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INLEDNING

VAD AR ROLLSPEL?

Rollspel definieras som en formaliserad
rekreativ aktivitet dér deltagare antar upp-
diktade identiteter i en fiktiv verklighet
och tillimpar simulerande regelverk for
att utforska i varierande utstriickning forut-
bestdmda respektive improviserade scenarier.
ROLLSPEL #r en myndighetsreglerad och
sanktionerad normativ ram for den ovan specifi-
cerade aktiviteten, med sin grund i regelmotorn
Basic Roleplaying. ROLLSPELSs regelverk #r
utformat for spel i en slags »sagoviirld«, dock
utan att inbegripa nagon definierad sadan.

PROCEDUR

En deltagare, hiirmed betitlad spelledare (sL),
agerar fOrvaltare av narrativet och ansvarar

for att faststélla och artikulera fiktiva miljoer
och skeenden samt sagovirldens invénare,
kollektivt bendmnda spelledarpersoner (sLp).
Observera att sL behéver vara auktoriserad
av Rollspelsverket — se bifogad anséknings-
blankett liingst bak i detta hiifte.

Ovriga deltagare betitlas spelare och varje
spelare ansvarar for att kontrollera och artiku-
lera varsin specifik invanare i sagovirlden,
hirmed betitlad rollpersonen (rp).

rpPs mekaniska egenskaper, regelverks-
apparaturen, samt resultatet av tirningskast
avgor progressionen av hindelseforloppet
i sagovirlden. Tolkning och applicering
av regelverket avilar sL, som dédrigenom
faststiller det fiktiva utfallet. Genom detta
samverkande forfarande uppstar en enga-
gerande hidndelseskildring.

Observera att deltagarna ¢j dgnar sig at
nagon form av dmsesidig tivlan; salunda
saknar begreppen seg.er eller nederlag
praktisk relevans inom denna aktivitet.
Fokus inriktas istillet pa den kollektivt
formulerade narrativa konstruktionen.

MATERIEL

2+ deltagare.

3+ timmars speltid.

Ett forberett scenario.
Rollspelstéirningar.
Rollformulcir.

Blyertspennor, suddgummin,
anteckningsblad.

Scenario

Ett scenario dr ett pa forhand framtaget ramverk
av platser, sLp, och héindelseforlopp som syftar
till att forse Rp med material att interagera med,
samt utmaningar att navigera. Det dligger sL

att i enlighet med regelverket pa egen hand
producera scenarier eller tillimpa redan for-
beredda scenarier forfattade av extern part.

Rollspelstarningar

Den av Rollspelsverket sanktionerade térnings-
uppsittningen for rollspelsindamal utgors

av fem tédrningar (1) i form av platonska
kroppar med olika antal sidor — fyrsidiga (14),
sexsidiga (16), attasidiga (18), tolvsidiga (T12),
och tjugosidiga (T20) — samt tva tiosidiga
slumpgeneratorer (s10 och $100).

Exempelvis indikerar » 116« en styck sex-
sidig tdrning, medan »2T14« indikerar tva styck
fyrsidiga tdrningar med summerade resultat.
Vidare innebiir »1T3« en styck sexsidig tirning
och att resultatet sedan divideras med 2 avrundat
uppat. For det mer komplexa fallet »1s100«
kastas tva tiosidiga tdrningar dér den forsta
representerar tiotalet och den andra entalet.

Rollformulér

Ett rollformulér &r en dokumentation i
pappersformat, sirskilt konstruerad for att
systematiskt nedteckna information om en

RrP. Det tillhandahaller dedikerat utrymme for
att registrera viirden, utrustning, samt évrig
visentlig information. Niista uppslag innehaller
ctt rollformulér for kopieringséindamal.
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ROLLPERSON

GRUNDEGENSKAPER

Varje rp har sju grundegenskaper (GE) som
attribuerar ett basviirde for handlingsforsok
samt vissa Ovriga essentiella vérden.

m STYRKA (STY). Muskelstyrka och slagkraft.

m STORLEK (ST0). Kroppshydda och stadga.
m Fysik (rys). Hilsa, uthallighet,
och motstandskraft.
m SMIDIGHET (sm1). Rorlighet, finger-
fardighet, och reaktionsformaga.
m INTELLIGENS (INT). Skiirpa
och inldrningsférmaga.
m PsYKE (Psy). Mental styrka
och uppmirksamhet.
m KArisMA (KAR). Utstralning
och dragningskraft.

Grundegenskapsvdrdet (GV) for respektive
GE hos respektive rp skall faststidllas genom
slump utifran den bifogade tabellen. Vid
forsta omgéangen bor samtliga Rp vara av
ménniskosliktet i syfte att underlitta for
savil sL som spelare.

SLAKTE

Spelare faststéller slikte for sin rRp i samrad med
sL. Samtliga slikten har sirskilda egenskaper:

m Potential. Spelaren kan fritt vilja yrke for sin
RP, utan krav pé kvalificerande térningskast.

m Immunitet. Rp d&r immun mot sjukdom
och gift.

m Nattsyn. Rp ser som vanligt i dunkelt ljus.

m Morkersyn. Rp kan se virmestralning
i fullkomligt morker.

m Vattenfiagel. Rp behdver aldrig tdrningskast
for att framgangsrikt simma pa ytan.

m Empati. Rp kan avgdra om en varelse har
goda eller onda avsikter, genom att med
1720 kasta under eller lika med sin INT.

Manniska Halvling
STY 316 216 + 3 416 2716 2716
STO 216 + 6 216 + 2 2T4 + 2 T4 + 2 T4 + 1
FYS 316 316 216 + 6 216 + 6 216 + 6
SMI 316 316 + 3 316 216 + 6 416
INT 316 416 316 316 316
PSY 316 316 216 + 6 316 216 + 6
KAR 316 316 + 2 316 216 + 1 316
Special Potential l";v";:":f;: f Morkersyn Vattenfagel Empati
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ROLLSPEL

GRUNDEGENSKAPER (S Portrat iawn
Styrka (STY)
Fysik (FYS) Spelare
Storlek (STO) Siakle
Smidighet (SM) Veke
Intelligens (INT) PACKNING BP
Psyke (PSY)
Karisma (KAR)
FARDIGHETER MAGIER
Akroobatik [SMI) (@]
Bildning (INT) a Niva | Rackv. [Varakt.| Volym | sP | Mal
Fingerfardighet [SMI) (m]
Finna dolda ting [PSY) 0 0O
Hantverk [INT] (] Nivé | Réckv. |Varakt.| Volym | SP Mal
Kanalisering (INT) @]
Kasta [SMI) m} a
Kraftprov [STY] (m} Nivé | Réckv. |Varakt.| Volym | SP Mal
Rida (SMI) O BarfSrmaga 8P
Siskunnighet [PSY) (m] (] Silvermynt (sm)
Skjuta [PSY] (] Nivé | Réckv. | Varakt.| Volym | SP LN POA
Skriva [PSY) m] Magipodng (MP)
Spel (INT! 0 O O00000000000oao
Strida (STY) &) Niv [ Rackv. |Varakt.| Volym | sp | mat | 0000000000000
Underhallning (KAR) (] Kroppspoding (KP)
Yo T & O 00000000000000
Sverleva (INT] O Niva | Rackv. |Varakt.| Volym | s | mal | OO0 000000000000
Overtala [KAR] 0 Skadebonus ($B)
(] AP
(m]
0
m]
o R oll»
m]
ROLLFORMULAR 7552K ROLLSPELSVERKET



FARDIGHETER

FARDIGHETER #r kompetenser inom diverse
avdelningar och varje rRp har ett firdighetsvirde
(Fv) i respektive FARDIGHET. Initialt erhalls

ett grundldggande Fv i samtliga FARDIGHETER
motsvarande tillimplig GE.

AKROBATIK [sMmi]. Hoppa, klittra, simma,
och annat som erfordrar rorlighet.
BiLDNING [INT]. Ha kunskap om historia,
geografi, frimmande kulturer, heraldik,
botanik, zoologi, och dylikt. Indikerar allméin
bildning; HK erfordras endast vid sérskilt
utmanande handlingar.

0 <24: Kinner bara till de mest
grundliggande fakta.

0 25-49: Forhallandevis allménbildad.

0 50-89: Allminbildad med
specialkunskaper.

o0 290: Osedvanligt bildad.

FINGERFARDIGHET [sMmi]. Dyrka las,

hantera fillor, stjila fdremal, och annat

som erfordrar finess.

FINNA DOLDA TING [Psy]. Urskilja saker

som #r svéra att se, hora ljud som ér svéra

att uppfatta, uppticka faror, och annat

som erfordrar uppmirksamhet.

HANTVERK [INT]. Tillverka och reparera

saker. Indikerar allmén héndighet; Hk erfordras

endast vid sérskilt utmanande handlingar.

0 <24: Kan knappt hantverka.

o0 25—49: Kan tillverka och reparera enkla ting,
som exempelvis verktyg och mébler.

0 50-89: Kan tillverka och reparera
avancerade ting, som exempelvis vapen,
rustningar, och forsvarsverk.

o 290: Kan tillverka och reparera sa gott som
vad som helst.

KANALISERING. Aktivera en MAGI.

Varje MAGI #r en separat FARDIGHET;

endast valda MAGIER far initiala Mv och dessa

skiljer sig dessutom fran $vriga grundviirden.

Lis mer pa Instudering, s. 18.

KAsTaA [smi]. Kasta saker med precision

och fanga saker i luften.

KRAFTPROV [STY]|. Lyfta tungt, knuffa,

forstora, och andra styrkehandlingar.

m Ripa [smi]. Rida fort, hoppa éver hinder,

sldss fran hiistryggen, kora vagn, etcetera. HK
erfordras endast vid utmanande handlingar.
Kan dven anvindas for att kora vagn.
SJOKUNNIGHET [PSY|. FramfOra en bat. Indi-
kerar allmén bétvana; Hk erfordras endast
vid ovider, svara vatten, for att gora undan-
mandvrar, for att anviinda baten for strid,
och andra kridvande handlingar.
o0 <24: Kan nitt och jimnt paddla en kanot.
o0 25-49: Kan segla en mindre bat.
o0 50-89: Kan segla ett stort skepp.
0 2>90: Kan navigera stormiga hav.
SKJUTA [PSY]. Avfyra pilbagar, armborst,
blasror, och andra projektilvapen.
SKRIVA [INT]. Lisa och skriva olika sprak.
Erfordrar aktuellt spRAK. Indikerar allmén
skriftvana; HK erfordras endast vid sérskilt
obskyra texter.
o <24: Kan knappt ldsa eller skriva.
0 25-49: Kan ldsa och skriva simpla texter.
o 50-89: Liser och skriver dugligt.
0 >90: Liser och skriver utomordentligt.
SMYGA [smi]. Rora sig obemirkt, gdmma sig,
och dylikt.
SeEL [InT]. Spela kort, tirning, brid-
och strategispel, eller motsvarande.
SPRAK [INT]. Tala och forsta ett sprak som ¢j
ir ens modersmal. Varje sprak &r en separat
FARDIGHET och endast valda sprak far initiala
grundvirden. Indikerar allmén sprakvana;
HK erfordras endast vid sérskilt utmanande
kommunikation.
0. <24: Kan bara kommunicera med

enstaka ord.
0 25-49: Kan kommunicera simpelt,

med brytning och risk for missforstand.
0 50-89: Kommunicerar dugligt.
o 290: Kommunicerar vilartikulerat.
STRIDA [STY]. Attackera och forsvara sig
med nérstridsvapen.
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m UNDERHALLNING [KAR|. Underhalla en
publik genom att sjunga, spela, dansa, tala,
cller dylikt. Indikerar allmén underhallar-
formaga; HK erfordras endast vid forsok
att overtriiffa sin grundfdrmaga.

0 <24: Knappt vird att lyssna eller titta pa.

0 25-49: Kan bjuda pa enkel underhélling.
0 50-89: Vet hur man underhéller en publik.
0 290: En magnifik scenkonstniir.

m VARDA [INT]. Liigga om sar, spjila ben-
brott, bota sjukdomar, och annan likevard.
Lyckat kast vid blodning stoppar blédningen;
PERFEKT aterstiller 16 Kp; FUMMEL dsamkar
1 sp. Lyckat kast vid ldkevard aterstéller 116
KP, maximalt en gang per patient och dag;
perfekt aterstéller ytterligare 114 Kp;
FUMMEL asamkar 1 sp.

m OVERLEVA [INT]. Jaga, spara, hitta mat
och vatten, orientera, och dylikt. Aven
kunskap om djur och natur. Lyckad
jakt eller matletning ger filtproviant
for 116 dagar.

m OVERTALA [KAR]. Charma, bluffa, Svertyga,
kopsla, samt annan social paverkan. Det #r
dock ej majligt att dvertala nagon om full-
stindiga orimligheter.

YRKE

Yrke indikerar tidigare profession for rp och
medfor 6kad Fv inom specificerade FARDIGHETER,
startutrustning, samt tilldelning av ett antal
silvermynt (sm).

m Expertfirdigheter. Tva valfria av yrkets
FARDIGHETER tilldelas ytterligare 60 Fv.

m Utdvarfirdigheter. Tva valfria av yrkets
Gvriga FARDIGHETER tilldelas ytterligare
40 FV.

m Amatérfirdigheter. Aterstaende av yrkets
FARDIGHETER tilldelas ytterligare 20 Fv.

Spelare anfértros utrymme att vilja yrke for

sin Rp, men tillstand att viilja prestigefyllda
yrken kriiver att valet kvalificeras genom ett
tidrningskast enligt bifogad tabell. Misslyckas
kastet tvingas spelaren viilja ett av de yrken som
de har 100% chans att kvalificera sig for.

Yrke Chans att kvalificera

Adling (INT + KAR) x 1 %
Magiker (INT + PSY) x 1 %
Riddare (STY +INT) x 1 %
Handlare (INT + KAR) x 2 %
Lird (INT+INT) x 2%
Underhallare (SMI + KAR) x 2 %
Jégare (SM1+ FYS) x 3%
Krigare (STY + SMI) x 3%
Munk (INT + PSY) x 3%
Tjuv 100%
Rovare 100%
Pirat 100%
Adling Munk
m BILDNING m BILDNING
m Ripa m KastA
m SKRIVA m SKRIVA
m SPEL m SPRAK (max tva)
m SPRAK (max tvd) m STRIDA
m UNDERHALLNING m VARDA
m Valfri FARDIGHET m Tristay
(max tva) m (INT x Fys) x
m Valfri utrustning 2T3 sm
m (INT x KAR)
x §T3 sm Riddare
m BILDNING
Magiker = Ripa
m BILDNING m SKIUTA
m MAGI (max tre) m SPEL
m SKRIVA m SPRAK (ett valfritt)
m SPRAK (max tva) m STRIDA
m VARDA m UNDERHALLA
m Tristav m VARDA
m (INT x PSY) x m Tva valfria
313 sm vapen/skoéldar

m Ett valfritt
ldtt vapen

m Valfri rustning
(=ABS 5)

m (STY x INT) x
413 sm
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Handlare Jagare Pirat Rovare
m BILDNING m FINNA DOLDA TING ® FINGERFARDIGHET m FINNA DOLDA TING
m FINNA DOLDA TING m KAstA m KaSTA m Kasta
m HANTVERK m HANTVERK m SIOKUNNIGHET m SKJUTA
(max tva) (max tva) m SPEL m SMYGA
m SIOKUNNIGHET m Ripa m SPRAK (ett valfritt) = SpPEL
m SKRIVA m SKJUTA m STRIDA m STRIDA
m SPEL m SMYGA m UNDERHALLA m OVERLEVA
m SPRAK (max tre) m OVERLEVA m Tva valfria m Ett valfritt vapen
m Ett valfritt m Ett valfritt vapen litta vapen m Ett valfritt
litt vapen m Ett valfritt m Valfri rustning létt vapen
m (INT x KAR) litt vapen (€AB 2) m Valfri rustning
x 4T3 sm m (SMI x FYS) m (Fys x sMi) x (<ABS 2)
% 2T3 sm 2T3 sm m (STY x SMI) x
Lard 213 sm
= BILDNING Krigare
® SKRIVA m Kasta
m SPEL m Ripa o
m SPRAK (max fyra) m SKIUTA OVR|GT
m UNDERHALLNING m SPEL m Biirforméga. En rp kan bira belastnings-
m VARDA m STRIDA poding (BP) motsvarande STY.
m Tristav m VARDA m Kroppspoiing (kp). Kp motsvarar
m (INT x INT) x m OVERLEVA (FYs +s10) / 2.
473 sm m Tva valfria m Magipoiing (Mp). MpP motsvarar psy.
vapen/skdldar m Skadebonus (sB). Sty + sTo kan med-
Underhallare m Valfri rustning fora ytterligare skada vid lyckade attacker,
m Bildning (<ABS 4) enligt nedan:
m  FINGERFARDIGHET m (STY % SMI) x 0 2-32: Ingen sB
m KASTA 2T3sm 0O 33—40: +IT4
m SKRIVA 0 41-50: +1T6
m SMYGA Tiuv m Reaktionsmodifikation (Rm). KArR medfor
m SPEL ® AKROBATIK en modifikation pa tabellen for varelsers
m SPRAK (max tre) m FINGERFARDIGHET Reaktion (s. 37), enligt nedan:
m Ett valfritt m FINNA DOLDA TING o 1-3:-3
ltt vapen m Kasta 0 §7:—2
m (SMI x KAR) m SMYGA 0 8-9:-1
% 3T3 sm m SPEL 0 10-12: 0
m OVERTALA O 13-15: +1
m Ett valfritt vapen 0 16-17: +2
m Ett valfritt ldtt o 218: +3
vapen m Samtliga rp har kldder och skor som
m (SMI x PSY) x standard, vilket didrmed ej behdver doku-
2T3 sm menteras. Rp erhaller dven ldmplig start-
utrustning utifran yrke; sm kan anvindas
for att kopa ytterligare utrustning.
m Samtliga rp bor ha ett limpligt namn.
8 ROLLPERSON



REGLER

HANDLINGSKAST

Handlingskast (HK) initieras for att avgra
utfallet av fordrande aktiviteter. Rutinmiissiga
handlingar erfordrar ¢j HK; endast nir miss-
lyckande anses rimligt eller givande for
narrativet bor tdrning kastas.

For att utfora HK faststélls en dndamélsenlig
FARDIGHET, varpa spelaren kastar 1s100. Hand-
lingar kan ha en sG (s. 10) som modifierar HK.
Ifall kastets resultat motsvarar eller understiger
Fv formar re att framgéangsrikt genomfora den
asyftade handlingen; i annat fall resulterar det
i ett misslyckande.

Vid tirningskast dir det resulterande talet
utgdr ett par — 11, 22, 33, etcetera — som mot-
svarar eller understiger Fv intriffar en PERFEKT
handling: handlingen utfors bittre én viintat.
Vid par som &verstiger Fv (inklusive 100) in-
tréfTar ett FUMMEL: handlingen far en sérskilt
allvarlig konsekvens. For vissa handlingar
finns forbestdmda effekter av FUMMEL;

i andra fall avgor sL.

Vid handling som ej finner ndgon appli-
cerbar FARDIGHET ges mdjligheten att istillet
sla rx for en dndamalsenlig GE.

Aktivt motstand

Vid forekomst av en aktiv motstandare for
handlingen, dér endast en part har mgjlighet att
framgangsrikt utfora sin handling, genomfor
biégge parter individuella HK. Den part vars

HK resulterar i hogsta framgang, dvs. hgst
viirde som samtidigt motsvarar eller understiger
sitt Fv, lyckas med handlingen; den andra
parten misslyckas oavsett utfallet av sitt kast.
Ett PERFEKT kast Overtriiffar dock alltid en
normal framgang.

Ar resultaten lika tillfaller framgangen den
med hogst Fv. Erhaller bada pErFeT tillfaller
framgangen den med hogst par; 4r paren lika
tillfaller framgangen den med hogst Fv. Far de
bada 100 misslyckas bada.

Vérden dver 100

Vid K for viirden dver 100 riknas handlingen
dven som PERFEKT ndr resultatet faller inom
Gverskottet; exempelvis i fallet 127 riiknas
samtliga resultat inom intervallen 1-27 som
PERFEKT. Vid resultatet 100 riiknas det enligt
praxis fortfarande som FUMMEL.

RADDNINGSKAST

Rp som utsiitts for fara foreskrivs mojligheten
att genom ett framgangsrikt rdddningskast (RK)
undga faran. Faststill da forst en dindamalsenlig
mattstock i form av ett Gv (alternativt kp eller
mp) och utfor sedan ett tidrningskast med 17120.
Ifall resultatet motsvarar eller understiger den
valda mattstocken lyckas rp undvika faran;
i annat fall drabbas rp av de foljdverkningar
som orsakas av situationens inneboende fara.
Vid rK dir resultatet dr 1 genomfors
handlingen pa ett PERFEKT siitt, dér RP und-
kommer med marginal och mdjligen lyckas
skona en annan individ fran faran. Ifall RK
resulterar i 20 uppstar FUMMEL och rp drabbas
av utomordentligt allvarliga konsekvenser.
Exempel pa rx kan vara att hoppa ur viigen
for en fallande sten (sm1), sta emot ett gift (Fys),
eller uppticka en fara (psy). Rk erbjuds ¢j vid
attacker i strid.

Vérden 6ver 20

Vid Rk for viirden dver 20 riknas handlingen
dven som PERFEKT nir resultatet faller inom
Overskottet; exempelvis i fallet 23 rilkknas
samtliga resultat inom intervallen 1-3 som
PERFEKT. Vid resultatet 20 riiknas det enligt
praxis fortfarande som FUMMEL.
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PROCENTKAST

I fall da procent (%) anges for ett kast brukas
1s100. Ifall kastets resultat motsvarar eller under-
stiger den angivna procenten intréffar det
forfragade; i annat fall intréffar detta ¢j.

MODIFIKATIONER

[ vissa situationer kan tirningskastet modifieras
av de fiktiva omstiindigheterna. Som norm till-
limpas en standardmodifikation pa +25. Nedan
presenteras exempel, men det star si fritt att
gora egna bedomningar. Olika modifikationer
kan adderas ovanpa varandra.

Overrumplande handling.

En staende kombattant mot en liggande.
Delvis skymt mal vid avstandsattack.

En beriden kombattant mot en utan hist.
Limpligt/oldmpligt verktyg for handlingen.
Lingre bort #n halva rickvidden for
avstandsvapnet.

Svérighetsgrad

Generellt sett innehar tdrningskast svarighets-
graden (sG) » Medelsvart; det foreligger dock
mojlighet for kast att vara antingen littare eller
svarare 4n det normala, beroende pa radande
omsténdigheter.

| P TR

Vildigt latt +50 +10
Litt +25 +5
Medelsvart +0 +0
Svart -25 -5
Vildigt svart —-50 —10
Extremt svart -75 —15

STRID

Stridssekvenser struktureras i stridsrundor
(sR), dér respektive runda symboliserar ett fatal
sekunder av spelviirldens tid. Under varje SR
tillats varje enskild stridande aktor att genom-
féra en handling. Hir foljer exempel pa
mojliga handlingar:

m Attackera. HK fOr STRIDA, SKJUTA, eller KASTA.
Lyckad attack asamkar skadepoding (sp) pa
motstandaren; vid PERFEKT fOrdubblas sp;
vid FUMMEL asamkas den attackerande
aktoren sjélv 176 sp.

m Parera. Hk for sTriDA. Lyckad parering
avvirjer motstandarens attack: vid PERFEKT
parering avvépnas motstandaren; vid FUMMEL
tappar den parerande aktoren sitt vapen.

m Lugna. Hk for overtara. Lyckad handling
far motstandaren att sluta slass (férutsatt
att ingen attackerar motstandaren eller
motstandarens allierade); vid PERFEKT blir
motstandaren vénligt instilld; vid FUMMEL
blir motstandaren @n mer valdsam.

m Forflytta sig. En genomsnittlig stridande
aktor kan forflytta sig 5 m och fortfarande
utfora en handling, alternativt forflytta sig
20 m som sin enda handling.

m Plocka upp nigot. Exempelvis ta fram ett
foremal, eller dra ett vapen. Inget térnings-
kast erfordras.

m Resa sig upp. Inget tidrningskast erfordras.

m Foérbereda MaGl. Memorerade MAGIER
erfordrar 1 SR forberedelse innan de kan
aktiveras; icke-memorerade MAGIER
erfordrar 2 sr. Hk erfordras ¢j.

m Aktivera MaGI Hk for aktuell MAGI.

m Anviinda ett foremal. Vanligtvis erfordras
inget térningskast.

m Virda nigon. HK for VARDA (s. 7).

m Fly. Hk for akroBaTIK. Lyckad handling
innebir framgangsrik flykt.

m Ge upp. Eventuellt HK f6r OVERTALA
for att slippa bli slagen medvetslos.

Turordning

Vid inledningen av varje sR foretar en spelare
ett tirningskast med 176 for att avgora vilken
grupp som far foretride att faststéilla sina
handlingar. Vid resultat 1-3 delegeras initiativet
till motstandarsidan, medan resultat 4-6 dver-
later initiativet till Rp.

Direfter avgors den inbordes ordningen av
stridande aktorers smi, dér higre virden far
foretride. Stridande aktdr som avser parera
inkommande attacker agerar alltid simultant
med attackens utforare.

10
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Pareringar och brytvérde

Vid forsok att parera en attack eller absorbera
sp med hjilp av rustning foreligger en risk

att den aktuella utrustningen kan forsittas

i obrukbart skick. I hiindelse av att sp dver-
stiger brytvéirdet (Bv) for utrustningen resul-
terar detta i att utrustningen blir obrukbar.
Eventuell dverskjutande sp dsamkas dirpa
den birande individen.

Lyckad

parering

Misslyckad
parering

Sp absorberas
av forsvararens
vapens/skolds
BV.

Forsvararen
dsamkas sp.

Sp absorberas
av anfallarens
vapens BY.

Ingen
asamkas Sp.

m Den som obevipnad lyckas parera en lyckad
obeviipnad attack asamkas ingen sp.

m Den som bevipnad lyckas parera en
misslyckad obevipnad attack asamkar
attackeraren 113 sp.

m Den som obeviipnad lyckas parera en
lyckad vapenattack asamkas énda
halverad sp.

m Trivapen (inklusive spjut) och obeviipnade
attacker kan ej gora metallvapen obrukbara.

m Att parera med avstandsvapen riiknas som
att parera obevipnad.

Skadebonus
Sty + sT0 kan medfora skadebonus (sB)
vid lyckade attacker.

O B

2-32 Ingen
3340 1T4
41-50 16
51-60 1S10
61-80 2716
81-100 316
101-140 416
Ytterligare +40 +1T6

Moral

Spelare innehar befogenheten att sjélva besluta
hur deras respektive rp hanterar stridens
skeenden. Ovriga varelser kan vid sirskilda
tillféllen tvingas utfora lyckat rx for psy for att
avsta att retirera eller kapitulera. I vissa fall kan
det @ven vara limpligt att omstiindigheterna ger
modifikationer pa rRk. Nedan aterfinns en lista pa
tillfillen dér varelsen kan behéva utféra Rk, men
sL gor skilighetsbeddmning i varje enskilt fall.

m Varelsen dr i avseviirt numerirt underliige.
m Varelsen har bara 5 kp kvar.

m Varelsens ledare stupar, flyr, eller ger upp.
m En friinde till varelsen flyr eller ger upp.

UTRUSTNINGSREGI.ER

m Vapen erbjuder stridande aktdrer mgjlighet
att orasamka mer sp samt bittre forutséttingar
att parera attacker. Tva vapen ger mgjlighet att
utfora en extra attack eller parering.

m Rustningar reducerar den sp som biirar-
en utsitts for. For varje absorption (ABs)
reduceras sp med 1; Sverbliven sp dsamkas
fortfarande béraren. Om attackeraren dsamkar
maximal sp — exempelvis en 6:a pa 116 —
absorberar ¢j rustningen nagon sp.

m Skéldar reducerar ocksa den sp som béraren
utsitts for. For att skoldens aBs skall gilla
erfordras att biraren lyckas parera attacken.
En skold erbjuder dértill mgjlighet att utfora
en extrahandling i form av en parering.

REGLER



SKADOR

Skadepoling (sp). Nir en stridande aktor
asamkas sp forlorar aktoren tillfilligt
motsvarande méngd Kp. Sp och Kp &r
abstraktioner av aspekter inklusive,

men ej begriinsat till, fysisk hiilsa,
uthéllighet, fokus, och moraliska para-
metrar; sp representerar ¢j nddvéndigt-
vis fysiska sar.

m TrAUMA. Om en stridande aktor forlorat
hilften av sin totala Kp fran en enskild attack
faller aktoren till marken och kan e¢j lingre
strida. For att kunna fortsitta strida erfordras
RK for psy. PERFEKT innebir att RP reser sig
upp under samma SR; FUMMEL innebir att Rp
blir medvetslds i 114 sr eller till denna vicks.

m Utslagen. Om Kkp nar o eller ligre faller
den stridande aktéren i medvetsloshet under
174 timmar. Medvetslds rp kan viickas, men
kan ¢j utfora fysiskt krdvande handlingar ifall
mindre dn 1 Kp aterstar.

m Blodning. Vid negativ kp far den stridande
aktoren en allvarlig blodning. Det innebér
forlust av ytterligare 1 Kp i slutet av varje SR,
tills blddningen stoppas (se VARD, S. 7).

m Déd. En stridande aktor avlider vid negativ
KP motsvarande Fys.

m Likning. Efter 8 timmar fullstindig vila
aterhiimtas Kkp motsvarande % av maximal
KP, maximalt en gang per dygn.

GIFT

Gift har en varierande POTENS mellan 1-20.
Offret behdver utfora lyckat Rk for Fys for att
motsta giftets effekter. Rk modifieras av giftets
POTENS: POTENS 10 ger £0; varje steg under 10
ger +1; varje steg dver 10 ger —1. Vid misslyckande
asamkar giftet 1 SP/sR, tills det har asamkat sp
motsvarande POTENS.

Niir motgift intas reduceras giftets POTENS
motsvarande motgiftets POTENS. Ifall detta
innebir att giftet nu har &samkat mer sp dn
den reducerade POTENSEN dsamkar giftet ¢j
ytterligare sp; motgiftet aterstiller dock ¢j
forlorad k.

SKRACK

Vid moten med skrimmande monster eller

vid psykiskt pafrestande situationer kan en
varelse behva sla rk for psy. Vid misslyckande
maste varelsen sla pa tabellen nedan.

1T12  Skrackeffekt

Skakig. Varelsen far —10 for alla
handlingar under 174 SR.

Biirsiirkargdng. Varelsen attack-
3 erar frenetiskt skréickkillan under
1T4 SR.

Flykt. Varelsen flyr fran skrick-
killan under 174 SR.

-2

4-8

Paralyserad. Varelsen star ordrlig
9 under 174 SR. +1 pa denna tabell
resten av dagen.

Hysterisk. Varelsen star ordrlig och
10 skriker panikslaget under 176 SR.
+2 pa denna tabell resten av dagen.

Vithdrig. Varelsens har blir vitt
och den star ordrlig och skriker
panikslaget under 176 SR. +2 pa
“denna tabell resten av dagen.

11

Medvetslds. Varelsen svimmar
12 i 218 minuter. +2 pa denna tabell
resten av dagen.

Hjiirtattack. Varelsen maste utfora
lyckat rRK for Fys. Vid misslyckande
avlider varelsen; vid lyckat slag
svimmar varelsen i 218 minuter
och far +3 pa denna tabell resten

av dagen.

13+

OVRIGA FAROR

m Eld. Asamkar 114 sp och stegrar varje
konsekutiv SR inom den: 114, 1T6, 1510, 2T6,
376, etcetera.

m Fall. Asamkar 116 sp for var tredje meters fall.
Lyckat Rk fOr sm1 halverar sp.

m Vatten. Landlevande varelser klarar sig un-
der vattenytan i Fys antal sr. Direfter erfor-
drar varje SR RK for Fys, med ackumulerande
—2 for varje kast; vid misslyckande asamkas
118 icke-ackumulerande sp varje ytterligare
sr under vattnet.

12
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DORRAR OCH LAS

m Briicka list eller reglad dorr. Hk med

KRAFTPROV. Murbriicka dsamkar anvéindarnas
sammanlagda sB + 176 i sp och har Bv 15.
Varje forsok erfordrar 1 sk och orsakar rejélt
med ovisen. Misslyckad handling 4samkar
istidllet motsvarande sp pa verktyget, alter-
nativt pa rRp vid avsaknad av verktyg. Nir
ddrrens Kp nar o gar den att forcera.

o Tunn dérr: 10 KP.

o Genomsnittlig dorr: 20 Kp.

o Robust dérr: 30 Kp.

o Port: 100 KP.

o Jérnbeslagen port: 200 Kp.

Sl sonder las. HK med KRAFTPROV.
Forutsétter att lasmekanismen dr atkomlig.
Varje forsok erfordrar 1 sr och orsakar rejilt
med oviésen. Misslyckad handling dsamkar
istdllet motsvarande sp pa verktyget, alterna-
tivt pa rp vid avsaknad av verktyg. Nir lasets
KP nér o #r dorren ¢j lidngre last.

0 Simpelt Ias: 10 KP.

o Genomsnittligt lds: 20 Kp.

o Robust lis: 30 Kp.

o Forstklassigt 1as: 100 Kp.

Dyrka list dorr. HK med FINGERFARDIGHET
modifierat av lasets sG (s. 10). Utan dyrkar
halveras chansen att dyrka las. Misslyckad
handling medfor —20 for fortsatta forsok.

BLI BATTRE
Erfarenhet

Vid tillfillen da re applicerar en FARDIGHET
under allvarliga omsténdigheter noteras
erfarenhet (ERF) inom FARDIGHETEN i fraga.
Efter avslutat spelméte utfors HK for respek-
tive markerad FARDIGHET; vid misslyckande

Okar aktuell FARDIGHET med 1 Fv. Avslutningsvis

avlidgsnas samtliga eventuella markeringar.

Tréning
For att 6ka en FARDIGHET genom tréining
erfordras foljande:

m For 1 Fv 6kning erfordras en veckas intensiv
traning med ldrare, alternativt tva veckors
ensam tréning.

m For att kvalificera som ldrare erfordras minst
40 hogre rv i aktuell FARDIGHET jimfort
med RP.

m En ldrare begér en schablonmiissig ersittning
om 100 sm per 1 Fv §kning.

For att oka ett Gv genom triining
erfordras féljande:

m For 1 i 8kning erfordras fem veckors
intensiv trining.

m Spelaren utfor sedan Rk for aktuell GE.
Vid misslyckande okar aktuell Gv med 1.

m Rp kan maximalt 6ka en Gv med
3 steg genom triining.
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UTRUSTNING

UTRUSTNINGS-
EGENSKAPER

m Fattning anger om vapnet erfordrar
en- eller tvahandsfattning.

m Skadepoiing (sp) anger hur manga Kp
motstandaren forlorar om hen triiffas av
en attack med vapnet.

m Brytviirde (Bv) anger hur mycket sp
foremalet tal utan att bli obrukbart.

m Krav anger eventuella Ge-krav som maste
uppfyllas for att kunna bruka foremalet.
Vid tvahandsfattning av enhandsvapen
halveras kravet for sTy.

m Typ anger vapnets Karaktdr. Ldtta vapen
dr allménna medan Tunga vapen ér
rejdla krigsvapen.

m Belastningspoding (BP) anger hur mycket
foremalet viiger. Vanliga kldder som birs
pa kroppen riknas som 0 BP.

m Viirde anger mingden pengar foremalet &r
viirt. 10 silvermynt (sm) motsvarar 1 guldmynt
(gm) eller 100 kopparmynt (km).

m Riickvidd anger hur langt ett avstandsvapen
nar som ldngst.

m Laddtid anger hur manga sr som erfordras
for att ladda om avstandsvapnet.

m Absorption (aBs) anger hur manga sp som
rustningen eller skolden reducerar fran
attacker som tréffar biraren.

MAGISKA FOREMAL

I sagoviirlden kan magiska féremal forekomma.
Varje individ besitter formégan att intuitivt
uppfatta en magisk aura kring ett foremal, dock
4r det vanligen omdjligt att visuellt identifiera
specifika effekter. For att exakt faststélla dess
magiska egenskaper erfordras tillimpning av
MAGIN Syn. Alternativt kan praktiskt utforskande
av magiska foremals effekter genomforas.
Nedan foljer nagra exempel pa foremal
och deras effekter.

m Magiska drycker har en effekt motsvarande
en MAGI av en viss EG. Effekten paverkar
varelsen som fortir drycken. Normalt er-
fordras inget tirningskast for att drycken
skall fa effekt. Vanligtvis engangsbruk;
effekten avtar helt efter MAGINS normala
varaktighet. S. 40 har en tabell for att
slumpa fram magiska drycker.

m Magiska vapen har fortrollats med en
specifik MaGI med sirskild eG. Effekten dr
i regel permanent. S. 40 har en tabell for att
slumpa fram magiska vapen.

m Magiska rustningar och skéldar har for-
trollats med en specifik MAGI med en séirskild
£G. Effekten #r i regel permanent och pa-
verkar den som bir utrustningen. S. 41 har
en tabell for att slumpa fram magiska
rustningar och skoldar.

m Ovriga magiska foremdl kan exempelvis
vara smycken, spon, klidder, eller vanliga
bruksforemal. Vanligtvis har de begrénsat
antal anviindningar, erfordrar ett tirningskast
med 90% chans, och forbrukar Mp mot-
svarande EG. S. 41 har en tabell for att
slumpa fram 6vriga magiska foremal.
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Handvapen

Fattning

Nivar - T3 - Litt - -
Pak 1-hand 176 7 STY 5 Litt 1 5sm
Dolk 1-hand T4+ 1 9 STY 5 Litt 0,5 40 sm
m 1-hand IT4 + 1 11 STY 5 Ltt | 50 sm
Kofot 1-hand T4+ 1 13 STY 9 Litt 2 50 sm
Handyxa 1-hand 16 + 1 1 STY 9 Litt 1 50 sm
Kortspjut 1-hand 116 + 1 1 STY 5 Litt 2 75 sm
Kortsvird 1-hand 116 + 1 15 STY 5 Litt I 200 Sm
Viirja 1-hand 116 + 2 9 STY § Liitt 1 300 sm
Tréstav 2-hand 1T6 7 STY § Litt 2 15 sm
Spade 2-hand 116 9 STY § Litt 3 75 sm
Hogaffel 2-hand 1T6 + 1 9 STY 5 Ltt 3 100 Sm
Langspjut 2-hand IS10 1 STY 9 Litt 3 100 Sm
Sligga 2-hand 274 9 STY 9 Ltt B8 125 sm
Hacka 2-hand 216 9 STY 9 Litt 3 250 sm
Sligga 2-hand 2T4 9 STY 9 Ltt 3 125 sm
Lans 1-hand I1SI10 + 1 15 STY 13 Tungt 3 125 sm
Morgonstjérna 1-hand T8 + 2 13 STY 9 Tungt 2 150 Sm
Stridsyxa 1-hand ISIO + 2 I STY 17 Tungt 2 200 sm
Bredsvird 1-hand 18 + 1 15 STY 9 Tungt I 200 Sm
Kroksabel 1-hand 18 + 2 15 STY 13 Tungt 2 300 sm
Stridsgissel 1-hand ISIO + I 11 STY I3 Tungt 2 350 sm
Stridshammare 1-hand 1T6 + 2 15 STY 9 Tungt 2 350 sm
Slagsvird 1-hand ISIO + 1 13 STY 13 Tungt 2 500 sm
Stor klubba 2-hand 218 9 STY 13 Tungt 3 100 sm
Pik 2-hand 1S10 + 3 11 STY 9 Tungt 3 100 Sm
Pélyxa 2-hand 316 1 STY 17 Tungt 3 125 Sm
Tvahandsslidgga 2-hand 218 + 2 11 STY 17 Tungt 3 250 sm
Tvahandsyxa 2-hand 2810 + 2 1 STY 17 Tungt 2 400 sm
Hillebard 2-hand 3T4 11 STY 9 Tungt 3 400 sm
Tvahandssvird 2-hand 2810 13 STY 17 Tungt 2 500 sm
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Projektilvapen Fattning SP Rackvidd Laddtid  Krav

Slunga 2-hand 176 STY x 2m - STY 5 Litt | 0,25 | 155m
Kortbage 2-hand | 116 +1 | STY x 2m - sty 9 | Litt 2 150 Sm
Langbage 2-hand | 118 +1 | STY x3m - sty 13 | Tung 2 250 sm
Sammansatt bage | 2-hand | 1SI0+1 | STY x3m - sty 13 | Tung 2 | 500sm
Litt armborst 2-hand | 214 +2 40m 3 SR STY 9 Litt 2 300 Sm
Tung armborst 2-hand | 216 +2 60 m 6 SR sty9 | Tung | 2 | 500sm
Arbalest 2-hand | 314 +2 8om 12 SR sty 13 | Tung 3 750 sm
Bagstring - - - - - - - 3 sm
Koger (for 20 st) - - - - - - 0,5 10 sm
Pilar (20 st) - - - - - - 1 10 Sm
Skiktor (20 st) - - - - - - 1 25 sm
Sten 1-hand T3 STY x 2m - - Litt | 0,5 -
Kastkniv 1-hand | 1m4+1 | STY x I'm 7 sty 5 | Litt 1 50 sm
Kastspjut 1-hand | 16+ 1 | STY x I m 9 sty 5 | Litt 1 100 sSm
Kastyxa 1-hand | 116 +2 | STY x I m, 9 sty9 | Ldtt| 2 100 Sm
Tjockt tyg I 7 - 2 30 sm
Lider 2 FYS 5 3 60 sm
Gambeson 3 1 FYS 5 3 120 Sm
Ringbrynja 4 13 FYS 9 5 500 sm
Fjéllpansar 5 15 FYS 13 6 800 sm
Metallbrynja 6 15 FYS 13 6 1 000 SM
Halv plétrustning 7 15 FYS 13 6 1250 sm
Full platrustning 8 15 FYS 13 6 1 500 sSm
Liten skold 8 13 STY 5 I 100 sm
Medelstor skold 12 15 STY 9 2 150 Sm
Stor skold 16 19 STY 13 3 200 sm
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Varor BP Varde Varor (forts) BEP Vérde
Filtproviant (1 dag) 0,5 2 sm Trihammare 0.5 2sm
@(el maltid 0,25 2 sm Kofot I 25 sm
God maltid 0,25 5sm Spikar (1o st) 0,25 50 sm
Mjod (0,5 1) 0,25 1sm Sag I 60 sm
Ol (0,51) 0,25 1sm Hacka 1 125 sm
Daligt vin (11) 0,5 3sm Kliddesplagg 025* | 3sm
Sprit (0,15 1) - 5sm Mantel I 20 sm
Bra vin (11) 0,5 10 SM Stovlar 05* | 25sm
Bors 0,25 5sm Vinterrock 2 50 sm
IRAl Liten vagn (2 pers) - 300 sm
Eil;;,SVﬁSka e ] s Stor vagn (8 pers) - 750 sm
Stick (rymmer 4 BP) 0,25 3sm Liten roddbat (2 pers) - 300 sm
Jittesick (rymmer 8 Bp) 0,5 4 sm Stor roddbat (8 pers) - 750 sm
Ryggséick (rymmer 5 BP) I 20 sm Asna = 300 SM
Lykta 1 40 sm Hist - 500 sm
iﬁachrogill ;(1?)’5 1, 0,25 3sm Stridstréinad hist - 5000 Sm
- > Gift (en dos for fem 20 X
Vaxljus (rdcker 2 tim) 5 1sm pilar, tre kastknivar, - POTENS
Fackla (riicker 1 tim) 0,25 1sm ller ett sviird) sm
Flinta och stal 0,25 3 sm 20 X
Halmmadrass I 5sm Motgift 3 POST:;NS
Tunn filt 0,5 50 sm o _ - '
Tjock filt ; e kmv(;::jn rilknas ej om utrustningen bérs som
Sovfill 2 200 sm
Stort tilt (8 pers) 25 | 600sm
Tennplunta (1 dos) 0,25 25 sm Sovsal (en natt) 3 sm
Filtflaska (1 1) 0,5 10 Sm Eget rum (en natt) 5Sm
Vattenskinn (4 1) 1 15 Sm Stallplats (en natt) Ism
L#derhink (20 1) 8 15 sm Likare (en dag) 50 sm
Rep (10 m) 2 15 sm Magisk helning (en EG) 200 sm
Anterhake 0,5 25 sm Hyrsviird (en dag) 20 sm

UTRUSTNING
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MAGI

MAGIER avser dvernaturliga kapaciteter vilka
dr mojliga att aktivera genom besvirjelser,
ritualer, sanger, eller gester.

Dessa foljer ett liknande system som
FARDIGHETER: varje MAGI far sitt eget
magivérde (Mv) och for att aktivera dem
erfordras HK. Att aktivera MAGIER forbrukar
dven 1 magipoding (Mp) per effekigrad (EG),
samt kréver forberedelse.

I hiindelse av misslyckande drabbas magikern
istéllet av en forlust av 1 Mp. Ett PERFEKT ut-
forande forstirker kostnadsfritt magins EG med
ett steg. Ett FUMMEL ger magin motsatt verkan,
exempelvis att magikern asamkar skada pa sig
sjélv istéllet for pa sin fiende.

For att aktivera en MAGI erfordras att magikern
¢j dr i ndra kontakt med jirn eller stal.

Maginivaer

MAGIER har olika MAGINIVAER; ju hdgre MAGI-
NIVA, desto mer krivande instudering. Tabellen
nedan anger kraven for respektive MAGINIVA.

Maginiva
I INT 10
2 INT 12
3 INT 14
-+ INT 16

Magipodng
m Aterhiimtning. En magiker aterhéimtar
1 mp for varje timme fullstidndig vila,
alternativt 3 mp for varje timme
fokuserad meditation.

m Oka mp. Varje gang en magiker okar en
MAGIs viirde genom ERF far spelaren dess-
utom kasta 1120. Ifall resultatet dverstiger
maximal mp dkar den med 1; &r resultatet
20 Okar total mp alltid med 1 oavsett.

m Dod. Vid o mp eller lidgre forintas
varelsens sjil.

Instudering
Ifall en icke-magiker dnskar anskaffa sig en
forsta MAGI kastar spelaren 1s100; ifall resultatet
understiger INT + sy innehar rp den naturliga
fallenheten som erfordras for att bli magiker.
For att lidra sig en ny MAGI erfordras att
magikern studerar en formel eller instrueras
av en ldrare. Vid instudering av ny MAGI till-
delas denna inledningsvis Mv motsvarande
magikerns INT.
For att ldra sig en MAGI genom att studera
en formel erfordras foljande:

m For varje MAGINIVA erfordras en veckas
intensiva studier.

m Spelaren utfor sedan ett HK for INT. Vid
lyckat kast ldr rp sig den aktuella MAGIN;
vid misslyckat kast maste formeln studeras
i ytterligare en vecka och sedan utfors nytt
HK, och sa vidare.

For att ldra sig en MAGI genom att instrueras
av en ldrare erfordras foljande:

m For varje MAGINIVA erfordras en veckas
intensiva studier.

m For att kvalificera som ldrare erfordras minst
40 hogre mv i aktuell MAGI jimfort med rP.

m En ldrare begir en schablonmissig erséttning
om 1000 sm for triningen.

MAGI



Formelsamling och memorering
Magiker katalogiserar inldrda MAGIER i en
fysisk formelsamling. For att forbereda och
aktivera en MAGI rekommenderas att denna
sedan tidigare dr memorerad.

m For memorering av en MAGI erfordras att
magikern studerar sin formelsamling under en
timme per MAGINIVA for den aktuella MAGIN.

m En magiker kan som mest bibehalla simultan
memorering av INT / 2 MAGIER samtidigt.

En valfri MAGI kan fortringas for att skapa
utrymme att istidllet memorera en annan.
Memorerade MAGIER forblir i magikerns
minne under sémn.

m Vid o kp eller ligre fortriings samtliga
memorerade MAGIER.

m Vid forberedelse av en icke-memorerad MAGI
erfordras 2 sr for att lidsa i formelsamlingen,
istéllet for 1 sr: dessutom modifieras HK for
aktiveringen med —25.

Effektgrader

Magiker har majlighet att forstérka till-
ldimpningen av en MAGI genom att 6ka dess
effekigrad (EG). EG borjar alltid pa 1 och kan
som mest dkas antal steg motsvarande maximal
MP / 4 avrundat uppat.

m Okad G innebiir att en av MAGINS effekter
forstirks, vanligtvis i form av fordubbling.
Vanliga exempel #r 6kad rdckvidd, varaktighet,
sp, volym, eller antal mal.

m Hx for aktiveringen av MAGIN modifieras
med —10 for varje EG utdver 1.

m Varje £G forbrukar 1 Mp dd MAGIN aktiveras.

Overvinna vilja
For MAGIER som manipulerar levande varelser
erfordras dels lyckad aktivering, dels 6ver-
vinnande av varelsens vilja. Emellertid innebr
PERFEKT att detta sker automatiskt.

Varelsen utfor Rk for psy; vid lyckat resultat
blir MAGIN verkningslds. Frivilliga eller
medvetsldsa varelser erbjuds dock inget RK.

MAGIER

MagGinivA. Hur invecklad MAGIN iir
att instudera.

m Riickvidd. Hur langt fran magikern som
MAGIN kan na. Extra G kan férdubbla
distansen (»Berdring« okar till »10 m«).

m Varaktighet. Hur linge MAGIN verkar.
Extra EG kan fordubbla tiden.

m Volym. Hur stort omrade MAGIN verkar
inom. Extra £G kan férdubbla omradet
pa hdjden eller bredden.

m Sp. Hur méanga sp MAGIN dsamkar. Extra
EG kan fordubbla antalet térningar.

m Mal. Hur manga féremal eller varelser
MAGIN paverkar. Extra EG kan for-
dubbla antalet.

Animering av dod

m MAGINIVA: 4

m Rickvidd: Berdring

m Varaktighet: 1 vecka

m Volym: S10 5

Forvandlar ett lik till en oddd tjinare. Magikern
kontrollerar den oddda fullstéindigt medan denna
befinner sig inom horavstand, men kan dven

ge langsiktiga kommandon. Se Skelett (s. 35)
respektive Zombie (s. 36) for virden, beroende
pa likets skick. Extra EG kar sty och smi

med 2.

Avbild

m MAGINIVA: |

m Riickvidd: 30m

m Varaktighet: 15 min

m Volym: S10 5

Skapar en illusionskopia av ett féremal eller
varelse. Bilden saknar massa; den kan varken
horas, luktas, smakas, eller kéinnas; foremal
passerar bara igenom den. Den kan dock réra
sig forutsatt att magikern ligger allt sitt fokus
pa detta.

Blixt

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: so0m

m Sp: 176

m Ml 1

Avfyrar en magisk blixt mot ett valfritt mal.
Rustningar skyddar e;j.

MAGI
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Dimma

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: 50 meter

m Volym: Sfir, 5 m i diameter (EG fordubblar
diametern)

m Varaktighet: 15 min

Framkallar en tidt dimma som drastiskt

begrinsar sikten.

Eld
m MAGINIVA: 1
m Riickvidd: 1oom
m Volym: Sfiir, 1 m i diameter
(G fordubblar diametern)
m Sp: 176
m Mail: 1
Skapar en sfir med brénnande hetta,
tillricklig for att sitta papper och annat
littanténdligt i brand.

Elementar
m MAGINIVA: 3
m Riickvidd: 15m
m Varaktighet: 10 SR
m Mal: 1
Frammanar eller bannlyser en valfri elementar-
varelse: eld, vatten, luft, eller jord. Fér fram-
maningen erfordras lite material motsvarande
elementet. Magikern kan styra elementaren
forutsatt att allt fokus liggs pa detta.
Niir elementaren frammanats ges den foljande
viirden: STY 1T6, STO motsvarande STY, FYS
0, SMI 3T6, PSY 3T6, INT 0, KAR 0, och KP
motsvarande sty. EG Okar ett viirde med 176.
De #r immuna mot gift.

For att bannlysa en elementar erfordras
separat HK med motsvarande eller hogre EG
som elementaren.

Sylf: Genomskinlig, vagt humanoid luftelementar.

m Kan flyga maximalt 50 m/sr.

m Kan biira nagot genom luften, 5 m/sr, med
maximalt sTo 6 x elementarens EG.

m Kan bira ett papper 40 m/sr.

m Kan blasa omkull nagot med motsvarande eller

liigre sTO som elementaren.

m Kan ¢j skadas av vanliga vapen.

m Kan offra sig sjilv for att vittra bort en gnom
med motsvarande eller ligre EG.

Salamander: Odleliknande eldelementar
i stiindig rorelse.

Kan forflytta sig maximalt 10 m/sR.
Antéinder brénnbara foremél som den vidror.
Kan liika 176 KP genom att absorbera

kraft fran en eld.

Kan asamka 1716 sp for varje

EG elementaren har.

Kan glodga ett metallvapen, som da dsamkar
1T6 extra i sp for varje av elementarens EG.
Gléden varar 1 SR for varje av varelsens EG.
Alla vapen som kommer i kontakt med den
asamkas 176 sp for varje av elementarens EG.
Kan offra sig sjlv for att brinna bort en sylf
med motsvarande eller ligre EG.

Gnom: Humanoid jordelementar av grabrun
sand och lera.

Kan forflytta sig maximalt 10 m/sR.

Kan peka ut metallfynd av en 6nskad sort.
Kan slass med 30 Fv + (10 FV x elemen-tarens
EG) och dsamkar dé 114 sp for varje

- av elementarens EG.

Vapen som kommer i kontakt med elemen-
taren loper 50% risk att sjilva dsamkas lika
mycket sp som de dsamkar.

Kan offra egna kP och avverka motsvarande
KP pé en salamander.

Kan offra sig sjilv for att torka ut en undin
med motsvarande eller ldgre EG.

Undin: Pelarformad vattenelementar; kan ibland
ta humanoid form.

‘Kan forflytta sig maximalt 15 m/sR i vatten;

pa land giller 2 m/sr.

Kan hjélpa en varelse att andas under vatten.
Kan driinka en varelse i sig sjélv, vilket
asamkar 178 SP/SR.

Asamkas halverad sp av vanliga vapen.

Kan offra egna Kp och avverka motsvarande
KP pa en gnom.

Kan offra sig sjilv for att slicka en salamander
med motsvarande eller ligre EG.
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Frost
m MAGINIVA: 1
m Rickvidd: 100 m
m Volym: Sfir, 1 m i diameter
(G fordubblar diametern)
m Sp:1T6
m Mal1
Skapar en sfir med bitande kold, tillrdcklig
for att frysa vatten och slicka eldar.

Forbannelse

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 5 min

m Ml 1

Ger ett vapen —5 Fv for stridshandlingar och gor
att det asamkar —1 sp. Foérbannade vapen kan ¢j
skada varelser som ej kan skadas av vanliga
vapen. Varje EG slar ut motsvarande antal EG
av Fortrollning. Kan dven ge rustningar —1
ABS, alternativt ge skoldar —5 v for forsvars-
handlingar och —1 ABS.

Forsegling

m MAGINIVA: |

m Riickvidd: Berdring

m Varaktighet: 15 min

Sammansvetsar tva foremél som passar ihop,

exempelvis en dorr och en dorrkarm, ett svird
och en svirdsskida, eller ett lock och en kista.
Féremalen kan e¢j skiljas at och far +20 kp.

Forstarkning

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: Beroring

m Varaktighet: 5 min

m Mil: 1

Okar varelsers sTY, Fys, sT0, eller sMi med 1.

Forsvagning

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: Beroring

m Varaktighet: 5 min

m Mal: 1

Reducerar varelsers stv, Fys, sto, eller smi med
1. Det #r ej mdjligt att minska GV till ligre 4n 1.
Rk erbjuds ej.

Fortrollning

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 5 min

m Mal: 1

Ger ett vapen +5 Fv for stridshandlingar och
gOr att det asamkar +1 sp. Fortrollade vapen kan
skada varelser som ej kan skadas av vanliga
vapen. Varje EG slar ut motsvarande antal
EG av Forbannelse. Kan dven ge rustningar
+1 AB, alternativt ge skoldar +5 rv for
forsvarshandlingar och +1 ABS.

Fordndring

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: 30m

m Varaktighet: 15 min

m Volym: Sto 5

m Mal: 1

Omformar ett féremal till ett annat foremal, eller
en varelse till en annan varelse. MAGIN #ndrar
bara formen — ¢j vikt, Gv, eller vernaturliga
formagor. Volymen maste vara tillriicklig for
att paverka hela malets sto. Ofrivilliga varelser
erbjuds Rk fOr psy.

Helning

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: Beroring

m Sp: -IT6

m Mal: 1

Liker skador och sar pa levande varelser.
MaGIN kan dock ¢j bota sjukdomar.

MAGI
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Kontroll

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 10 SR

m Mal: 1

Later magikern kontrollera en varelses hand-
lingar. Det #r dock icke majligt att fa varelsen
att skada sig sjélv, anviinda magier, eller utfora
handlingar som erfordrar att varelsen tinker
sjilv. Ofrivilliga varelser erbjuds RK fOr Psy.
Magikern behdver ligga allt sitt fokus pa att
styra varelsen — annars faller den i djup sémn
och far dé varje sr utfora RK for psy for att
vakna och aterfa kontrollen.

Laddning

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: Berdring

m Varaktighet: Tills aktivering

Later magikern ta 5 av sina Mp och lagra dem

i ett foremal. Magikern aterhdimtar anviinda mp
som vanligt. Ett foremal kan bara ha en aktiv
laddning at gangen.

Livsuttdmning

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: Bertring

m Mal: 1

Overfor 2 Mp fran en varelse, till magikern.
Vid dverskott forlorar magikern 1 stulet mp/
timme. Offret aterhdmtar Mp som vanligt.

Ljus

m MAGINIVA: 1

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 5min

Far en del av ett foremal att borja lysa.
Ljuset lyser upp allt inom 3 m, ungefiir som
en lykta. Ljus kan rentav skingra Morker
med motsvarande eller ligre EG.

Lyft

MAGINIVA: 2

Riickvidd: 100 m

Varaktighet: 15 min

Volym: Sto 5

m Mal: 1

Far ett foremal eller en varelse att borja sviiva.
Magikern kan kontrollera hur malet svévar,
maximalt 25 m/sr. Volymen maste vara till-
ricklig for att paverka hela malets sto. Offi-
villiga varelser erbjuds RK for psY. MAGIN kan
fiven anviindas for att bromsa in fallande ting:
varje EG reducerar fallhgjdseffekten med 3 m.

Magiskald

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 5 min

m Volym: Sfir, 3 m i diameter (G fordubblar
diametern)

Skapar en sfir som skyddar mot dvernaturliga

krafter. Inkommande MAGIER med ldgre EG

in Magiskolden studsar tillbaka pa magikern.

Sfiren kan liggas omkring ett foremal eller

en varelse, men ofrivilliga varelser erbjuds

RK fOr psy.

Mérker

m MAGINIVA: I

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 5 min

Avligsnar allt ljus inom en sfir, dér ingen
kan se nagot ens med Morkersyn. Morker
kan rentav skingra Ljus med motsvarande
eller ldgre EG.

Mérkersyn

m MAGINIVA: 3

m Riickvidd: Beréring

m Varaktighet: 6 timmar

m Mail: 1

Ger en varelse formagan att se véirmestralning
i fullkomligt morker.
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Nexus

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: Beroring

m Varaktighet: Permanent

Ingjuter kraft i ett foremal med Permanens.
Magikern maste offra 1 Mp per £G (offrad mp
aterhiimtas ¢j); MAGIN i foremalet kan dé
aktiveras 174 ganger per dag (sla om varje
dag) utan att férbruka mp.

Osynlighet

MAGINIVA: 3

Riickvidd: Beroring

Varaktighet: 15 min

Volym: Sto 6

m Mil: 1

Gor ett foremal eller en varelse osynlig. En
varelse far bara ga eller prata — MAGIN bryts om
varelsen slass, springer, skadas, eller anvinder
magi. Volymen maste vara tillricklig for att
paverka hela malets sto. Ofrivilliga varelser
erbjuds rK for psy.

Permanens

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: Beroring

m Varaktighet: Permanent

Forevigar en MAGI bunden till ett féremal
genom Sigill. Magikern maste offra 1 Mp per EG
(offrad Mp aterhdmtas ej); MAGIN i foremalet
kan da aktiveras utan HK o#ndligt antal ganger,
men aktiveringen férbrukar Mp motsvarande
MAGINIVAN varje gang.

Sigill

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: Beroring

m Varaktighet: Tills aktivering

Later magikern binda en av sina MAGIER till ett

foremal, vilken later den aktiveras senare vid ett
tillfille, utan HK, men aktiveringen férbrukar mp

motsvarande MAGINIVAN.

Skingring

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: 100 m

m Mil: 1

Skingrar effekterna av en annan MAGI, bannlyser
en elementar, alternativt hindrar en magiker fran
att fullstéindigt aktivera en MAGI. For att kunna
skingra en MAGI krdvs motsvarande eller hogre
EG #n den aktuella MAGIN.

Skréck

m MAGINIVA: 3

m Riickvidd: 100 m

m Mal: 1

Tvingar en varelse att rulla pa tabellen for
Skreick (s. 12); ofrivilliga varelser erbjuds Rk
for psy. Verkningslds mot odéda och varelser
utan INT.

Skydd
MAGINIVA: 2

Riickvidd: 100 m

Varaktighet: 5 min

Se: -1

m Mal: 1

Skapar en magisk rustning kring en varelse.

Stenvagg

m MAGINIVA: |

Riickvidd: 15 m

Varaktighet: 5 min

Volym: Riitblock, 1x3x3 m (EG dkar
en ledd med 1 m)

Far en viigg av sten eller jord att resas ur
marken. Viggen har 10 Kkp/m3,

MAGI
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Syn

m MAGINIVA: 3

m Riickvidd: 100 m/30m

m Varaktighet: 10 SR

Léter magikern se och hora vad som hiinder pa

en annan plats. Har magikern besokt omradet

tidigare kan det betraktas fran inom 100 m; ér

omradet obekant behdver det ligga inom 30 m

fran magikern. Genom en extra EG kan magikern

se vad som hiéinde diir en dag bakat i tiden.
MAGIN kan #ven anviindas for att fa syner

fran ett foremal som magikern vidror. Magikern

kan exempelvis se foremalets #gare, eller vad

ett magiskt foremal har for effekt. Varje EG

ger dessutom 10% chans att lira sig orden som

aktiverar ett magiskt foremal. Det gér bara att

gora ett forsdk per vecka for respektive foremal.

Somn

MAGINIVA: 4

Riickvidd: 100 m

Varaktighet: 176 tim

Volym: S10 5

m Mil: 1

Far en varelse att somna, utan att kunna
viickas. Volymen maste vara tillriicklig for

att paverka hela malets sto. Ofrivilliga varelser
erbjuds Rk fOr psy.

Tal med varelse

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 10 min

m Mil: 1

Later magikern kommunicera med en varelse
utan att behérska spraket. Varje EG okar nivan
av kommunikation:

o 1: Kan bara kommunicera enstaka ord.
(Varelser med INT <6 kan inte kommuni-
cera pa hogre niva én denna.)

o 2: Kan kommunicera simpelt, med risk
for missforstand.

0 3: Kommunicerar dugligt.

0 4: Kommunicerar vilartikulerat.

Tankeéverforing

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: 100 m

m Varaktighet: 10 sr

m Mil: 1

Léter magikern kommunicera ytliga tankar
och kiinslor med en varelse, pd magisk
och ljudlds vig.

Teleportering

m MAGINIVA: 4

m Riickvidd: Berdring / 100 m

m Volym: S10 5

m Mal: 1

Forflyttar omedelbart ett foremal eller en
varelse till en annan plats, som magikern har
besokt tidigare. Volymen maste vara tillréicklig
for att paverka hela malets sto. Ofrivilliga
varelser erbjuds RK fOr PSY.

Varseblivning

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: som

m Varaktighet: 1 SR

m Mil: 1

Later magikern kiinna av 21

ett specifikt ting — exempelvis en fiilla, en
16nnddrr, nigon som gdmmer sig, ett fdremal,
eller en trappa. MAGIN ger magikern riktningen
och ungefiirligt avstand.

Oppning

m MAGINIVA: 2

m Riickvidd: Beroring

m Ml

Oppnar en last dorr, kista, eller lada, alternativt
far ett svird att falla ur sin skida. Kan rentav
spriicka en Forsegling med motsvarande

eller ligre EG.

R

MAGI

I
|



SPELL

EDARE

Det sirskilda ansvar sL atar sig omfattar for-

beredelser infor spelméten, att artikulera spel-

viirlden, och att tillimpa regelverket i praktiken.
Nedan foljer generella riktlinjer for sv:

Niir det grundliiggande konceptet har fast-

slagits fordras vissa forberedelser. Nedan
presenteras exemplifierande riktlinjer:

m Forbered beskrivningar av platser. Rita Kartor.

m Utarbeta scenarier for rp att interagera med. m Faststill beskrivningar, personligheter, agen-

m Improvisera vid ofdrutsedda hiindelser eller dor, och spelvirden for relevanta invanare.
otillrickligt forberedda situationer. m Planera intressanta och varierade utmaningar.

m Bekanta dig vil med regelsystemet och app- Exempel kan vara pussel, strider, mysterier,
licera det med opartiskhet och konsistens. eller sociala interaktioner.

m Balansera utmaningar och motstand efter m Hitta pa skatter och andra fascinerande ting
kompetensnivéer. som Rp kan hitta.

m Bibehall drlighet. Undvik manipulation av m Forbered slumpméten som rp kan
tirningar eller varelsers attribut. raka ut for lings viigen.

m Efterstriva att artikulera spelvirlden och m Faststdll var och hur rp kan hitta
dess invanare pa realistiskt vis. viktig information.

m Inled med fordel utifran spelvirld med m Kom pa incitament till varfor rp skulle
begriinsad skala och limna utrymme for intressera sig for scenariot. Exempel kan vara
organisk utveckling allteftersom. skatter, dra, betalning, eller for att fa nagot

m Lat res handlingar paverka fiktionen specifikt som de dr ute efter.

och medfora betydelsefulla och varaktiga
konsekvenser i spelviirlden.
m For anteckningar dver relevant fakta.

SCENARIER

S aliggs att ombesdrja forutsittningarna for
givande berittelseupplevelser. St bor dock ¢j
forneka rRP autonomi genom forsok att reglera
deras handlingar; icke desto mindre finns
mdjlighet att subtilt inverka pa dem i dnskad
riktning. Detta frambringas mest effektivt
genom forberedelse av ett scenario.

Det primiira steget utgdrs ofta av generera
ett fundamentalt koncept, ofta i form av en

Reflektera kring téinkbara hiindelseutveck-
lingar, hur olika aktdrer kan reagera pa de
olika val som re kan gora, med mera.

Ta fram en limplig introduktion som kan
forankra re i scenariot, Exempel kan vara att
de kontaktas av en uppdragsgivare, vandrar
in i en dramatisk situation, eller hor ett
spénnande rykte.

Oavsett forberedelsernas detaljgrad #r det
ofrankomligt att ofrutsedda situationer
uppstar. I dessa situationer aligger det si. att
pa improvisatorisk viig komplettera brister
i forberedelserna.

Ett scenario behdver ¢j nddvindigtvis

fullbordas under ett enskilt spelméte; beroende
pa forberedelsernas omfattning och de beslut rp
tar kan ett scenario striicka sig dver flera méten.
Det édr emellertid dnskviirt att varje enskilt
spelmdte blir en tillfredsstéillande upplevelse
och ger en kiinsla av progression.

intresseviickande plats eller en angeliigen situa-
tion. Exempel kan inkludera utforskning av en
underjordisk labyrint, riiddning av en individ
frihetsberdvad av stratrovare, eller en upptickts-
fiird for att lokalisera skatter i en forfallen borg.
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KAMPANJ

Samma spelare och rp kan genomga en foljd av
scenarier i konsekutiv f6ljd, didr aterkommande
aktorer, platser, foremal, och §vriga element
integreras. Denna sammankoppling utgér vad
som bendmns som en kampanj.

Scenarier i en kampanj kan med fordel
konstrueras med en dvergripande kontinuitet
och genomgaende tematisk linje for att stéirka
helhetsintrycket. Emellertid existerar utrymme
for isolerade sidoscenarier.

SL bor beakta att langsiktig planering kan
vara ett prekdrt foretag, da re kan fatta beslut
som faller utanfor planeringen.

SPELLEDARPERSONER

Spelledarpersoner (sLr) utgor samtliga varelser i
spelvirlden, bortsett fran rRp, och det aligger sL att
artikulera dem. Att tilldela varje SLp ett namn, ett
utmdrkande personlighetsdrag, och en agenda
kan dérfor vara praktiskt.

Genom att empatiskt sétta sig in i en sLps
tankeliv kan sL avgora dess rimliga agerande.
De agerar primdrt utifran egna intressen, men
RrP kan forsdka paverka dem genom tillimpning
av FARDIGHETEN OVERTALA. Eventuella
modifikationer baseras i sa fall pa uppoffringens
magnitud och varelsens instillning till rp.
Extremt radikala handlingar bor dock vara
omdjliga att dvertala svp till.

Stundom kan det vara dnskvért att anviinda
slumpen for att avgora hur en sLp reagerar. For
det éndamalet finns en slumptabell for Reaktion

pas. 37.

MOTSTAND

SL aldggs att konstruera utmanande situationer
for spelarna och rp, snarare #n att avsiktligen
fororsaka deras nederlag. Det bor alltid foreligga
mdjlighet att dvervinna motstandet eller,
atminstone, att uppfatta den potentiella faran
och undkomma den.

Meiirk vil att fiender som segrar dver Rp
¢j nddvindigtvis bringar dem om livet. Somliga
antagonister kan vara belatna med att ha
triumferat och lata rp forbli vid liv, medan
andra blott efterstrivar att appropriera deras

tillhdrigheter. Dylika hiindelser kan, i sin tur,
ge upphov till pafljande scenarier.

Miirk vil att Rp ¢j uteslutande bor stillas
infor fiender och hinder. Aven inslag av stod-
jande individer, vilvilligt sinnade varelser,
och fascinerande upplevelser bor inforlivas.

TARNINGSKAST

Térningskast som kan blottligga information
som RP inte bor vara medvetna om, sasom att
soka efter en hemlig dorr eller gsmma sig fran
fiender, kan med fordel utforas av st i 15nndom.
Gl6m e¢j att dven uteblivna tirningskast kan
formedla odnskad information till spelarna.
Om exempelvis rRp soker efter fillor dir det
inga dylika finns, kan sL i sadana fall kasta
térning dven om svaret redan #r givet, for att
skapa en viss osiikerhet bland spelarna.

TID

Spelgruppen behdver ej uttomligt skildra
samtliga skeenden i fiktionen, utan endast de
segment som framstar som visentliga och
intressanta att fordjupa sig i. Vissa gonblick
framstills i realtid, medan andra ges dver-
gripande beskrivningar som kan striicka sig
dver flera veckor eller rentav ar.

Som riktlinje kan fastslas att ju mer enga-
gerande eller farlig en situation ér, desto mer
ingaende bor skeendet detaljeras. Signifikanta
interaktioner med nyckelpersoner forliggs med
fordel i realtid; konflikter styckas upp i SR som
striicker sig ver endast nagra sekunder. Ifall
RP dgnar sig at utrustningsinkdp eller langviiga
resor kan framstillningen forenklas och forkortas.
Emellertid, om rp avser stjila ett foremal eller
stoter pa fara under resans gang bor tidsskalan
pa nytt utvecklas i mer detalj.

SL bor agera med lyhdrdhet infor spelarnas
intentioner i detta hdnseende. Dir sa dr Onskviirt
bor spelarna fa majlighet att utforska detaljer
mer djupgédende. A andra sidan, vid hindelse av
spelaruttrakning kan det istillet vara lampligt
att tillhandahalla dverblicksbeskrivningar av
hiindelseforloppet.

26

SPELLEDARE



RESOR

Under spelets gang ir det sannolikt att Rp fOretar
sig resor mellan varierande geografiska platser.
St kan da med fordel mer generellt karaktirisera
de skiftande miljderna som rp fiirdas genom,
samhiillen de passerar, samt potentiella inter-
aktioner med individer som kan korsa deras vig.

Stundom gar resorna liings viletablerade
handelsleder, likvil kan rp patvingas korsa
svarforcerad vildmark. Fér varje pAkommande
dygn som rp reser har sL mdjlighet att utfora ett
kast med 176. Vid resultatet 1 utférs en rullning
pa tabellen for Slumpméte (s. 38).

Nedanstaende tabell dr avsedd att fungera
som bas for att faststilla vilken striicka Rp under
normala omstindigheter formar tillryggaligga
under en enskild dagsetapp. Hastigheten bor
paverkas av radande viigbeskaffenhet, meteoro-
logiska faktorer, Rps medhavda utrustning och
den anbragta lastens tyngd, med mera.

Fardsatt Stracka

Gang 20 km
Ltt ritt 25 km
Marsch 30 km
Hard ritt 40 km

SPELMOTET

Rollspelandet bedrivs under sa kallade spelmdaten,
under vilka deltagarna forsamlas, interagerar,
och kollektivt formar berittelsen. Det brukliga
forfarandet &r att samtliga ndrvarande intar
position kring ett gemensamt bord, spelarna
med sina rollformulér framfor sig, sL med sina
forberedelser och anteckningar. Det kan anses
fordelaktigt att spelarna ej formar betrakta sLs
dokument, da dessa kan innehélla upplysningar
som riskerar att undergriiva den avsedda
spelupplevelsen for spelarna.

Spelandet initieras i och med att st inleder
sin skildring av spelvirlden och spelarna
inleder dérefter artikulering av sina respektive
RrP. Spelmétets formella avslut sker da gruppen
gemensamt beslutar att avbryta beriéttandet
och aterviinda till hemmet.

Hir foljer riktlinjer som bor efterlevas:

m Tala ¢j i munnen pa varandra och lat samtliga
deltagare komma till tals.

m Fokusera pa spelupplevelsen. Undvik distrak-
tioner och samtal som ej har med spelet att
gora, forutsatt att det ej dr nagot viktigt.

m Si har slutgiltig beslutsritt nédr det kommer
till regeltolkningar och utfall i fiktionen.

m Visa hiinsyn mot de andra deltagarna. Ifall en
deltagare beter sig illa kan spelaren ¢j skylla
pa sin rp och sL kan ¢j skylla pa sLp.

UPPSTART

Innan det praktiska spelandet inleds r det av
hog relevans att gruppen gemensamt klargor
ett antal aspekter. Detta for att sékerstélla en
enhetlig ambition och grunda for en angenidm
spelupplevelse.

Nedan foljer punkter som bor gas igenom:

m Delge ungefiir vad scenariot &r tdnkt
att kretsa kring.
m Generera rp tillsammans, som ér
limpade for scenariot i fraga och som
dr kompatibla med varandra.
m Gaigenom de mest grundliggande reglerna.
m Fraga om det finns nagra fobier eller obe-
kvdma dmnen som deltagarna vill halla
sig borta fran i beréttelsen.
m Besluta hur linge spelmdtet skall paga.

UTVARDERING

Efter fullbordandet av ett scenario, eller rentay
efter varje enskilt spelméte, kan gruppen med
fordel genomfora en kollektiv utvirdering.
Denna utviirdering fungerar som ett verktyg
for att i positiv riktning utveckla
spelupplevelsen infor kommande tillfillen.
Nedan foljer forslag pa utvirderingsfragor:

m Hur var upplevelsen i stort?

m Vilka var hgjdpunkterna?

m Vad kan goras bittre niista gang?

m Hur kan det goras bittre nidsta géng?

SPELLEDARE
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VARELSER

En sagoviirld dr vanligtvis befolkad av alle-
handa fantastiska och skrimmande varelser
som RP kan triffa pa, interagera med, och
strida mot.

[ forteckningen nedan listas typiska
virden och egenskaper for respektive
varelse. Observera att det star sL fritt att
gora avsteg fran dessa angivna egen-
skaper i den kreativa processen.

VARELSERS FARDIGHETER

Typiska djur och bestar har férdefinierade
FARDIGHETER i forteckningen nedan. Om en
varelse saknar ett Fv som behdvs kan de

tas fram genom nagon av foljande metoder:

A. Virdet motsvarar aktuell Gv + (1s10 x 8).

B. Viirdet ér 50.

For intelligenta varelser bor FARDIGHETERNA
vara mer varierade mellan individer. Det erbjuds
dérfor fyra olika metoder for att ta fram deras
FARDIGHETER; viilj det alternativ som &r bist
ldmpat for dndamalet:

A. Skapa individen enligt processen for att
skapa en rollperson.

B. Viilj ett yrke (s. 7-8) for individen. Alla
FARDIGHETER som hor till yrket far v mot-
svarande aktuell Gv x 5 for en genomsnittlig
individ, Gv x 2 for en oerfaren individ,
alternativt Gv x 7 for en erfaren individ.
Ovriga FARDIGHETER har Fv motsvarande
aktuell GE.

C. Slumpa fram virdet i respektive FARDIGHET
allteftersom det erfordras. Viirdet motsvarar
aktuell v + (1510 x 8).

D. Samtliga FARDIGHETER har Fv 50.

Alv

Intelligent humanoid varelse, nagot kortare och

slankare dn ménniskor, med evigt liv.

Anka

Anmirkningsviirt stor och intelligent humanoid
anka med armar istéllet for vingar.

Typiskt varde GE Varde Typiskt virde

216 + 3 10 STY 216 74
STO 276 + 2 9 STO Ti4 + 2 5
FYS 316 11 FYS 216 + 6 13
SMI 316 + 3 14 SMI 216 + 6 13
INT 416 14 INT 316 1
PSY 316 11 PSY 316 1
KAR 376 + 2 13 KAR 216 +1 7

Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.
Attacker: Nivar (173), eventuellt vapen.
S: Ingen.

Kp: 10.

Ass: Eventuell rustning.

Immunitet. Immun mot gift och sjukdomar.
Nattsyn. Ser som vanligt i dunkelt ljus.

Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.
Attacker: Nivar (113), eventuellt vapen.
Se: Ingen.

Kr: 9.

Ass: Eventuell rustning.

Vattenfagel. Mycket god simmare.
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Bjorn

Stort allidtande djur med tjock pils och

langa klor.
(¢]3 Varde Typiskt varde
STY 316 + 15 26
STO 316 + 15 26
FYS 316 +9 1
SMI 316 +9 11
INT T6+9 5
PSY 316 +9 11
KAR - -

Demon
Ondskefullt viisen fran en annan dimension.

(¢]3 Vérde Typiskt varde
STY 1S100 51
STO STY 51
FYS 316 + (STY/4) 23
SMI 416 14
INT 316 11
PSY 376 + (STY/2) 11
KAR 316 11

m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.
m Fv: AKROBATIK 50, FINNA DOLDA TING 35, m Attacker: Klor (114).
STRIDA 50. m SB: 376.
m Attacker: Bett / klor (116). n Kp: 37
m SB:IT6. m Ass: 1720 — I (Hud).
m Kp: 16, m 116 demonformagor.
m Ass: 2 (Pils).
Demonto aqga
Dvdrg _ o 1 | Vingar. Kan flyga.
Konv:ix't men kraftigt byggd ‘mlclhgcnt 2 | Regenerering. Aterhimiar 1510 KP/sK.
humanoid varelse med praktfullt skiigg.
3 Osynlighet. Syns bara nir den vill.
GE Vérde Typiskt véirde —75% pa att anfalla den.
STY 476 14 9 'Iell:;l)]:);;:rmg. Kan flytta sig 114
+
LA Ll 7 Kroppsforindring. Kan dndra skep-
FYS 216 + 6 13 5 nad till valfri varelse; behaller sina GE.
SMI 316 11 6 Osél_'barhet. Kan endast skadas av
fep 316 o magi och magiska vapen.
Telepati. Kan lidsa tankar och
S 216 +6 13 7 | viska i folks sinnen.
KAR 3316 s Hypnos. Kan ta kontroll §ver en
8 kropp. Bada utfor R for psy;
m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28. hgst framgang vinner.
m Attacker: Nivar (113), eventuellt vapen. Snabbhet. Kan utfra dubbelt si
m SB: Ingen. 9 manga handlingar/sr.
= KP: 0. _ Gift. Har ett giftigt bett (116 + sB,
m ABss: Eventuell rustning. © PSY/3 i POTENS).
m Morkersyn. Ser virmestralning i morker. ek Kaniiitnrallnovavelser
11 | inom 15 m. RK for psy, annars rullning
pé tabellen for Skréck (s. 12).
Livsuttémning. Kan suga 176 Fys
1> | frénett offer genom berdring, och
sjdlv fa de podngen. Bada utfor RK
for psy; hogst framgang vinner.
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Drake

Jittelik ddlevarelse med lidderartade vingar,
vassa tidnder och klor, och ling svans. Samlar
guld och ddelstenar pa hog.

GE Varde Typiskt varde
STY 100 100

STO 100 100

FYS 316 + 25 36

SMI 316 11

INT 316 + 6 17

PSY 316 + 6 18

KAR 316 1

m Fv: BILDNING 85, FINNA DOLDA TING 95,
SKRIVA 85, STRIDA 100, alla SPRAK 95.

SB: 676.

Kp: 68.

Ass: 8 (Fjillpansar).

Ointelligenta varelser flyr i panik; intelligenta
varelser maste rulla pa tabellen for Skrcick

(s. 12).

m Eldkvast. Kon av eld, 35 m lang, 15 m i dia-
meter. Asamkar 676 sp pa alla inom konen.

Grip
Best med ett Iejons bakkropp, en stor 6rns huvud
och vingar, och fagelklor pa frambenen.

Attacker: Klor/ svans / bett (116); Eldkvast.

Halvling
Mycket kort, intelligent humanoid varelse med
stora hariga fotter.

GE Tarningar  Typiskt varde
STY 216 7
STO IT4 + 1 3
FYS 216 + 6 13
SMI 416 14
INT 316 11
PSY 276 + 6 13
KAR 316 I

Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.
Attacker: Niivar (113), eventuellt vapen.
Ss: Ingen.

Kr: 8.

Ass: Eventuell rustning.

Empati. Kan ana andra varelser uppsat.

Harpya

Bevingad varelse med kroppen av en stor
vrak och dverkroppen av en ménniska, med
kloforsedda hinder. Skriar, skrépar ned,
vandaliserar, och foroldmpar.

Varde Typiskt varde
STY 316 11
STO 316 11
FYS 316 11
SMI . 316 + 6 17
INT 316 11
PSY 316 11
KAR 316 1

GE Varde Typiskt varde
STY 3T6 + 10 21
STO 416 14
FYS 216 + 6 13
SMI 316 + 3 14
INT 5 5
PSY T6 3
KAR - '

m Fv: AKROBATIK 70, FINNA DOLDA TING 60,
STRIDA 70.

Attacker: Klor / bett (116).

SB: 114.

Kp: 14.

ABS: 4 (Skinn och fjddrar).

m Fv: AKROBATIK 75, FINNA DOLDA TING 65,
STRIDA 70.

Attacker: Klor / bett (118), eventuellt vapen.
Ss: Ingen.

Ke: 11.

Ass: 1 (Fjddrar).
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Hast
Fyrbent djur som ofta anviinds for att rida pa,
bira last, dra vagnar eller plogar, och dylikt.

GE Vadrde Typiskt varde
STY 316 + 18 29

STO 476 + 12 26

FYS 316 1

SMI 316 11

INT 5 5

PSY 316 11

KAR - -

m Fv: AKROBATIK §5, FINNA DOLDA TING 55,
STRIDA 55.

Attacker: Hovar / bett (118).

SB: 1810.

Kp: 19.

Ass: 1 (Skinn).

Kan ¢j strida utan tréning. En stridshést
har minst sT0 26 och sTY 30.

Jatte
Kolossal, intelligent humanoid varelse, omkring
sex meter lang.

GE Varde Typiskt vérde
STY 316 + 50 61
STO 316 + 50 61
FYS 16 + 18 21
SMI 316 11
INT 216 +3 10
PSY 316 11
KAR 2716 q

m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.

m Attacker: Nivar (113), eventuellt vapen.

m SB: 476.

m Kp: 42.

m Ass: 1 (Hud).

Jatteorm

Oerhort lang och tjock orm med giftigt bett.
(¢]3 Varde Typiskt varde
STY 376 + 11 22
STO 316 1
FYS 16 + 18 21
SMI 116 + 12 16
INT 4 4
PSY 176 + 15 19
KAR - -

m Fv: FINNA DOLDA TING 50, STRIDA 60.

m Attacker: Bett (116, gift med POTENS 10).

m SB:I1T4.

m Kp:17.

o

Ass: 3 (Skinn).

Jattespindel
Gigantisk och intelligent attabent varelse med
stor bakropp och hundratals facettdgon.

(¢]3 Varde Typiskt varde
STY 118 + 20 25

STO STY 25

FYS 316 + 9 20

SMI 316 + 6 17

INT 216 + 3 10

PSY 316 + 9 20

KAR - -

m Fv: FINNA DOLDA TING 50, STRIDA 60.
Attacker: Bett (176, gift med POTENS mots-
varande Fys, offret blir till synes avlidet i 118
+ 2 timmar).

SB: 176.

Kp: 23.

Ass: Ingen.

Spindelniit. Offret behdver utfdra Rk fOr smr.
Vid misslyckande far offret —30 pa alla hand-
lingar och kan ¢j forflytta sig. Offret maste
skiras loss, eller forsoka slita sig loss genom
ett RK for sty —10.
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Kalydonsvin
Enormt eldsprutande vitt svin med langa betar.

GE Varde Typiskt varde
STY 416 + 12 26
STO STY 26
FYS 316 1
SMI 316 + 4 15
INT 4 4
PSY 116 + 3 6
KAR - =

m Fv: FINNA DOLDA TING 50.

Attacker: Stangning / bett (118); Eldkvast.
SB: 1s10.

Kp: 19.

ABss: 3 (Skinn).

Eldkvast. Kon av eld, 35 m lang,

15 m i diameter. Asamkar 316 sp

pa alla inom konen.

Kimera
Viildig best med framkroppen av ett lejon,

Lejon
Mycket stort och farligt kattdjur.

GE Varde Typiskt varde
STY 316 + 15 26

STO 316 + 10 21

FYS 316 1

SMI 216 +9 16

INT 5 5

PSY 316 11

KAR B B

m Fv: AKROBATIK 50, SMYGA 75, STRIDA 65.
m Attacker: Klor/ bett (116).

m SB: 176.

m Kp: 16.

m Ass: 2 (Skinn).

Likatare

Motbjudande humanoid varelse med gravit hud.
Forekommer i form av alla mgjliga humanoider,
forutom alv.

bakkroppen av en get, vingar som en drake, & Vérde Typiskt virde
och en orm som svans, samt tva huvuden: STY X1 11
Iejon och get. STO X1 1
GE Varde Typiskt véarde FYS X1,5 17
STY 316 + 18 29 SMI X0,5 6
STO 316 +9 20 INT X0,5 6
FYS 316 " PSY X0,5 6
SMI 316 + 6 17 KAR X0,5 6
INT 5 5
PSY 116 + 12 16 m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.
m Attacker: Bett, klohéinder (1718).
RAR % B m SB: Ingen.
m Kr:14.
m Fv: FINNA DOLDA TING 65, STRIDA 70. m ABss: Ingen.
m Attacker: Klor / bett / stangning (118); bett m Likpest. Vid skada fran likitaren, som icke

(174, gift med POTENS motsvarande Fys).
SB: 176.

Kr: 16.

ABS: 5 (Skinn).

helas pa magisk viig inom 24 timmar, utfors Rk
for Fys (ej alv). Vid misslyckande frvandlas
varelsen till en likétare efter 1s10 dygn, vilket
fordndrar GE (avrundat uppét) och alla rela-
terade FARDIGHETER enligt ovan.
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Krokodil

Mycket stor rovdjursreptil som bade jagar
i vatten och pa land. Forsdker dra ned byten
i vattnet for att drinka dem.

Minotaur

Storvuxen och harig intellligent humanoid med
miénniskokropp och en tjurs huvud, bakben,
och svans.

(¢]3 Varde Typiskt virde arde p arde
STY 316 + 12 23 STY 316 + 24 35
STO 316 + 12 w23 STO 316 + 12 23
FYS 316 1 FYS 216+ 6 13
SMI 216 7 SMI 216 + 6 13
INT 4 4 INT 216+ 3 10
PSY 316 11 PSY 316 11
KAR - - KAR 216 + 2 9

Fv: STRIDA 60.

Attacker: Bett / svanssniirt (118).
SB: 176.

Kr: 17.

ABs: 4 (Ldderhud).

Mantikora
Best med kroppen av ett lejon, ansiktet av en

minniska, och svansen av en skorpion. Kan tala.

m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.

m Attacker: Stangning / bett (1t6),
eventuellt vapen.

m SB: 1s10.

m Kp: 8.

m Ass: 3 (Skinn).

Ménniska
Mycket vanligt forekommande intelligent
humanoid varelse.

STY 316 + 18 29
STO 316 + 6 18
FYS 316 1
SMI 316 + 3 14
INT 216 7

PSY 316 11
KAR - -

m Fv: FINNA DOLDA TING 55, SMYGA 70,
STRIDA 70.

m Attacker: Klor (116), gadd (1s10 +
gift med POTENS motsvarande Fys).

m SB:I1T6.

Kp: 15.

m ABs: 4 (Tjockt skinn).

GE Virde Typiskt varde
STY 316 1
STO 216 + 6 13
FYS 316 11
SMI 316 11
INT 316 11
PSY 316 11
KAR 316 11

m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.

m Attacker: Niivar (1713), eventuellt vapen.
m Ss: Ingen.

m Kp:1r

u

Ass: Eventuell rustning.
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Orch

Intelligent humanoid varelse med hugg-
tinder, roda dgon, och becksvart hud.
Hogaktar ra styrka.

Rese

Storviixt hyfsat intelligent humanoid varelse
med huggtiinder och imponerande styrka.
Kan anfalla med ett fruktansvirt raseri.

(¢]3 Vdrde Typiskt varde (¢]3 Varde Typiskt varde
STY 416 14 STY 316 + 24 35
STO 316 11 STO 316 + 23 23
FYS 316 1 FYS 216+ 6 13
SMI 316 11 SMI 216 + 3 10
INT 216 + 3 10 INT 216 7
PSY 316 11 PSY 316 11
KAR 216 7 KAR 2T4 5

m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28. m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.

m Attacker: Nivar (113), eventuellt vapen. m Attacker: Nivar (113), eventuella vapen.

m SB: Ingen. m SB: 1SI0.

m Kp: 1 m Kp:18.

m Ass: Ingen. m ABs: 1 (Hud).

n ]

Ser virmestralning i morker,
men ser daligt i dagsljus.

Reptilfolk

Intelligent humanoid ddlevarelse med krokodil-
liknande huvud, klohénder, och lang svans.

Morkersyn. Ser virmestralning i morker.

Rovtrana
Enorm flygoférmogen rovfagel med kraftig
niibb. Jagar ofta i par.

(¢]3 Varde Typiskt varde
STY 216 + 20 27
STO 2716 + 18 25
FYS 216 + 6 13
SMI 216 + 10 17
INT 5 5
PSY 316 11
KAR - -

GE Varde Typiskt varde
STY 416 +3 17
STO 416 14
FYS 216 + 6 13
SMI 316 11
INT 216 + 3 10
PSY 316 11
KAR 274 5

Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.
Attacker: Klor/ svans / bett (116).
S: 0.

Kp: 14.

Ass: 3 (Fjillpansar).

Fv: FINNA DOLDA TING 65, STRIDA 70.
Attacker: Bett / klor (118).

SB: 1s10.

Kr: 19.

Ass: 2 (Fjddrar).
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Skelett

Benrangel som har vickts till liv genom magi.
Forekommer i form av alla mgjliga varelser.

GE Véarde Typiskt varde
STY X0.5 6
STO XI 11
FYS 0 10
SMI XI 11
INT o 0
PSY 1 I
KAR N =

Fv: SMYGA 935, STRIDA 40.

Attacker: Nivar (113), eventuellt vapen.
Se: Ingen.

Kp: 8.

Ass: Eventuell rustning.

Faller ihop om magin bryts.

Spoke

Osalig ande av en avliden varelse. Ofta bunden
till en specifik plats. Forekommer i form av
alla mojliga humanoider.

Strypranka

Kottitande viixt som liknar en stor buske med
langa tentakler. Forsoker sniirja offer och dra in
dem in i busken for att krama det till dods.

GE Varde Typiskt vérde
STY 2810 + 20 31
STO STY 31
FYS 176 + 20 24
SMI 316 11
INT o 0
PSY 1 1
KAR B -

m Fv: STRID 65.

m Attacker: Tentakler (174).

m SB:I1T6.

m Kp: 28.

=}

ABss: 113 + 2 (Bark).

Svartalf
Kortvixt intelligent humanoid varelse med
gragrdn hud. Uppskattar ¢j solljus.

ouppklarade #renden.

Ass: Eventuell rustning.

Typiskt varde
Varde Typiskt varde P AT6+ 9
STO 2T4 +2 7
STO XI 11 FYS 316 1
FYS o 0 SMI 316 11
SMI X2 22 INT 216 + 2 9
INT XI 11 PSY 316 11
PSY X2 22 KAR 216 7
KAR XI 1
m Fv: Se Varelsers firdigheter, s. 28.
m Kan ¢j skada, bara skrimma. m Attacker: Nivar (113), eventuellt vapen.
m Kan ¢j skadas av vapen. Kan bara fordrivas m SB: Ingen.
genom exorcism, eller genom att 16sa spokets  m Ke: 9.
"
"

m Varelser som moter ett spoke maste klara
ett RK fOr psy, eller rulla pa tabellen for
Skriéick (s. 12). Vid 6verrumpling far
varelsen —4 pa RK.

Morkersyn. Ser viirmestralning i morker.
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Troll

Storvuxen, hyfsat intelligent humanoid varelse
med hard och tjock hud. Luktar ofta illa.

Varulv
Person som har éndrat skepnad till vargform,
till f6ljd av en magisk sjukdom.

GE Varde Typiskt varde GE Varde Typiskt varde
STY 316 +6 17 STY X3 33
STO 316 +6 17 STO XI 11
FYS 216 +6 13 FYS X135 17
SMI 316 11 SMI XI5 17
INT 216 + 2 10 INT X0,5 7
PSY 316 11 PSY XI 11
KAR 1T4 3 KAR X0,2 2

m Fv: FINNA DOLDA TING 55, SMYGA 55,
STRIDA §5.
m Attacker: Klohéinder / bett (116),
eventuellt vapen.
SB: 114.
Ke: 15.
ABs: 2 (Tjock hud).
Regenererar 1 KP/sR (¢j skador fran magi
och eld).
m Forstenas av direkt solljus, far —15%
pa allt i starkt ljus.
m Morkersyn. Ser viirmestralning i morker.

Varg

Fyrbent rovdjur med lang nos och tjock pils.

Fv: Se Varelsers fardigheter, s. 28.
Attacker: Bett (118).

SB: 17T6.

Kp: 20.

Ass: 3 (Pils).

Asamkas bara halv sp fran vanliga vapen.
Lykantropi. Vid sp fran varulven, utfor

RK fOr-Fys —2 (¢j alv). Vid misslyckande
forvandlas offret till en varulv vid fullméane,
vilket forindrar GE (avrundat uppat) och alla
relaterade FARDIGHETER enligt ovan. Att bota
forbannelsen erfordrar stark magi.

Zombie

Lik som har viickts till liv genom magi. Lyder
sin mistares order ordagrant. Férekommer i
form av alla mdjliga varelser.

Typiskt varde

STY 316 1
STO 2T4 + 1 6
FYS 316 + 3 14
SMI 216 + 9 16
INT 5 5
PSY 316 11
KAR - -

m Fv: FINNA DOLDA TING 80, SMYGA 45,

STRIDA 50.

m Attacker: Bett (118).

m Si: Ingen.

m Kr:10.

m Ass: 1 (Pils).

GE Varde Typiskt varde
STY X2 22
STO XI 1
FYS 0 0
SMI XI 1
INT 0 0
PSY 1 I
KAR - -

m Fv: SMYGA 95, STRIDA 40.
m Attacker: Nivar (113).
m SB:I1T4.

n Kr: 17

m Ass: Eventuell rustning.
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TABELLER

De tabeller som presenteras i detta kapitel kan med fordel nyttjas for att infora sérskilt slump-
miissiga element i fiktionen. Deras anvéindning bor dock endast tas i beaktande niir det anses
ha relevans och syfte.

VADER

Slumpa fram vilket viider som for tillfillet rader i spelviirlden.

Sommar Vinter

Regn Regn Osregn Snéstorm
2 Blasigt Mulet Blasigt Blasigt
3 Mulet Viixlande Mulet Snd
4 Viixlande Soligt Mulet Mulet
5 Soligt Stralande Viixlande Viixlande
6 Stralande Stekhett Soligt Soligt

REAKTION

Slumpa fram hur varelser reagerar gentemot rp. Tillimpa rM fr Rp med hOgst KAR.

God varelse Neutral varelse Ond varelse

Fientlig Anfaller omedelbart Anfaller omedelbart
2-3 Ogillande Fientlig Anfaller omedelbart
4-7 Neutral Ogillande Fientlig
8-12 Positivt instilld Neutral Ogillande
1316 | Viinskaplig Positivt instélld Neutral
17-19 | Entusiastiskt hjdlpsam Viinskaplig Positivt instilld
20+ Entusiastiskt hjélpsam Entusiastiskt hjdlpsam Viinskaplig
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SLUMPMOTE 00 pméte (49100
Slumpa fram vad re rakar tréiffa pa under 49 | En raserad bro

sina resor. Slumpa #ven fram Reaktion (s. 37) 50 116 lik
i limplig kolumn.

51 En dvergiven vagn

2 Eno iven ld |
15100  Slumpmate (1-48) 5 B Svcrgiven Wgeplats .
53 174 handlare jagad av 178 banditer

En drake (s.
n drake (s. 30) 54 | Ett barn som har gatt vilse

2 En demon (s. 2

: = .( 2) 55 | En skadad jigare
3 Ea jMitespinga (& 3 56 | En bonde med trasig vagn
4 | 113 kimeror (s. 32) I'T e e
5 173 mantikoror (s. 33) 5; ; ;;yr g
6 Ett kalydonsvin (s. 32) > = u, ?r
7] En jétteorm (s. 31) 59 16/ RHYREAE -
8| Enjitte .30 g | Eadelsamenind S
9 1T4 rovtranor (s. 34) 61 118 dventyrare
10| 174 gripar (5. 30) 62 | 118 frihetskampar
11 1T4 resar (8. 34) 63 118 monsterjligare
12 176 harpyor (s. 30) 64 pre—
13 114 varulvar (s. 36) 65 178 jagare
14 | Ett spoke (s. 35) s

66 1718 prister
67 178 underhallare
68 173 magiker

15-16 | 178 skelett (s. 35)
17 | 114 zombies (s. 36)

18 116 likdtare (s. 32) -
19-20 | 176 troll (s. 36) 69-72 | En ghrdfarihandiare
21 | En strypranka (s. 35) 73 | En Tmndclskaravan med 1510 vakter
22-23 | 178 orcher (s. 34) 74775 !:f“ jaktstuga
24-25 | 1510 svartalfer (s. 35) 76-79 | En gird
26| 118 reptilfolk (5. 34) o B
27 | 114 krokodiler (s. 33) 84 | En militdr utpost
2870 | 178 missdadare som vill att RP miss- 85 | En handelsstation
3 lyckas med sitt pAgaende foretag 86 | En likare
; Fiender/rivaler fran rps bakgrunder 87 | En potentiell ldrare
3 eller tidigare scenarier -
88 En legendarisk dventyrare
32534, | VIR I0VAI® 89 | En dventyrskronikor
35 118 sektmedlemmar = 5 . :
- o |3 18 potentiella allierade i RPs
36 | 174 tjuvar 90 | pagaende foretag
37 | 176 lejon (s. 32) , | Vinner fran res bakgrunder eller
38-40 | 178 vargar (s. 36) 9 tidigare scenarier
41 En bjorn (s. 29) 92-96 Ett tappat foremal (slumpa fram

ett Fynd, s. 39)
Ett sindebud med en gava till Rp

4243 | 178 vilda histar (s. 31)

44 1T4 minotaurer (s. 33) 97 (slumpa fram ett Fynd med +30,
45-47 | 178 soldater s. 39)
48 | En viigspérr med 178 vakter 98-100 | En tappad bors med 15100 x 2 sm
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FYN D 00 d 0
Slumpa fram vad re hittar pa en besegrad 53 'R“ep (rria {n) —
motstandare, i en Kista, eller i ett monsters lya. ;:lg’f?grl t:,l;lrgg:?dﬁ:“gfi/:g ?\" (slumpa
Anviind aktuell modifikation beroende pa dgarens A vid pilar/skiktor, l'rgzo st() ’
niva av rikedom. Nivderna kan dven innebira ett 55 Lykta
ett schablonmiissigt antal silvermynt. 56 Tom ryggstick (rymmer 5 BP)
Rikedom Pengar Modifikation 57 EOfOt l q
: T astvapen (slumpa med 114
Utfa-tllg AT S s 8 i utrustningslistan)
Zamgi‘ : 178 sm =20 59 | Pipa
enomsnittlig IT20 sm =0 6 Litt projektilvapen (slumpa med
Gott stillt 1SI00 Sm +20 i 173 i utrustningslistan)
Mycket rik I1SI00 x 4 Sm +40 61 Vinflaska
Ofantligt rik | 15100 x 10 sm +50 62 | Lt enhandsvapen (slumpa med
178 i utrustningslistan)
15100 Fynd (1-53) 63 | Liten skold
1-10 | Ingenting 6 Litt tvahandshandvapen (slumpa med
= Fickludd 4 118 i utruslningslislan. vilj sjélv vid 8)
12 | Triflisor 65 Tobak_
3 Kolbit 66 Rustning (113 ABS)
14 Fin sten 67 Medelskold
15 Ljusvekar (176 st) 68 | Tungt projektilvapen (slumpa med
= P 1T4 i utrustningslistan)
7 Fron u 69 | Gift (114 doser, ID8 POTENS)
18 Bojd nyckel v Stor skold
19 Bir ; Tungt enhandsvapen (slumpa
Triskal 7 med 118 i utrustningslistan)
:(: F ;“ 72 | Rustning (114 + 2 ABS)
o (}r:ﬂ‘cl 73 Motgift (114 doser, ID8 POTENS)
. Tungt tvahandsvapen (slumpa med
23 \r\;ltlﬁllcls{kl;\se 74 118 i utrustningslistan, vilj sjilv vid 8)
24 F';:iae = n::" 75 Rustning (113 + 5 ABS)
22 'l{)m brgf = 76-80 | Magisk dryck (slumpa fram pé s. 40)
. Nal 81-8 Magisk rustning/skold
7 5 | (slumpa fram pa s. 41)
28 g'aSb"’k 86-90 | Magiskt vapen (slumpa fram pa s. 40)
2l .“"d (1sto m) Ovrigt magiskt foremal (slumpa
30 | Trihalsband 9195 | fram pas. 41)
31| Fiskekrok 96-100 | 1720 juveler viirda totalt 15100 x 100 sm
32 | Halsduk lo1-11o | TvA magiska drycker (slumpa
33 Tom papperslapp fram pa s. 41)
34 Pensel En magisk dryck (slumpa fram pa
35 | Handskar 111-120 | 8. 40) och ett Svrigt magiskt foremal
36 Spikar (1712 st) (slumpa fram pas. 41)
37 | Hatt Ett magiskt vapen (slumpa fram pa
. 121-130 | S. 40) och en magisk rustning/sk&ld
38 | Ring (slumpa fram pé s. 41)
39 | Snore (1120 m) i Tva magiska vapen (slumpa
40-50 | 1S100 sm 317140 | fram pa s. 40)
EiS] Tom siick (rymmer 4 BP) 141150 Tva dvriga magiska féremal

52 Flinta och stal

(slumpa fram pa s. 41)
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MAGISKT FOREMAL
Magisk dryck

Slumpa fram en magisk dryck. Slumpa éven fram
antal doser: 1163 st, dock som ligst 1. Sla en gang
per kolumn; s viljer vad eventuella extra G innebir.

Helning (s. 21) 1

1-5

6-8

Skydd (s. 23)

9-10

Mérkersyn (s. 22)

Avbild (s. 19)

Tankedverforing (s. 24)

Férdndring (s. 21)

Magiskold (s. 22)

Magiskt vapen

Slumpa fram ett magisk vapen. Sla en gang
per kolumn; sL faststiller vad eventuella
extra EG innebir.

1T12 Vapen

Kastvapen (slumpa med 174
i utrustningslistan)

Liitt skjutvapen (slumpa med 1713
i utrustningslistan)

_, | Litt enhandsvapen (slumpa

34 | med 118 utrustningslistan)

Litt tvahandsvapen (slumpa med 1t8

5| i utrustningslistan, valj sjalv pa 8)

6 | Tungt projektilvapen (slumpa med
1T4 i utrustningslistan)

Osynlighet (s. 23)

Teleportering (s. 24)

Varseblivning (s. 24)

Forstdrkning (s. 21) (1T4:
I STY; 2 FYS; 3 STO: 4 SMI)

Syn (s. 24)

Lyfi (s. 22)

Tungt enhandsvapen (slumpa med
) 18 lstutrusmingsai?estan)

Tungt tvahandsvapen (slumpa med
9 178 i utrustningslistan, vilj sjélv pa 8)

11 | Exotiskt avstandsvapen (hitta pa ett)
12 Exotiskt handvapen (hitta pa ett)

- Fortrollning (s. 21) (kon-
4 | stant)

5 Ljus (s. 22) (konstant) 1

Eld (s. 20) (+176 sp eld
vid lyckad attack)

Frost (s. 21) (+1716 sp frost 2
7 | vid lyckad attack)

8 Blixt (s. 19) (+1716 sp elek-
tricitet vid lyckad attack)

Forsvagning (s. 21) (vid
9 | lyckad attack)

Oppning (s. 24) (nir
10 | vapnet anvinds pa 3
nagot forseglat)

Forstdrkning (s. 21) (114:
1STY; 2 FYS; 3 STO; 4 SMI) 3

Skingring (s. 23) (nir
12 | vapnet anviinds pa 4
nagot besvirjat)
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Magisk rustningar eller skold 00 Mag
Slumpa fram en magisk rustning eller skold. 1-3 | Animering av déd (s. 19) :
Sla en gang per kolumn; s faststiller vad :
eventuella extra EG innebiir. 4-6 | Avbild (s. 19) !
, 7-9 | Blixt (s. 19) 1
1T12 Rusting / skold To-12 | Dimma (s, 20) :
1—2 | Liten skold 13-15 | Eld (s. 20) I
36 | Rustning (iT3 ABS) L 16-18 | Elementar (s. 20) 1
6-7_| Medelsksld 19-21 | Frost (s. 21) I
i s
910 | Rustning (14 +2 ABS) 22-24 | Forbannelse (s. 21) |
1| Stor skold 7
e 25-27 | Forsegling (s. 21) 1
12 stning (1T3 + 5 ABS
2 8(IT3+ 5,P8) 28-30 | Forstdrkning (s. 21) 1
118  Magi EG 31-33 | Forsvagning (s. 21) I
g | Fortrolining (s. 21) : 34-36 | Fortrollning (s. 21) I
(konstant) 37-39 | Fordndring (s. 21) I
5 g(‘:)':;f:n "3‘"3 (s.21) 2 40-42 | Helning (s. 21) I
6 |Avbild(s.19) (en valfri i 4345 | Kontroll (s. 22) -
gang/dag) 46-48 | Ljus (s. 22) I
Magiskold (s. 22 S
- (kggls i (s. 22) 3 49-51 | Lyfi (s. 22) I
. 52-54 | Magiskold (s. 22) 2
8 Osynlighet (s. 23) .
(en valfri gang/dag) 4 55-57 | Morker (s. 22) 2
. 58-60 | Morkersyn (s. 22) 2
Ovrigt magiskt foremal 61-63 | Osynlighet (s. 23) 2
Slumpa fram ett Svrigt magiskt foremal. 666 IShinerina (82 2
Kasta 1716 for att faststiilla antalet laddningar; - - ngring (5. 23)
6 innebir att effekten dr permanent och kan 67-69 | Skydd (s. 23) 2
anviindas en gang/dag. Sla en gang per kolumn; 70-72 | Stenvigg (s. 23) 2
st faststiiller vad eventuella extra EG innebir. 7375 | Syn (s. 24) 3
0 Foremd 7678 | Somn (s. 24) 3
1 | Bruksforemal | 6 | Skor 79-81 | Tankedverforing (s. 24) 3
2 Statyett 7 | Bilte 82-84 | Teleportering (s. 24) 3
3 Spo 8 Halsband 85-87 | Varseblivning (s. 24) 3
4 | Hatt 9 | Armband 88-90 | Oppning (s. 24) 3
5 Handskar 10 | Ring 91-100 | Slumpmiissig MAGI varje gang | 4
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ONVERTERING

Nedan foljer viigledning i hur scenarier
tillhérande andra samtida svenska rollspel
kan anpassas for tillimpning inom ramen
av ROLLSPEL.

FARDIGHETER

BOTANIK, FRAMMANDE KULTURER,
GEOGRAFI, HERALDIK OCH GENEALOGI,
HISTORIA, samt VARDESATTA och i viss man
Z000GI slas samman till BILDNING.

m VAPENFARDIGHETER Och VAPENSKICKLIGHET
motsvarar STRIDA, KASTA, och SKJUTA.

m Hoppa, KLATTRA, och SIMMA slds samman
till AKROBATIK.

m DESARMERA/GILLRA FALLOR, DYRKA UPP

LAS, och STIALA FOREMAL slas samman

till FINGERFARDIGHET.

HASARDSPEL och SCHACK OCH BRADSPEL

slas samman till SPEL.

GOMMA SIG inkluderas i SMYGA.

KoprsLA inkluderas i OVERTALA.

NAVIGERA inkluderas i SIOKUNNIGHET.

LYSSNA, SPARA, och UPPTACKA FARA

inkluderas i FINNA DOLDA TING.

FORSTA HIALPEN motsvarar VARDA.

TALA FRAMMANDE SPRAK motsvarar SPRAK.

LLASA OCH SKRIVA motsvarar SKRIVA.

OVERLEVA #r en FARDIGHET som bland annat
kan motsvara BOTANIK och ZOOLOGI.

m KRAFTTAG dr en FARDIGHET som motsvarar
RK for aktiva sTy-handlingar.

SIUNGA OCH SPELA motsvarar UNDERHALLA.

MOTSTANDSTABELLEN

ROLLSPEL anvinder ingen motstandstabell.

m Vid handling mot aktiv motstandare diir bara
en part kan lyckas utfor bada parterna var sitt
HK. Den som far hogst lyckat resultat lyckas
med sin handling; den andra misslyckas oav-
sett om hens kast lyckades eller ¢j. PERFEKT
kast dvertriffar alltid normalt lyckat kast.

m Vid passivt motstand utfor spelaren ett HK som
vanligt; sG — alternativt differensen mellan
viirden — ger en modifikation pa kastet.

MAGIER

Antimagi motsvarar Magiskold.

m [rammana/skicka bort elementar
motsvarar Elementar.

m [“érbanna vapen motsvarar Forbannelse
och kan dven anvindas for rustningar
och skoldar.

m [ortrolla vapen motsvarar Fortrollning
och kan dven anviindas for rustningar
och skoldar.

m Minska dr omdopt till Forsvagning.

m Oka dr omdopt till Forstérkning.

OVRIGT

m KRAFTPOANG motsvarar magipodng (MP).

m FORFLYTTNING forenklas till att en genom-
snittlig stridande aktdr kan forflytta sig 5 m
och fortfarande utfora en handling, alternativt
forflytta sig 20 m som sin enda handling.

m Sty-GRUPP fOrenklas till rena sTy-viirden.
O STY-GRUPP 0: STY 34

STY-GRUPP I: STY 5-8

STY-GRUPP 3: STY 912

STY-GRUPP 4: STY 17-20

STY-GRUPP &: STY 21-25

STY-GRUPP 6: STY 26-30

STY-GRUPP 7: STY 31—40

STY-GRUPP +1: STY +10

OO0oO0OO0OoODO0OaBDo
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EGISTER

% (procentkast)
ABS (absorption)
AKROBATIK .............

EG (effektgrad) ....
ERF (erfarenhet)........cccovvvvvenienineniisnninennenns
FINGERFARDIGHET i ity
FINNA DOLDA TING ....

GV (grundegenskapsvirde)...

HANTVERK........ccoeneee. w0
HK (handlingskast)..... .9
INT (INCCILIZCNS) s eoesersnssiosiinsinsssaioibiossasesseianioss 4
AT DA s e s R R R 26

KANALISERING ....

MAGINIVA G s rtiatissis s et soanss 18
magiskt foremal.......

materiel ............ocoe. 2583
modifikation: i sinisusnsnnRinians 10
MOtSIAN s oGS 26

motstAndstabell:... s 42
MP (magipoing)
My (magivirde)

PERFEKT .....cco0ovennne
POTENS os s s8R Ao Ao A e s

PrOCOANN scoves. Sistsinimssomssssvsnsnaenssss dmnssesnsnssssssssn 3
PEY(PSYKE) innnnnnninan iR 4

RK (rdddningskast)
RM (reaktionsmodifikation)
RP (rollperson) ........cccoceveeiene
S (slumpgenerator)
SB (skadebonus) ...........cocevvvvrnesesnenisninicnnne 8,11
SCERMATIO .....c.cevererreenesassusssssesassassnasssssssansnsans 3,25
SG (svarighetsgrad) ........covvrernnnnniininne, 10
SJOKUNNIGHET ..........

SKJUTA
SKRIVA
skriick
SL (spelledare)
SLP (spelledarperson).......cceeeeiciiinisnnnens 3,26
slumpmate..............cocvivnrnnensinicisnnncnsassnsacsons

slumptabell.........
sm (silvermynt)
smi (smidighet)
SMYGA i AR A

SR (stridsrunda)
sTo (storlek)........

STRIDA::cuss5055vs5vcussvssassississsiasssinss rmssasss avasiasss
STY (styrka)
T (tdrning).....

TRAUMA 5555500 55 0Ra oA ar S aaa s BB o U aei s
UNDERHALLNING ...oocovveitieeeeieeeeeseeniesssesseessnes 7
Mtrustning:.....onansnatassensy 11, 14
varelse.........
VARDA....

REGISTER



SPELVARLD AVENTYR | |
|

b, b, |

|

AVENTYR || AVENTYR Il |l
|

e |

KOMMANDE
PRODUKTER
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GRUNDEGENSKAPER

ROLLSPEL

Styrka (STY)

Fysik FYS)

Storlek (STO)

Smidighet (SMI)

Intelligens (INT)

Psyke (PSY)

Karisma (KAR)
FARDIGHETER
Akroobatik [SMI)

b

O

MAGIER

Nomn

Spelare

Slakte

Yrke

PACKNING BP

Bildning [INT]

Réckv.

Varakt.

Fingerfardighet (SMI]

Finna dolda fing (PSY)

Haniverk [INT]

. | Varakt,

Kanalisering (INT]

Kasta [SMI)

Kraftprov (STY]

. | Varakt,

Rida [SMI)

Barfdrmaga 1

Sidkunnighet (PSY)

Skjuta (PSY)

. | Varokt.

Volym

Skriva (PSY]

Silvermynt (sm)
POA

Mogipoting (MP)

Spel (INT)

Strida (STY)

. | Varakt,

Mal

O00000000000000
0000000000000o

Underhélining (KAR]

Kroppspoding (KP)

Vérda (INT]

Overleva (INT]

. | Vorakt,

Mal

O00000000000000
00000000000000

Overtola [KAR)

o|jo|jojo|ojo|jo|jojojo|ojojojo|jojolo

Skadebonus ($8)

RUSTNING

ROLLFORMULAR 7552K
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—N= :
- @ =~ Ansokan om spelledarlicens

Blanketten gdller enligt Rollspelsverkets féreskrifter om kompetenskrav

RO"spe'sverket enligt lagen om behérighet for spelledare (LBSL).

Personuppgifter

Efternam i Personnummer

Adr ad (Gven rikin

rikin

[] Korkort [J Annan ID-handling Personlig kénnedom

Legitimering

Uppfyller du féljande kriterier?

Har vidimerad regelkunskap inom regelsystem Ja_»n Nej |Rollspelsverkets kommentarer
godkénda av Rollspelsverket. K‘ O

Har tagit del av och godtar att félja Rollspelsverkets % W

uppférandekod for spelledare. .

Har genomfdrt av Rollspelsverket godkant K 0

teoretiskt Spelledarprov.

Har genomfért av Rollspelsverket godkant 0

praktiskt Spelledarprov.

Personuppgifter som lémnas i samband med ansokan behandlas i enlighet med Personuppgiftslagen (PUL).

g intygar att ovanstdende vppgifter stammer. De uppgifter jog lémnat i denna ansékan ska ligga till grund
fér bedémningen av min kompetens som spelledare. Jag &r medveten om att oriktig eller ofullsténdig uppgift
kan géra licensen ogiltig.

Ort och datum Signat Namnfér

Rollspelsverket Spelledarlicens

Personnummer Licensnummer

Innehavaren av denna licens har uppfyllt kriterierna Stampel
for ot erhélla tillstand ot spelleda rollspel godkénda
av Rollspelsverket, i enlighet med Rollspelsverkets
féreskrifter om kompetenskrav enligt lagen om

behérighet for spelledare (LBLS).

Obehérigt utévande beivras. Misstankt dvertradelse \\
rapporteras fill Rollspelsverket fér omedelbar utredning.

Allvarligo 6vertrédelser innebér dterkallade réttigheter x
och ogiltigférklarad licens. ’

Ort och Datum

& ol Q411275

=
\










Rollspelsverkets officiella

regelverk for rollspel

Rollspel definieras som en formaliserad rekreativ aktivitet
dér deltagare antar uppdiktade identiteter i en fiktiv verklighet
och tilldmpar simulerande regelverk for att utforska i varierande
utstrdckning forutbestdimda respektive improviserade scenarier.

ROLLSPEL #r en myndighetsreglerad och sanktionerad
normativ ram for den ovan specificerade aktiviteten.

Det hir hiiftet innehéller information som behdvs

for att utdva rollspel: instruktioner, regler, besvirjelser,
varelser, slumptabeller, viigledning, med mera.
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