av att bruka jorden och
naturen — exempelvis som bonde
eller skogshuggare. FARDIGHETER:
+1 HANDIGHET; +1 KONSTITUTION.
Kastbakgrund: Allmoge.

Du arbetat med att driva boskap
till betesmarken och skydda dem
fran rovdjur. FARDIGHETER:

+1 HANDIGHET; +1 OBSERVANS.
Kastbakgrund: Allmoge.

Du har arbetat med att tillverka
och underhalla saker at en utvald
—exempelvis klader och skor,
staket och bostider, eller vapen.
FARDIGHETER: +2 HANDIGHET.
Kastbakgrund: Allmoge.

Du har arbetat med att tillverka
och reparera saker at din
hovding — exempelvis klader och
skor, staket och bostader, eller
verktyg och vapen. FARDIGHETER:
+1 HANDIGHET; +1 VISDOM.
Kastbakgrund: Utvald.

Du har tjanat en hovding som soldat,
livvake, stadsvakt eller kringresande
ordningsmakt. FARDIGHETER:

(a) +1 kaMmP eller (b) +1 SIKTE; +1
KONSTITUTION. Kastbakgrund:
Utvald.

Du har tjinat din hovding genom
din kunskap - exempelvis som
larare, som huslikare, som ansvarig
for att att importera och frakta
varor, som ambassador gentemot
andra hévdingar, eller som

domare i en hévdings doméiner.
FARDIGHETER: +2 VISDOM.
Kastbakgrund: Utvald.

Du har tjanat din hovding i
domanens utkanter — exempelvis
genom att att jaga villebrad, halla
utkik efter annalkande hot eller
som spion i rivalers doméiner.
FARDIGHETER: +1 HANDIGHET; +1
OBSERVANS. Kastbakgrund: Utvald.

Du har levt i ett sokartempel, dar
du har dgnat dig at filosoferande
och meditation. FARDIGHETER:
+1 KANALISERING; +1 VILJA.
Kastbakgrund: Allmoge.

URSPRUNG | VINDSJALAR



KASTBAKGRUND

Sambhillena i Agweon ir indelade i ett antal kaster
— olika hierarkiska skikt kopplade till manniskors
yrken och lott i livet. Kastbakgrunden avser vilket
samhallsskikt som rollpersonen har vixt upp i och
ar kopplat till hens varv. Tillhorigheten medfor att
rollpersonen far 1 podng i en FARDIGHET kopplad till
kastbakgrunden.

« Manglare: Du var en av dem som lever pa att
obundethyrautsig, elleren somlever paandras
arbete — exempelvis daglonare, legosoldater,
tjanare, underhallare och handlare. Ni ir
ringaktade, ibland direkt foraktade av 6vriga
sambhillet, dd ni anses odrliga och endast tjanar
er sjalva. FARDIGHETER: +1 UTSTRALNING.

« Allmoge: Du tillhérde den overlidgset storsta
kasten. Den utgérs av allt fran lantbrukare
och herdar, till fiskare och jagare, samt enkla
hantverkare. Ni forvintas betala tribut till
den hovding som ni har svurit er till och lever
ett relativt slitsamt liv. Allmogen saknar helt
inflytande, men ni har samtidigt ett ganska
gott anseende i samhaillet. De skickligaste
bland er kan lyftas till utvalda av er hévding.
FARDIGHETER: +1 HANDIGHET.

« Utvald: Du var handplockad och avlénad av en
hovding fordin duglighet. Utvalda utgérsavallt
fran skickliga hantverkare och underhallare,
till kunskapare eller yrkessoldater. En
hovdings familj tillhér ocksda den utvalda
kasten. Ni har vanligtvis en bekvim tillvaro
och hogt anseende, om dn inte nagot konkret
inflytande. FARDIGHETER: +1 valfri FARDIGHET.

FOLKSLAG

Folkslaget berattar vilket kulturellt sammanhang
rollpersonen har vixt upp inom - vilka seder och
traditioner som har genomsyrat hens vardag i unga
ar, samt vilken milj6 hen ir uppvixt i. Agweon har
fem olika folkslag, som alla ar kopplade till varsin
geografisk region. Folkslagets sedvinjor medfor
att rollpersonen far 1 podng i en FARDIGHET som ar
central inom den specifika kulturen.

Vindsjilar tenderar att bryta mot normerna
och det ar alltsa inte alls sékert att din rollperson
motsvarar forvintningarna pa en person av hens
folkslag. Sarskilt efter att de lamnar sitt tidigare
liv bakom sig ar det vanligt att de blir allt mer
avvikande fran idealet inom kulturen.

« Yeon: Du ir uppvuxen i Yeon — en region med
hoga skogsbeklidda berg och hoglandsplataer,
insvepta i dimmor och moln. Klimatet ar
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vanligtvis fuktigt och milt till varmt. Yeon
ir Agweons mest folktita region, med en
handfull storre stider och dussintals mindre
samhillen utspridda o6ver bergen. Ni sigs
vara ett disciplinerat och flitigt folk, men
manga kan dven uppfatta er som hogdragna.
Erfarenhet och firdighet ir mycket efter-
traktade egenskaper. Inom kulturen virderas
kollektivet hogre an individen. Dina tatu-
eringar dr troligtvis minimalistiska, mjuka och
flodande geometriska monster — i blatt, rott
och vitt. FARDIGHETER: +1 VILJA.

Asai: Du dr uppvuxen i Asai — en bred och lang
okendal mellan tva bergskedjor, med roda
dyner och majestatiska klippformationer. Kli-
matet dr varmt och torrt. Lings en stor flod
ligger ett fatal stora stider, samt ett antal
mindre byar. I 6knen kan man dven finna sma
gruvsamhillen. Ni har ett rykte om er att vara
charmerande visionirer, men somliga ser er
mer som giriga opportunister. Ambition och
lojalitet ar drag som ar sdrskilt respekterade.
Familjen och sliktens anseende bor alltid sta
i frimsta rummet. Du ar sannolikt tatuerad
med intrikata monster av vixtrankor och
blommor - frimst i rott, med inslag av vitt.
FARDIGHETER: +1 UTSTRALNING.

Gaon: Du ar uppvuxen i Gaon - ett héglands-
omrade med vidstrickta dalar och steniga
heder. Pasinastillen vixer skogar med maktiga
tjockstammade barrtrdd. Klimatet dr milt med
kyliga vintrar. Stora delar av befolkningen
lever som boskapsdrivande nomader under
sommarhalvaret. Nidrkindasom ettrakryggat
och standaktigt folk, men ni uppfattas ofta
som barska och raa. Gaoner fister stort virde
vid saval fysisk som mental styrka, men dven
vid solidaritet och gemenskap - ni lever for er
stam. Du dr sannolikt tatuerad med ett nit av
din stams unika, ofta spetsiga monster. Vilka
firger som anvinds varierar fran stam till
stam. FARDIGHETER: +1 KONSTITUTION.

Taeg: Du dr uppvuxen i Taego — en region som
karaktariseras av steniga bergslandskap, hin-
forande vyer och snotickta toppar. Klimatet
varierar Gver regionen, men det dr i huvudsak
milt. Civilisationen utgors av svartillgingliga,
sjalvforsorjande sma byar, pa bergssidorna och
idalarna. Nises 6ver lag som fridfulla, sega och
hart arbetande. Ibland kan ni dock uppfattas
som enstdriga och inskrinkta. En central del
av kulturen ar att inte skada andra, savida det
inte dr i n6dvarn. Taeger har dven stor respekt
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for alder, traditioner och historia. Du ar
sannolikt tatuerad med snirkliga geometriska
monster och motiv fran naturen — i bld och vit
firg. FARDIGHETER: +1 HANDIGHET.

« Zael: Du ir uppvuxen i Mogwari — ett lag-
landskap med vidstrickta djungler och tit
vegetation. Ett natverk av floder myllrar genom
regionen och dir finns dven traskmarker och
deltan. Klimatet ar varmt och fuktigt aret
runt. De flesta samhillena dr sma byar be-
ligna langt in i djungeln, men invanarna
lever dven i uraldriga ruiner. Ni anses vara ett
naturnira, spirituellt och sjilvuppoffrande
folk. Samtidigt kan ni ofta uppfattas som
egendomliga och rentav obehagliga. Zaeler
drivs i regel av ett hogre kall och forvantas
satta stammen fore allt annat, inklusive sitt
eget liv. Du bir sannolikt svarta tatueringar
med tjocka geometriska monster som motiv.
FARDIGHETER: +1 RORLIGHET.

KATALYSATOR
Livet som vindsjil dr normalt inte nagot man
valjer frivilligt. De flesta féredrar en tryggare
tillvaro, dir de kan arbeta i relativt lugn och tjaina
en nagorlunda stabil brodféda. Vissa tvingas dock
av omstindigheterna till att bli vindsjilar och
somliga har inga andra mojligheter till inkomster.
Ytterligare nagra upplever ett kall och limnar
sjilvmant det vanliga livet bakom sig. Alla har dock
nagot som féranlett deras lott i livet.

Nedan finns exempel pa katalysatorer som har
styrt rollpersonerna till att bli vindsjilar. Det ar
givetvis fritt fram att hitta pa egna omstindigheter.

« Desillusion: Du tappade all tillit och fortrostan
for livet du levde. Kanske blev du sviken av
nigon du litade pa eller sag upp till, eller
kanske var du helt enkelt urled pa en menlés
och monoton tillvaro. For att fa ombyte sokte
du dig till livet som vindsjal.

. Fallenhet: Du kinde dig aldrig riktigt hemma
i den vanliga tillvaron och dina talanger var
kanske inte riktigt lampade fér det livet. Du
konstaterade med tiden att livet som vind-
sjil skulle ge anlagen en chans att blomma
ut ordentligt.

« Flykt: Du tvingades av omstindigheter att ge
dig av i all hast. Kanske orkade du inte med
ansvaret och férvintningarna som lades pa
dig, eller kanske var nagon ute efter dig. Vil pa
flykt drogs du - villigt eller ovilligt — in i livet
som vindsjil.
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« Kall: Du lockades till livet som vindsjil —
kanske genom stimulerande historier om ira
och hjiltemod, eller av en anslaende forebild.
Du beslutade dig sjilvmant for att limna en
tryggare tillvaro for att f6lja ditt hjarta.

« Mangabackar: Det ir i efterhand svart att satta
fingret pa ndgon enskild sak som ledde till att
du blev vindsjal. En uppsjé mindre faktorer,
hindelser och omstindigheter ledde till att
du en dag fick nog och lamnade ditt gamla liv
bakom dig.

« Nod: Dina levnadsférhallanden blev - plotsligt
eller gradvis — ohallbara. Brodfodan rickte inte
till, kanske pa grund av daliga skordear eller
otursamma affdrer. For att dverleva tvingades
du att hitta ett nytt sitt att fa mat pa bordet.

. Stigma: Dina egenskaper eller handlingar
ledde till att du blev bespottad och utstétt av sin
omgivning. Du hade knappt nagot annat val
an att bryta helt med ditt forflutna — antingen
for att aterstilla din heder, eller for att bygga
nagot nytt nagon annanstans.

- Tillfallighet: Du fann dig pa en viss plats vid
ett visst tillfille och blev indragen i nagot
omvilvande. Det var inte planerat och du hade
kanske ingen sirskild dragning till det. Det
ena ledde dock till det andra och i slutindan
hade du blivit en vindsjal.

« Tragedi: Du genomlevde en fruktansvird be-
drovelse. Kanske forlorade du allt som var vart
att stanna for, eller si var sorgen for stor for
att du skulle kunna fortsitta i gamla banor. Du
valde darfor att ge dig av i ett forsok att lamna
det forlorade bakom dig.

« Vianskap: Du limnade din gamla tillvaro
framst som en tjdnst till en vin. Kanske hade
du sjlv kanske ingen storre lust att ge dig av,
men av kamratskap eller av kirlek valde du att
bista din van i dennes férehavanden.

BESKRIVNING

NATUR

Rollpersonens natur handlar om hens personlighet
och drivkrafter, samt hur hen ser pa virlden. Den
hjalper dig att forsta hur rollpersonen resonerar
och fungerar — och hur hen kan gestaltas under
spelets gang.
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Foliering

Personligheter blir ofta tydligare och intressantare
om de far en stark kontrast. Detta kallas foliering.
I Vindsjil rekommenderas det att ni att skapar roll-
personer som folierar varandra pa vissa sitt och
som harmonierar med varandra pa andra sitt. Prata
ihop er i gruppen for att fa nagra rollpersoner som
synkar vl och nagra som har tydliga motsattningar.

De mest centrala punkterna att foliera och
harmoniera pa ir: personlighet, moral och metodik.
Som exempel under dessa rubriker finns ett antal
motsatspar. Forslagsvis kan en spelare vilja ett
karaktirsdrag till sin rollperson, sedan ar det upp
till nagon annan att foliera det karaktirsdraget.
Eventuella dvriga spelare kan direfter vilja att
antingen foliera varandras karaktirsdrag, eller att
foliera nagon av de forsta tva spelarnas karaktirs-
drag pa samma sitt som den andra spelaren, eller
att foliera den forsta spelarens drag pa ett lite
annorlunda sitt dn den andra spelaren.

Samma rollpersoner bor inte foliera eller harmo-
niera med varandra pa samma sitt pa alla tre
personlighetspunkterna. Forsok istillet att skapa
en dynamisk grupp dir tva rollpersoner exempelvis
kan foliera varandra pa personlighet och metodik,
men harmoniera pa moral —eller liknande.

Personlighet

Minniskor dr komplexa och har en uppsjo olika
personlighetsdrag, men en rollperson kan bli
tydligare om det finns ett drag som ar lite extra
framtridande. Nedan féljer nagra exempel pa
kontrasterande par av personlighetsdrag, men det
ar givetvis fritt fram att hitta pa egna.

« Artig—Barsk.

« Impulsiv- Behirskad.

. Sjalvsiker - Blyg.

« Naiv-Cynisk.

« Skdmtsam — Allvarlig.

+ Hoégmodig — Odmjuk.

« Spirituell - Rationell.

« Kanslosam — Kallsint.

« Generos - Girig.

« Nyfiken — Reserverad.
Nir du har valt ett personlighetsdrag, konkretisera
det dessutom i en mening som férmedlar din roll-
person tydligare. Exempelvis »Munter: Jag forsoker
att sprida god stimning, dven nir jag sjilv inte ar pa
topp« eller »Odmjuk: Jag lyfter hellre andra dn att ta
pa mig dran sjalv.
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Metodik

Rollpersoner har olika tillvigagangssatt for att ta
sig an problem. Det varierar givetvis fran situation
till situation, men ofta finns en rod trad i en
rollpersons metodik. Nedan fljer nagra exempel pa
kontrasterande par av metodik, men det ir givetvis
fritt fram att hitta pa egna.

- Diplomatisk — Konfrontativ.
. Djarv- Forsiktig.

« Behirskad — Impulsiv.

« Manipulativ - Rak.

« Envis - Flexibel.

+ Metodisk - Overilad.

« Fysisk - Retorisk.

Nir du har valt metodik, konkretisera den dessutom
i en mening. Exempelvis »Impulsiv: Jag angrar hellre
nagot jag gjort dn nagot jag inte gjorde« eller »Rak:
Jag tvekar inte att siga vad jag tycker och tinker
rakt ut«.

Moral

Olika rollpersoner har olika virderingar och
prioriteringar, kring sig sjilv och andra. Moralen
handlar dven om hur de forhaller sig till lagar
och regler, om hen prioriterar ordning eller sjilv-
standighet och hur hen ser pa auktoriteter. Nedan
foljer nagra exempel kontrasterande par av moral,
men det dr givetvis fritt fram att hitta pa egna.

« Omtinksam - Sjilvisk.

« Arlig - Ohederlig.

« Lojal - Nyckfull.

+ Ordningssam — Motstrivig.
« Hinsynsfull - Pragmatisk.
« Konservativ - Liberal.

« Losgjord - Plikttrogen.

« Svart-vit — Nyanserad.

Nir du har valt moral, konkretisera den dessutom i
en mening. Exempelvis »Lojal: Jag ar beredd att do
for mina kamrater« eller »Ldsgjord: Regler ir till for
att brytas om de star i vigen for mig«.

Motivation

Alla rollpersoner behéver nagot som driver dem.
Rollpersonens motivation bor vara djupgaende och
definiera hur hen 4r som person. Det ar dock inte
sakert att motivationen gar fore allt annat - alla ar
inte hundraprocentigt malinriktade och andra saker
kan komma fore rollpersonens personliga strivan.
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Foljande exempel r ett urval pa olika motivationer
som du kan vilja fran. Om du vill utforma en egen
motivation bor den dock formuleras pa samma
satt som de existerande: diffus och évergripande,
snarare dn specifik och begrinsad.

« Frihet: Du vill bli oberoende och obunden av
andras inflytande.

« Férvarv: Du vill anskaffa dig rikedomar och
tillgangar.

« Heder: Du strivar att efterleva nagon form av
hederskodex.

« Insikt: Du drivs av att forvirva kunskap och
utveckla din medvetenhet.

« Prestation: Du drivs av en vilja att testa dina
granser och dvervinna utmaningar.

« Respekt: Du vill bli hogaktad, eller kanske
rentav fruktad av andra.

- Rattvisa: Din drivkraft ir att uppricthalla
ordningen och straffa ofdrratter.

« Skuld: Du stravar efter att botgora for synder
och aterstilla ditt samvete.

« Vilgorenhet: Du vill hjilpa utsatta och gora
varlden till en battre plats.

« Aventyr: Du vill uppleva och uppticka nya,
spannande saker.

Nir du har valt motivation, konkretisera den dess-
utom i en mening. Exempelvis »Hedonism: Om
livet inte dr en fest, varfor ska det da levas?« eller
»Aventyr: Stannar man for linge pd samma stille
vaxer man fast.

Svaghet

Det dr naturligt att en rollperson har brister. Vissa
fardigheter kommer att vara svagare och ibland har
man helt enkelt turen emot sig. Det ir dock ofta
svagheter pa ett personligt plan som bidrar till en
intressant rollperson — nagot som haller dem till-
baka och stiller till det for dem. Rollpersonens svag-
het kan gdrna vara kopplad till hens motivation.
Nagon som drivs av en 6nskan om respekt kanske
ar alltfér undergiven for att sta pa sig. En rollperson
som drivs av dventyrslust kanske ir feg. Drivs
rollpersonen av forvirv kanske hen ir slgsaktig.

Om du skapar en egen svaghet bor du ha i atanke
att svagheten inte kan ses som eventuellt positiv —
exempelvis inte envis, pragmatisk eller paranoid.
Svagheten bor dessutom vara intern och nigot
som du som spelare har kontroll 6ver — exempelvis
inte otursam eller 6kind. Dartill bor svagheten inte
forsamra sjilva spelupplevelsen. Prata med dina
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medspelare sa att ni kinner er bekvima med svag-
heterna hos varandras rollpersoner.

« Arrogant: Du ir sjilvgod och har svart att er-
kanna nir du har fel.

« Emotionell: Du later ofta dina kanslor fa over-
handen och 6vertolkar andras beteenden.

« Feg: Du kan vara 6verdrivet forsiktig och radd-
hagsen.

« Fobisk: Du har en irrationell ridsla — ex-
empelvis f6r ormar, hojder eller folkmassor.

« Hedersbunden: Du har ett hederskodex som
tenderar att komma i vigen.

o Inskrankt: Duirlastidin relativt smala varlds-
bild och ir sillan mottaglig for nya perspektiv.

« Naiv: Du dr godtrogen och litar pa andra utan
att ifrdgasitta deras intentioner.

« oOtalig: Du saknar tilamod och agerar ofta
dumdristigt pa grund av det.

« Slésaktig: Du spenderar dina resurser utan
storre eftertanke — néstan tvangsmdssigt.

« Taktlds: Du saknar fingertoppskinsla och
bryter ofta sociala konventioner.

Nar du har valt svaghet — konkretisera den i en
mening. Exempelvis »Emotionell: Nir vreden griper
tag i mig tappar jag kontrollen« eller »Naiv: Jag ut-
gar fran att alla manniskor har ett gott hjarta«.

Mal

En rollpersons mal dr en konkretisering av hens
motivation. Dir motivationen ir abstrakt ir malet
mer tydligt. Malet bor vara nagorlunda langsiktigt,
men fortfarande uppnaeligt. Spelaren kan sedan
ha malet i atanke och striva mot det under spel pa
ett eller annat satt. Exempel kan vara att uppna en
titel, kopa ett virdshus, himnas en oforrate eller bli
fri fran skuld till en annan person. Mal kan dndras
niarsomhelst — antingen genom uppfyllande eller
genom andrade prioriteringar.

Spelledaren kan med foérdel anvinda roll-
personernas mal och svarighet fér att konstruera
aventyr — da det rimligtvis bor resultera i ndgot som
sarskilt intresserar rollpersonen.

Svarighet

Rollpersonens svarighet 4r nagot som star i vigen
for hens mal. Ar malet att uppna en titel kanske
rollpersonen har ett daligt anseende bland andra.
Ar mélet att kopa ett virdshus kanske rollpersonen
saknar ekonomiskt kapital. Svarigheten ger roll-
personen en tydlig vig att uppna sitt mal.
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UTSEENDE

Du kan definiera rollpersonens utseende i djup
detaljniva, men oftast ar det effektivare att ta fasta
pa utmirkande drag och ge en mer konceptuell
beskrivning. Som grund kan du ge rollpersonen sex
utseendepunkter: alder, kropp, ansikte, har, Ggon och
klider. Nedan foljer ett antal exempel som du kan
valja ett drag per punkt fran, men det ar dven fritt
fram att hitta pa helt egna utseendedrag.

Alder

. Barn. Aldre.

« Ungdom. Gammal.

. Ung. Uraldrig.

« Vuxen. Oklar.

« Medelalders.
Kropp

o Atletisk. Klen.

- Stabbig. Statlig.

« Senig. Bredaxlad.

« Ganglig. Kortvixt.

. Satt. Arrad.
Ansikte

. Vaderbitet. Krokt nisa.

. Tatuerat. Arrat.

« Kantigt. Vinligt.

« Mustasch. Stort skagg.

« Hoégakindben. Vackert.
Har

. Lockigt. Ojamnt.

. Vildvuxet. Rakade sidor.

- Halvlangt. Grasprangt.

« Boljande. Knutet.

. Kort. Rakat.
Ogon

« Kalla. Observanta.

« Enogd. Olikfirgade.

. Trotta. Kisande.

« Morka. Virldsvana.

. Stora. Vinliga.

VINDSJALAR

STARTFARDIGHETER

Klader
. Slitna. . Pabyltad.
« Propra. . Fargstarka.
« Morka. « Utsmyckade.
. Slitstarka. . Diskreta.
. Losa. . Mischmasch.
STARTFARDIGHETER

Vid skapandet far rollpersonen ett antal poing i
olika FARDIGHETER. Om en FARDIGHET redan har
poiang adderar du poingen. For varje poing i en
FARDIGHET fyller du i en cirkel pa rollformuliret.
Rollpersonens ARKETYP ger +3 podng, +2 poing
respektive +1 podng i tre centrala FARDIGHETER.
Varv ger i sin tur +1 podng i tvd FARDIGHETER,
alternativt +2 i en FARDIGHET. Kast och folkslag ger
automatiskt +1 poang i varsin FARDIGHET. Slutligen
far du sjilv sdtta ut 5 poing pa valfria FARDIGHETER.

Det hogsta tillitna virdet i en FARDIGHET vid
rollpersonens skapande ir 3. Om dina val resulterar
i ett virde over 3 ska du istillet fordela 6verskottet
pa andra limpliga FARDIGHETER. Senare i spelet ar
det dock mojligt att hoja FARDIGHETER till 7.

STARTUTRUSTNING

Utrustning ar foremal som rollpersonen bar pa sig
och med sig - vapen, skydd och packning. Féremal
som inte star med i rollpersonens utrustning finns
inte medhavda — men undantag kan goras for all-
mainna ting som rollpersonen givet borde ha haft
med sig. For mer information om reglerna kring
utrustning — se Utrustning, s. 23.

Alla rollpersoner borjar med en standardmissig
utrustning. Dessa foremal ir forifyllda pa roll-
formulidret och kan enkelt kryssas i. Vid skapandet
kan du dven ge rollpersonen limplig bevipning
och rustning - dock ej utrustning med posi-
tiva EGENSKAPER — samt ytterligare allman ut-
rustning, forutsatt att spelledaren inte har gett

36



nagra andra direktiv. Den standardmaissiga ut-
rustningen ar:

+ Ryggsick. « Lykta.

« Lagerpackning. « Rep (1om).

. Vattenskinn. . Sévljus (5 st).

. Gniststen och fnoske.

PROVIANT

PROVIANT ir dagsransoner av mat och dryck
som rollpersonen bir med sig. Varje rollperson
far 5 PROVIANT nir hen skapas. Du kan dirfor
kryssa i fem rutor pa rollformularet. Fyller du pa
rollpersonens PROVIANT kryssar du i fler rutor. For
varje dag i vildmarken suddar du sedan ut ett kryss.

REI

Nir du skapar rollpersonen far hen s rei - forutsatt
att spelledaren inte har gett ndgra andra direktiv.

OVRIGT

AKOMMOR

Om en rollperson har otur vid en handling kan
hen idra sig AKOMMOR ( se Akommor, s. 18). En roll-
person tal normalt fyra AKOMMOR - vid ytterligare
en AKOMMA som dr blir en normal rollperson
istallet utslagen.

Om din rollperson far en AKOMMA — skriv upp
den pa en ledig rad pa rollformulidret och kryssa i en
ruta for AKOMMOR. Om du liker en AkOMMA - sudda
bort den AKOMMAN och det tillhérande krysset.

SKYDD

Om en rollperson bar rustning eller skold far hen ett
varde 1 SKYDD, som kan anvindas for att reducera
KONSEKVENSER ( se Skydd, s.19).

ERFARENHET

I takt med att rollpersonen blir mer bevandrad far
hen ERFARENHET (se Erfarenhet, s. 24). For varje
ERFARENHET som rollpersonen far kryssar duien ny
ruta pa rollformuliret.

NAMN
Din rollpersonen behéver ett namn — girna ett som
passar in i virlden. Under Personnamn (se s. 42) kan

du lisa mer om namn i Agweon och fa en uppsjo
exempel att vilja mellan eller inspireras av.

BANDET

BANDBAKGRUND

For att ge bandet en dvergripande gemensam bak-
grund besvarar ni ett antal fragor. Spelledaren
stiller en fraga i taget och gruppen diskuterar sedan
fram svaren tillsammans.

Vid et forsta gemensamma dventyr...

« forsokte ni att 16sa ett problem. Vad utgjordes
det av, hur gick ni till viga och hur gick det
for er?

« hjalpte ni direkt eller indirekt en gruppering.
Vilka - och hur?

. stillde ni direkt eller indirekt till det for en
gruppering. Vilka — och hur?

« var det nagon som dog eller skadades svart,
eller nagot viktigt som forstordes. Vem eller
vad — och hur gick det till?

« kom ni 6ver ett speciellt fynd. Hur — och vad
bestod det av?

. bestaimde ni er for att fortsitta resa till-
sammans. Varfor?

RELATIONER
Utover gruppbakgrunden bestimmer ni dven
relationer mellan de enskilda rollpersonerna. Ar de
nya bekanta, eller har de en relation sedan tidigare?
Listan nedan kan anvindas for inspiration, men det
ir dven fritt att skapa egna relationer. Det dr sedan
upp till spelarna att diskutera fram mer exakt hur
deras relation ser ut, om dn pa ett 6vergripande plan.
Relationerna antecknas pa respektive rollpersons
formular. De kommer eventuellt att dndras 6ver
tiden ni spelar. Kanske har vissa rollpersoner dven
olika relationer till varandra — nagon ser den andra
som rival, medan den andra ser personen som vin.

« Vin. + Gemensam fiende.
« Kollega. « Ryktesbekant.

« Rival. + Syskon.

- Partner. « Barndomsvin.

. Forpliktelse. . Slakting.



LISTOR

Det hdr kapitlet innehaller listor pa utrustning, priser och namn —
som savil spelledare som spelare kan sla upp vid behov.

UTRUSTNING OCH PRISER

Allting fran utrustning till féremal till tjinster har
ett virde i jimna rei. Smautgifter som inte bor
paverka rollpersonernas ekonomi riknas inte — de
kostar fortfarande pengar, men inte tillrickligt for
att spelarna behover anteckna det.

Det 4r upp till spelledaren att avgéra vad saker
och ting kostar. Listorna nedan kan anvindas som
utgangspunkt, sedan far spelledaren hitta pa egna
priser for saker som inte finns i listorna.

I vissa situationer kan virdet vara hogre eller
ligre an standard. Exempel kan vara handlare i
avldgsna byar, om varan finns i 6verflod eller om en
rollperson far rabatt. Spelledaren kan da anpassa
vardet efter forutsittningarna.
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VAPEN, SKYDD OCH REDSKAP

EGENSKAPER inom parentes ir valbara — utrustningen har da dven virdet inom parentes.

En kort rak trakapp med lindat handtag.

Kampkapp. Enhandsvapen. Nirstrid. 1rel.

. En slipad krokt klo med lindat grepp och ett hal stor . .

Skara. N Nirstrid. 1rei.

Klotpik En trakipp med ett tungt krokt huvud. Kan (Storlek) 1rei,
pak. aven kastas. ’ (3 rei).

Klotre Ett rep med ett eller flera klot fista i en eller flera (Storlek) 1rei,
p- andar. Kan iven kastas. ’ (3 rei).

Langstav. En lingre tristav. Kriver tvahandsfattning. Nirstrid. 1rel.
Slaca En tvadelad stav dar skaftet och huvudet halls thop Nrstrid, 1rei,
82 med liderremmar eller rep. (Storlek). (3 rer).

) En platt tréklubba} med ett l@ndat" grepp. Ofta med Nérstrid 5 rei
Svard. skarvor av vulkaniskt glas fista lings ena eller S torlek), ( reii
bagge bladen. ’ 4 re1).

Ett slipat revben fran en Gwailo, med lindat handtag. gat?rtrzr;(i;n p—

Revblad. Mycket eftertraktade, men dven tabubelagda da Eﬁ% Ktivi tef’ (52 reii
Gwailon anses vara helig. (Storlek) ’ )

Kniv. Ett stycke vulkaniskt glas med slipad egg och Nérstrid. I rei.

lindat handtag.

Spiut En trastav med vissad dnde. Anden kan dven bestiav I rei
pjut. slipat ben eller vulkaniskt glas. Kan dven kastas. )

Spade Ett langt skaft med ett droppformat platt huvud. Ofta  Nirstrid, 2 rei,
pade. medskirvor av vulkaniske glas utmed huvudets blad.  (Storlek). (4 rei).

Ett traskaft med ett huvud av vulkaniskt glas fist i 2 rei,

Yxa. . R (Storlek). .
ena ianden. Kan aven kastas. (4 rei).
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Klotpak.

Klotrep.

Kastpilar.

Pilslunga.

Stenslunga.

Yxa.

Bandrustning.

Fiberrustning.
Korgrustning.

Lamellrustning.

Langskold.

Manskold.

Trarustning.

Klittringsutrustning.

Lasdyrk.

En trakdpp med ett tungt kroke huvud.
Enhandsvapen. Kan dven anvindas i nirstrid.

Ett rep med klot fista i en eller flera dndar. Kan dven
anvindas i nirstrid. Enhands- eller tvahandsvapen
beroende pa lingd och antal klot.

Ett smalt, omkring fem fot langt triskaft med spetsat
huvud, ofta gjort av vulkaniskt glas. Den andra inden
har styrfjadrar och en skara. s st.

En traskena med en hake i ena dnden. Ger storre
kraft at kast med pilar.

En lang remsa av ldder eller tyg med en skalformad
hallare pa mitten. Ger mojlighet att kasta stenar
langre och hardare.

Ett traskaft med ett huvud av vulkaniskt glas fast i
ena dnden. Kan dven anvindas i narstrid.

En rustning av langa band av hirdat lider som knyts
samman i 6verlappande rader.

En rustning av flera lager flitade textilfiber, som
dranks i saltvatten vilket kristalliseras nir tyget torkar.

En rustning av tatt flitat trifiber.

En rustning av sma rektangulira liderbitar som
knyts samman i 6verlappande rader.

En avlang skold med spetsade dndar, tillverkad av
hirdat lider med forstirkningar av trd. Har ett langt
grepp i form av en stav pa insidan.

En manskirformad skold av tra med ett 6verdrag
av textilfibrer eller lider. Har vanligtvis ett grepp i
tyg eller lider, samt ett eller flera band for att fasta
underarmen.

En rustning av rektangulira triplattor eller avlanga
trastavar som knyts samman i tita rader.

Rep (10 meter), repstege (5 meter).

En liten tristav med hake i ena dnden, avsedd for att dyrka

las med.

Anskramlig / Ineffektiv / Oduglig / Otymplig.

Stor.

Effektiv / Optimerad / Robust / Tymplig / Utsokt.

[FORMAGA] / Gava [KOMPETENS].
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(Storlek).

(Storlek).

Avstand.

Avstand.

Avstand.

(Storlek).

SKYDD 2.

SKYDD 1.

SKYDD 2.

SKYDD 1.

SKYDD 1.

SKYDD 1.

SKYDD 2.

1rel,
(3 rel).

1rei,

(2 rei).

1 rel.

1rel.

1rel.

2 rei,
(4 rel).

5 rel.

3 rel.
3 rel.

5 rei.

2 rel.

2 rel.

5 rel.

1rel.

orel.

+2
+20

+50
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TING OCH TJANSTER

Lina.
Klidesplagg.

Viska.

PROVIANT (2 st).

Klader.

Belysning.

Ligerpackning.

Karra.
Skrivviska.
Talt.
Mansten.
Paddelbat.
Litet djur.
Bardjur.

Segelbat.

Drickspengar.
Dryck.

Maltid.
Sovsal.

Eget rum.
Hantverk.
Betalning.
Batfard.
Skrovmal.
Vard.

Daglonare.

41

Ettrep / ett snore / en trad / etcetera.

Ett plagg.

En ryggsick / en sick / en bors / etcetera.

Fardkost for tva dagar.

En hel uppsittning klader / ett sirskilt fint kladesplagg.
Ljuslykta, sdvljus (5 st, brinntid 3 tim/st), gniststen och fnoske.
Ryggsick, sovfill, filt, skal, bestick.

Oppen, enaxlad, plats for 1 dragdjur.

Axelviska, pergament (10 st), blackflaska, pensel.

Vattentdligt, for 2 personer.

En sten av en bergart som lyser i morkret — lika starkt som ett savljus.

Plats for 2 personer, paddlar.
Ett husdjur eller litet boskapsdjur.
Ett storre djur, dugligt for att bara last eller dra en kirra.

Plats for 4 personer, segel.

Ett springbud / en allmin upplysning / ett tack / etcetera.
En kanna vatten / en kanna te / en kopp ruste / etcetera.
En normal maltid.

En dvernattning i sovsal.

En 6vernattning i eget rum.

En enklare reparation / en kortare dversattning / etcetera.
En mindre muta / en diskret upplysning / etcetera.

Per 3 dagar, pa fraktpram, utan mat.

En trerdttersmaltid / sdrskilt utsokt mat.

En likande handling / en dags omvardnad / etcetera.

En anstalld person, per dag, utan mat och husrum.

UTRUSTNING OCH PRISER

orel.
orel.
orel.
1rei.
1rel.
1rel.
1rel.
2 rei.
2 rel.
2 rel.
5 rei.
5 rel.
5 rei.
10 rel.

10 rel.

orel.
orel.
orel.
orel.
1rei
1rei.
1rel.
1rel.
1rel.
1rel.

1rel.
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PLATSNAMN

FORLED

O- (stor)

Lomae- (bla)

« Fegae- (liten)

Tomae- (stor)

« Ave- (flod)

» Gaoe- (orange)

. Wiga- (sten)

- Gobwa- (ljus)

Lebe- (syd)

« Madae- (glomd)
« Tebai- (gryning)

Asa- (rod)

« Yenwa- (gammal)

« Mana- (purpur)

Lapi- (grans)

« Ko- (berg)

Ata- (trad)

« Hwa- (moln)

« Ara- (stjirna)

Moda- (vast)

« Yina- (gron)

. Malwa- (ny)

I- (liten)

. Walo- (kristall)

« Fero- (sol)

. File- (nord)

« Emame- (horisont)

Sega- (vit)

« Merwa- (gul)
« Ta- (hog)

Eba- (glidje)

« Sigo- (0st)

« Mogwa- (foérbjuden)

Rewa- (svart)

EFTERLED
« -yani (stad)
. -ile (by)

« -ave (flod)
. -ewo (bro)

. -fesi (fort)

. -fiko (grotta)
. -filale (floddal)

« -wari (djungel)

-wiga (sten)

« -ko (berg)

« -mwe (sjO)

-no (0)

« -aina (6ken)

« -lao (hem)

« -hego (gava)

. -abe (vig)

+ -sa(skydd)

« -yelo (hus/byggnad)
« -gao(dal)

+ -on (land/jord)

. -nali (plats)

. -sawl (mote)

-yane (ravin)

+ -gwe (vatten)

. -tiya (spets)

. Simwon

« Mwagi

Osagwe

. Odi
« Anwi
« Amogim

. Gwele

Alwan

« Emwon

« Amo

Onwin

« Iyaron

. Agwa

Imelo

. Abo

« Onwe
« Mihelo
. Odan

Agam

« Olwem

. Akan

Isimon

o Atam

. Kodam

Olem

. Abosom

« Gwam

Lweni

« Agabe

Eso

« Akage

. Ilwon

Arin

. Yaden
. Siban

PERSONNAMN
. Elelin .
« Onwim .
o Akemwi .
« Nerem .
+ Opam .
. Tenwon .
« Fama .
« Gwon .
« Omwa .
. Idam .
« Hidan .
« Mweso .
« Nori .
« Nwen .
« Gwayo .
« Oyo .
« Ahoka .
« Egwon .
« Sarem .

Lwake .
« Yoma .
- Tenwa .
« Odohwa .
. Efen .
» Yaro .
. Ehwan .
« Ekela .
« Yakem .
« Emwose .
- Mewan .
« Owem .
- Doyim .
« Oyagim .
« Awam .
- Yomo .

Kihwa
Wiban
Gworan
Ahi
Winwe
Hara
Rewa
Yogo
Ten
Nwaga
Nwemo
Mwibe
Ori
Asan
Osan
Ewam
Awi
Yewa
Egwi
Yanwi
Ibe
Ganwa
Tilwin
Pawabe
Ewin
Wewasi
Nidan
Tegam
Kagwa
Ikanwim
Agwede
Akaro
Dawen
Worin

Sosa



Rollformular att skriva ut,
samt mer information om spelet
hittar du pa forlagets hemsida:

www.blackfiskforlag.com

Har du fragor, synpunkter eller korrektur?
Skicka ett mail till lucas@korsitaket.se.
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I din hand haller du ett dventyrsrollspel som
utspelar sig i en firgstark och annorlunda
fantasyvirld. Upplev bravader och strapatser
tillsammans med dina kamrater; utforska
Mogwaris mystiska djungelruiner; bekimpa
Sorgens intrang i Agweon; avgor konflikter
mellan rivaliserande fraktioner; bli en hjilte
for de bortglomda vanliga minniskorna. Gor
ett namn for er sjilva och limna ert avtryck
1 virlden.

Det hir hiftet innehaller speltestregler for Vindsjil och grund-
liggande information om spelvirlden. Syftet med haiftet dr att
externa spelare ska fa mojlighet att testa spelet.

Text © 2020 Lucas Falk
Form © 2020 Blackfisk Forlag AB
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