Strid

Rundan

Nedan & en mall pa hur rundan utfors.

Turordning

Deklaration av forflyttning

Rollpersonen med hogst
turordning deklarerar en
handling

aktiv
Rundan:

responshandling

Potentiella mal kan deklarera

Handlingsfas:

_ upprepas till
upprepas tills

striden &r slut

Handlingar utférs

ingen far handla

skada beraknas

Bokforing: utmattning och

langre

Sank turordning

Figur 5: Rundans struktur. Varje ruta ar ett moment.

Turordning

Turordning har redan snuddats vid i genom-
gangen av regelkdrnan. Varje spelare varsroll-
person & indragen i en stridssituation slér ett
grundslag for roll personens turordningsgrund.
Resultatet kallas turordningvérde. Den roll-
person som har hgst turordningsvarde gor n&
got forst.

Det finns tva turordningsvarden att valja fran.
Den ena, "turordningsgrund avstandsstrid”,
anvands i ala avstandsstridssituationer inklu-
sive rymdstrid. Den andra, " turordningsgrund
narstrid”, anvandsi allanérstridssituationer. Det
ar mgjligt att anvanda andravéarden fér turord-
ning om man vill. Omrollpersonernatill exem-
pel tévlar i att plocka ner vapen, rengdra dem
och sedan sétta ihop dem sa snabbt som mdj-
ligt s skulle man kunna ber&knaturordningen
pa Precision och Handel dvapen.

Turordningen sénks allt eftersom rollpersonen
utfor handlingar. Varje handling som roll-
personen gér minskar turordningen. Varje skada
som rollpersonen far minskar ocksa tur-
ordningen med likamycket som skadans Chock-
slagssvarighet. N&r turordningen sunker under

Turordningsslag innehéller Stoppvarde Sannolikhet
1+1 20 1%
1 10 16%
_ 1+10 eller 0 56%
ingen 1 eller 10
10 -10 16%
10+10 -20 1%

Tabell 4-1: Turordningsslag och stoppgrénser, samt sannolikhet
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en stoppgrans varde sa far rollpersonen inte
l&ngre agera. Denna stoppgrans bestdms av an-
talet ettor och tior i grundslaget for turordning.

. Tvaettor innebar att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under 20.

. En etta innebér att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under 10.

. En etta och en tia, eller inga ettor och
tior als, innebér att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under noll.

. En tiainnebar att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under -10.

. Tvatior innebar att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under -20.

Varje rollperson har altsd en egen och unik
stoppgrans. Om rollpersonens turordning lig-
ger under stoppgransen redan frén borjan safar
roll personen géra en responshandling och ing-
enting annat.

Né&r alla rollpersoners turordning har sjunkit
under deras respektive stoppgrans sd ar rundan
slut. En ny runda borjar och spelarna slér ett
nytt slag for turordning.

Om rollpersonensturordning r 1&gre én stopp-
gransen frén rundans borjan safar rollpersonen
utféra en (1) responshandling under hela run-
dan och inget annat.

Handlingar

Det finns tva sorters handlingar, aktiva hand-
lingar och responshandlingar. Aktivahandlingar
&r de handlingar som rollpersonen initierar, till
exempel anfall och de flesta forflyttningar.
Responshandlingar & sddanasom &r en respons
panégon annans handling, till exempel forsvar
och undvikande.

Den rollperson som har hégst turordning och
varsturordning &r likamed eller hdgre én stopp-
vardet (seovan) f&r goraen aktiv handling. N&r
resultatet av den handlingen har avgjorts sisan-
ker den rollpersonen sin turordning med 10.

Varje rollperson som utsétts for en aktiv hand-
ling och fortfarande har en turordning som &r
hogre eller lika med stoppvardet far gora en
responshandling som svar pavad det &r han ut-
sétts for, oavsett vad rollpersonens turordning
egentligen &r och &ven om det inte &r hans tur.
Néar responshandlingen & avgjord sanker roll-
personen sin turordning med 5.
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forsvarsslag sa ligger skadan tva nivaer Gver
Dodlig skada. Om méalet inte har nagot skydd
sadutar vi dér, och den resulterande skadenivan
blir en Dodlig skada, men om mélet har skydd
sakanske resultatet frén skydd/penetration sin-
ker skadenivan med fyrasteg. | sfall sAsinks
skadenivan fran Dodlig skada plus tva nivéer,
forst med tvasteg tillbakatill Dodlig skadaoch
sedantvatill ner till Allvarlig skada. Det & forst
efter alla ettor och tior & &rvda som man ser
om man faller utanfor skalan.

Nér man slutligen kanner till skadenivan safar
man reda pa sekundéra effekter. De sekundara
effekterna & Chock, Omtéckning, Fraktur och
BlAdning. Chock och Fraktur &r svarigheter for
ett svarighetsslag for Chockvarde (ett héarlett
varde) och Styrka (ett attribut), respektive. Om
det forra slaget misslyckas blir rollpersonen
medvetsl6s. Om det senare misslyckasbrytsett

Skads

Att ga for langt

Man behdover inte fullfdlja hela skadeberakningsproceduren for alla
personer. Det kan vara intressant for rollpersoner, men inte for alla
spelledarpersoner. En forslag pa hur mycket man ska anstranga
sig finns i figur 7.

De morkgra sammanhéangade falten ar sddana som man bor ge-
nomfora. De ljusgra falten kan genomforas, beroende pa om det
ar viktigt i situationen. Icke markerade falt behdver inte genom-
foras 6ver huvud taget. Det ar alltsa inte alls nédvandigt att bok-
fora frakturer for statister utan tvartom ett sloseri med tid, medan
man skulle kunna bokfora frakturer for viktiga spelledarpersoner
aven om det inte ens déar ar nédvandigt. Hos rollpersoner bér man
dock ta sig den tiden.

Observera att detta ar rekommendationer. Om en spelledare vill ta
i med alla effekter pa alla personer, eller om han nojer sig med att
berakna skadenivaer och sedan berétta fritt ur fantasin hur illa man
mar och improvisera sekundara effekter utefter det, s vare sig

ben. Omtockning |aggstill allasvarigheter, och
Blddning avgdr hur mycket rollpersonen blo-
der. Omtéckning och Blédning ackumuleras
med tiden.

Alla dessa sekundéra effekter tas from tabell
5-1. Observeraatt det inte finns nagra effekter
for Skrémor eler Dodligaskador. Enrollperson
med en Skrémafar ingasekundaraeffekter och
enrollperson med en D6dlig skadabehdver inte
bry sig om sekundéara effekter négot mer.

Tabellen kan anvandas pa flera olika sétt. Det

kan eller vill vi inte hindra honom.

Procedur

Viktiga
Roll- spelledar-
personer  personer  Statister
Berakna skadeniva
Chockslag
Omtodckning
Frakturer

Bl6dning och blodférlust

Figur 7: Hur langt man ska ga

Utmattning

vanligaste ar att korsreferera resulterande
skadeniva med skadetyp och kroppsdel och fa

Effektkoder

C: Chock. Anvands i ett svarighetsslag mot chock-
vardet. Om slaget misslyckas sa blir rollpersonen med-
vetslds. Om slaget lyckas precis slas rollpersonen om-
kull. Turordningen minskas ocksa med detta varde!

O: Omtodckning. Ett ackumulerat varde. Om roll-
personen far mer Omtdckning sa laggs den nya
Omtdckningen till den gamla. Alla svarigheter for hand-
lingar (det vill sdga de flesta slag for saker som roll-
personen gor, men inte for slag for till exempel Chock-
vardet eller frakturer) 6kar med Omtockningsvérdet.

B: Blodning. Ett ackumulerat varde, vilket star for Blod-
forlust per minut. Om rollpersonen far mer Blodning sa
l&ggs den nya Blodningen till den gamla. Om Blédning
ar mindre an 10 s& far man lika manga poang Blodfor-
lust som ens Blédning varje minut (efter 20 rundor). Om
Blodning ar stérre &n eller lika med 10 far man en tion-
del av Bl6dning i Blodférlust varannan runda. Blodf6r-
lust ar ett varde som laggs till alla svarigheter for hand-
lingar (det vill sdga de flesta slag for saker som roll-
personen gor, men inte for slag for till exempel Chock-

vardet eller frakturer). Blodférlust anvands ocksa som
en svarighet for ett slag for Chockvardet som slas varje
gang Blodforlusten dkar. Om detta slag misslyckas sa
blir rollpersonen medvetslos av blodférlusten. Dessutom
raknas alla skador som en niva hogre fram till dess att
blodf6rlusten ersétts.

F: Fraktur. En svarighet for ett svarighetsslag for Styrka.
Om slaget misslyckas sa bryts ett eller flera ben i krop-
pen. Resultatet ar att kroppsdelen inte kan anvandas.
Fraktur i buken kan innebéra bruten rygg eller hoftben.
Rollpersonen kan inte flytta sig annat an méjligen ge-
nom att slépa sig fram. Fraktur i brostkorgen kan inne-
bara brutna revben, brutna nyckelben, brutna skulder-
blad eller majligen bruten rygg. Om spelledaren ar snall
sa kan han néja sig med en +10-modifikation pa svarig-
heten eller gora en arm obrukbar, men &r han elak sa
kan han gora rollpersonen tillfalligt forlamad pa grund
av ryggradsbrott. En skallfraktur gor att rollpersonen far
en mordande huvudvark och blir valdsamt illamaende
sa fort han ror pa sig, vilket hindrar rollpersonen att géra
nagot dver huvud taget. Ett Daligt slag for fraktur gor att
benet ar brutet pa flera stallen och ett fumlat slag inne-
bar att benet splittras.
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