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Hedersskuld

Det forsta som Shayuna lade mdrke till néir hon klev upp for stegen till
piren var folkmassan. Det var fa saker som kunde orsaka en sadan
Jfolksamling. En allmdn festdag var en av dem, men det var inte en sddan
dag. En annan var en ’shai-match.
Shayuna var inte sdrskilt fortjust i *shai. ’Shai var for henne mest ett
uttryck av det meningslosa vald och blodtorst som iynisin alltid kimpat
mot. Men var och en blir salig pa sitt, sdgs det, och Shayuna hade ingen
tanke pd att stdlla till nagon onodig konfrontation pd grund av en onodigt
blodig lagsport. Problemet skulle snarare bli att finna en taverna eller
matstdlle som var 6ppet. Hon tinkte i alla fall forséka att finna en dppen
taverna, trots att de flesta virdshusvdrdar formodligen hade stingt sina
etablissemang for att titta pd matchen.
Ljudet fran flera hdrda slag och sténande fran en person drog Shayunas
uppmdrksamhet fran sokandet efter ett matstdlle till en grind. Hon tittade
in for att se tvd personer kld upp en yngre man. En av dem sag henne och
drog fram en kniv och viftade hotfullt med den. Shayuna hade ingen storre
lust att dras in i ndrstrid. Forsok inte, sade hon rakt in i hans sinne.
“Fan, en hédxa!” ropade han forskrdckt ndr han insdg att han aldrig hort
rosten i sitt huvud, utan att den hade kommit in dit dnda, "vi drar!” Hans
kamrat sldppte den unge mannen och de sprang in i grinden och ut pd en
gata pd andra sidan. Shayuna brydde sig inte om att folja efter dem, utan
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borjade ta hand om den unge mannens skador. Han hade bruten ndsa,
flera hemska blamdrken i ansikte och pd underarmar, och vid en nédrmare
undersokning visade det sig att flera revben var brutna. Forst dd gav
mannen ndgra livstecken ifrdn sig och stonade av smdrtan fran revbenen.
"Hér du mig?” fragade hon. Mannen nickade och grimaserade av smdrta.
Hans pupiller var olika stora — férmodligen hade han fdtt en hjdrnskakning
ocksa.

“Segan...” stonade han, "leta upp... Segan...’
Namnet “Segan” skar till lings med hdret pa ryggen pda Shayuna. Fér
henne var det ett namn frdn det forflutna och ett som hon mindes med bdde
saknad och avsky, men det sade henne var pojken horde hemma. Hon drog
upp honom pd fotter och gick ut pd gatan och fick en dldre man att hjdlpa
henne att bira bort honom till spelplanen ddr ’shai-spelet skulle komma
igdng om ett tag.

Det tog inte lang stund att finna Segan i det inhdgnade omrddet avsett for
spelare. Segan stack alltid ut ur mdngden. Han var ldng och senig, med
kortklippt vitt hdr och ett farat och drrat ansikte. Han var frdn borjan
legosoldat, men hade “bdttrat sig” och blivit ’shai-spelare istdllet. Ndja,
det vari alla fall ett steg dt rdtt hall. Hellre *shai-spelare dn legosoldat.
Segan tog tid pa sig att uppticka Shayuna. Ndr han vinde sig om verkade
det som att han inte visste vem han skulle ge uppmdrksamheten dt, pojken
eller Shayuna. “Vad har han rdkat ut for?” fragade han till sist.

“Tva mén misshandlade honom.”

“Helvete!” Det framgick inte riktigt om det var av medlidande for mannen
eller av personliga skdl.

“Han dr din kvick, eller hur?” fragade Shayuna.

“Du har dd alltid gdtt rakt pd sak” svarade Segan och lit sarad. “Jo,
Jolion dr min kvick. Han dr ocksa en lagkamrat och en vin, om det dr det
du undrar. Jag har ingen storre lust att se honom skadad.” Shayuna
forsokte se pa Segans ansikte om han sade det for att hon ville héra det,
eller om han sade det for att han faktiskt menade det. Enda sdttet att fa
reda pa det var att géra intrdang i hans sinne, och hon ville inte géra det
intranget i Segans privatliv. Kanske vdagade hon inte heller. Det fanns allt
for mdnga spoken i deras gemensamma forflutna for att hon skulle vilja
dkalla dem.

Shayuna lade ner sin borda pa marken och en annan man, av
kroppsskydden att doma en av Segans medspelare, bojde sig ner for att
underséka honom. "Han kan inte spela” var hans bedomning.

Segan tittade ut 6ver publikhavet vid spelplanen. ”Helvete” svor han igen.
Han funderade en lang stund innan han vinde sig mot Shayuna igen och
sdg pd henne med ndstan bedjande blick.

Hon reste pa sig. ”Du vet vad jag tycker om det hiir spelet” sade hon innan
han hann fraga. Segan gav Shayuna en anklagande blick. ”Jag behidver
inte soryu for att veta vad du tinker be mig om” tillade hon. ”Sd pass
mycket vet jag om mdnniskor.”

“Du dr skyldig mig en tjdnst” paminde han henne efter en lang paus.

"Jag vet” svarade Shayuna. "Ar det detta som du vill att jag ska dtergdilda
tjidnsten med?”

“Jag har inget val” sade Segan. ”Om vi inte spelar sd kommer...” — Segan
tvekade med ordvalet — ”...en del personer att forlora en ansenlig mdngd
pengar. Jolion blev sdkert misshandlad for att dessa personers fiender vill
skada dem genom att vi inte spelar, och i slutindan kommer det att
innebdra att vi kommer att ligga pyrt till om de forlovar pengarna. Sd jag
behdver en kvick och jag tror inte att jag kan finna en hdr innan matchen
borjar.”

Shayuna nickade och tog av sig rocken. "Jag forstdr. Jag hoppas att ni har
kroppsskydd som passar.”

“Jolions borde passa’ sade den knéibojande mannen som holl pd att fixera
Jolions bréstkorg. “Jag ska ta fram dem.”

>
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Shayuna nickade och fortsatte att kld av sig. Nér hon enbart hade
underkldder och arm- och benlindor pd sig hade mannen letat upp Jolions
kroppsskydd. Det var enkla kroppsskydd — armbdgs- och kndiskydd, ett
huvudskydd och ett skydd for brostkorg, mage och underliv, alla tillverkade
i kraftigt ldder och hdrt stoppade. Shayuna drog pd sig skydden, snorde
fast dem och var synnerligen noga med att de vare sig skulle hindra eller
glida. Ndr hon var klar béjde hon sig ner vid Jolions sida och lade handen
pd hans panna. "Var med mig ddirute pd planen” sade hon. Sedan gick hon
tillsammans med de andra in pa planen.

Motstdndarlaget bestod av tre médnniskor som vakt och pdkar och tva
thrakinde som kvick och krok. Shayuna vinde sig till mannen som hade
tagit hand om Jolion och som skulle spela pdak i matchen. "Du..."

"Ged” sade mannen. Han vinkade med handen mot den andre pdken och
vakten. “Det hdr dr Tomis och Sadana.” Shayuna nickade dt deras hall
och de dtergdldade hdlsningen.

“Ged, jag vill ha dig precis bakom mig. Om deras kvick kommer forbi mig
med bollen, fill honom och hdll fast honom.”

Ged nickade. “Fast det ddr dr ett jobb for en krok.”

Shayuna skakade pa huvudet. ’Segan, jag vill ha dig till héger. Sa fort
klockan slar ska du fram och rensa vdg. Jag kommer till hoger om dig och
korsar din vig bakom dig.”

“Radikal taktik” sade Segan och log. ”Det kommer att bli uppskattat av
publiken. Tomis, du fdr vara beredd att hjilpa mig eller Ged. Sadana, du
vet vad du ska gora — hdll Tomis rygg fri om stolpen dr ohotad.” Spelarna
nickade som tecken pd att de forstdtt deras lagkaptens instruktioner. Segan
vinde sig mot Shayuna. ”Du har inte haft ldng tid att forbereda dig pa”
sade han lagt.

“Det ricker” svarade Shayuna och borjade en kort meditation infor spelet,
inte sd mycket som en bon som ett sdtt att behdlla den sjdlvkontroll som
hon skulle komma att behova i matchen. Hon hoppades innerligt att det
skulle rdcka som hon hade sagt.

Shayuna mdrkte knappt hur publikmumlet tystnade ndr Segan stréiickte ut
armarna och manade till tystnad. Hon hérde bara nditt och jamt hur Segan
med hog rést forkunnade att Shayuna spelade kvick istdllet for Jolion for
att betala tillbaka en hedersskuld. Hon var tacksam for den deklamationen
och ndr appladerna ddnade in 6ver planen drogs hon langsamt tillbaka till
verkligheten.

Hon stdllde sig i mittcirkeln, tre fot fran bollen och sex fot fran
motstandarnas kvick. Thrakinden héjde hofterna och sdnkte huvudet,
piskade med svansen och viste i trots. Hon forstod hans sprdk tillrdckligt
bra for att forstd hans morrande foroldmpning. [Du dr for gammal for att
spela kvick! Du kommer inte att bli dildre!] Shayuna svarade med en kort
foraktfull fuysning sa gott som hennes stimband klarade av hans sprdk, [vi
far viil se!].

Hon kastade en kort blick i sidled mot Segan som nickade och en kort blick
bakat mot Ged som hojde pdken. Sadana stdllde sig redo med kroken
framfor sig vilande mot marken. Hégerhanden var fri och redo. Hon skulle
komma att behéva den.

Sd ringde klockan! Shayuna pressade sin kropp framdt och all den energi
som hon laddat upp i larmusklerna exploderade framdt i ett sudd av
rorelse. Hon och thrakinden slog i varandra precis samtidigt, rakt ovanfor
bollen, och kinde hur hennes vinstra axel pressades in i thrakindens
kropp. Thrakinden skrek ett knorrande skrik av smdrta och slog ut med
vdnsterarmen. Hans klor grdvde sig in i Shayunas hogerarm. Smdrtan
utléste det raseri som Shayuna hade forsdkt att hdlla tillbaka — hon slog ett
hart handlovsslag med hégern, trots smdrtan i dverarmen, och foljde upp
med ett likadant handlovsslag med viinstern. Hennes fot tryckte till mot
thrakindens hogra ben och pressade det ur led, samtidigt som hon rev med
sina egna mindre klor over thrakindens ansikte. Hon grep tag i bollen och
ldt sitt rorelsemoment fora henne dver thrakinden och mot mdlet. Segan




Skymningshem, T10-version beta 4 RC2

hade redan fillt motstandarens krok och héll nu pd att ldsa en av deras
pakar. Ged var pd vdg framdt for att gd emot den andre.

Shayuna rusade framdt 6ver spelplanen mellan Ged och Segan. Hon var
inte mer dn vagt medveten om att Tomis sprang framdt for att ldsa fast
motstdandarens krok som nu var pd vdg upp pd fotter igen. Paken till
vdnster forsokte filla henne, trots Segans ldsning, men hon fintade och tog
sig forbi honom utan problem.

Hon bromsade in tillfdlligt for att synkronisera sig med motstdndarvakten,
sen skot hon dterigen framdt och sprang upp i luften. Kroken fick grepp om
hennes skadade hogerarm néir hon vred sig, men det var for sent — med en
torr smdll trdffade Shayunas hogerfot vakten i skallen och fillde honom
medvetslés till marken. Hon tumlade runt och kom upp pa fotter igen. Hon
gjorde sig fri fran kroken och gick lugnt och helt ohotad de sista metrarna
till malstolpen. Hogerarmen var ndstan dragen ur led och rivsdren fran
thrakinden brdnde som eld.

Shayuna sdg ut 6ver planen en kort stund innan hon lugnt och sdkert satte
en av bollens sex oglor over mdlstolpen. Det hade varit en bra match.
Publikens jubel var éronbedovande néir Shayuna vann den dt Segan och
betalade igen sin hedersskuld.

Introduktion

Ursprungligen var Skymningshem skrivet som en vérld till Eon. Allt eftersom tiden gick sa
insdg jag dock en del saker. For det forsta s& var det inte sékert att alla rollspelare skulle
tycka om regelsystemet — tvdrtom var det nést intill sdkert att en hel del inte skulle tycka
om det. For det andra sa fanns det element som Eons regler inte klarade av.

For att rdda bot pa detta sa borjade jag modifiera Véstmarks regelsystem till Skymningshem.
Sjdlva grundregeln fran Vistmark fick vara kvar, och en hel del regelpassager var identiska
och klipptes helt enkelt in. Det fanns dock ett par tre stillen som forandrades, och som
skiljer sig nistan helt frén ursprungsregelsystemet i Vastmark. Attributen &r ett av dessa,
rollpersonsgenereringen ett annat, magin ett tredje och stridsreglerna ett fjarde. Andra saker
som dndrades var att Vastmarks “’skickligheter” och “figur” byttes ut mot de mer
konventionella ”fardigheter” och rollperson”. Massor med sméputs har skett precis
overallt for att slimma upp regelsystemet och en hel del av dessa hamnade i Vastmark
Tredje Utgévan. Resultatet blev det meta-regelsystem som gar under paraplynamnet T10-
systemet.

Under utveckling av dessa alternativa regler sa upptickte jag dock att det fanns omraden
som dessa regler inte kunde simulera, men & andra sidan tickte de nya reglerna omraden
som Eon inte klarade av. Vilken man véljer beror pa vilken stil man foredrar att kora i. Jag
kan inte rekommendera en variant framfor den andra, utan later det valet vara helt upp till
de som ska spela Skymningshem.

I fortsdttningen s& kommer T10-systemet dock att betraktas som referenssystemet. Alla
regelmassiga beskrivningar av viarlden kommer att utgéd fran det hir systemet, sa viss
konvertering kan komma att krdvas. Dock rdr sig detta huvudsakligen om de regeldata som
star i kapitlet Hemligheter — i sjélva vérldsbeskrivningen kommer ingenting att behdova
dndras eller konverteras.

Rollpersoner

Skymningshem har som mal att hjélpa till att skapa en historia. Huvudpersonerna &r en
viktig del av denna historia. Huvudsakligen &r det rollpersonerna som ar dessa
huvudpersoner, och det dr darfor viktigt att hjdlpa spelaren att skapa en intressant
rollperson.

Egna rollpersoner

Det finns ett antal fardigskapade rollpersonsforslag i introduktionen till Skymningshem.
Vill man komma iging snabbt s ir det bara att plocka ett av dessa. Aven om de inte passar
rakt av sa dr det enkelt att utgd fran dem och anpassa dem sa att de passar battre. Man kan
byta ut ett och annat vérde, &ndra namn och kon, eller dndra rollpersonsforslagets bakgrund
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sa att forslaget passar béttre. Instruktioner om hur man gor detta star vid
rollpersonsforslagen i introduktionen.

Om man inte &r n6jd med rollpersonsforslagen eller mojligheten att dndra dem tills det
passar en sd kan man skapa helt egna rollpersoner. Det ar lite mer komplext och tar lite mer
tid, sa det passar inte riktigt om man bara vill komma igéng fort. Ddremot fungerar det
utmérkt om man vet vad man vill spela for rollperson och &r beredd att ta lite tid pa sig.
Resten av kapitlet beskriver de regler som anvénds for att skapa helt egna rollpersoner.

Bakgrundshistoria

I Skymningshem ar en bra bakgrundshistoria allt. Det ér ett stort hjdlpmedel for spelledare
for att bygga dventyr kring. Kan man bygga dventyr kring rollpersonernas bakgrund sé blir
de personligt engagerade, och dirmed kommer de lattare att uppskatta dventyret. Problemet
ar att manga spelledare inte orkar pldja igenom en massa bakgrundshistoria och dnnu férre
spelare orkar skriva dem. Sa darfor fuskar vi och skapar spelvarden som har med
bakgrundshistorien att géra som spelledaren kan ta del av istéllet, och uppmuntrar
spelledare och spelare att vdva in dem i dventyret.

Bakgrundshistorien byggs i tre steg. Forst tar man fram lite detaljer kring barndomen, sedan
uppvéxten och slutligen vuxenlivet. I det att vi plockar fram bakgrundshistorien s& kommer
vi ocksa att ta fram nagra fardigheter och egenskaper. Vi kommer inte att ta fram nagra
virden pa dessa dn, utan skapar snarast en slags onskelista pa de fardigheter och egenskaper
som man vill ha. Under vigen kommer vi ocksa att stilla lite frigor som forhoppningsvis
kommer att ge lite klarhet i rollpersonen.

Barndom: Barndomen utgérs av livet fram tills strax fore larlingsskapet paborjas, normalt
vid tio till tretton ars &lder. Under denna period trdnar man ofta upp grundfardigheter, bade
motoriska och kunskapsmaéssiga. De flesta barn pa Fo’ur fér tidigt hjdlpa sina foréldrar i
yrkesverksamheten, och i de flesta samhillen sa far de ocksé gé i skola och lira sig de
viktigaste och mest grundliggande fardigheterna som vuxenlivet behdver.

Lagg ner en hel del tid pa att beskriva familjen. Familjen ar en resurs senare i livet, en stabil
klippa och en god grund att falla tillbaka pé. Trots allt, blod &r tjockare &n vatten.

Var foddes rollpersonen?

Hur var miljon kring barndomshemmet? Slattland, bergsland eller kustland?

Hur vilstélld var familjen?

Vad sysslade fordldrarna med? Var de fiskare, bonder, hantverkare, kopméan? Hur

var fordldrarnas relation till varandra?

Hade rollpersonen nigra syskon? Hur manga? Aldre? Yngre? Vilka var flickor och

vilka var pojkar?

Var rollpersonen sérskilt intresserad av ndgot under barndomen?

Mognade rollpersonen tidigt, eller tog han eller hon tid pa sig att vixa upp?

P& vilket sétt var barndomen unik?

Plocka ut tre till fyra fardigheter som du tror att rollpersonen har lirt sig under sin

barndom.

e Plocka ut tva egenskaper (titta &ven pa daliga egenskaper) som du tror att
rollpersonen kan ha fétt under barndomen, eller som kan ha format den.

e  Om spelaren inte fortsitter med rollpersonsgenereringen bortom barndomen sa

maste rollpersonen ha egenskapen Ung till -3 eller —4, och bor goras pa nivan

Normal.

Uppvaxt: Under uppvixten borjar yrkesutbildningen, fran larlingsskapet och uppét.
Dessutom intraffar en viktig brytperiod i livet, nimligen puberteten. Detta &r ofta en period
fylld med konflikter, bade inre och yttre. Samtidigt som detta intraffar ska man borja sitt
larlingsskap. En del skickas hemifran for att trdnas hos ndgon annan méstare under tiden.
En del kommer igenom perioden relativt l4tt, medan andra minns den som en svar period.

e  Hur gick det under puberteten? Hjilpte fordldrarna till att komma igenom den?
e  Hur var forhallandet till 6vriga syskon under uppvéxten?
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Har rollpersonen haft ndgon ungdomsforélskelse? Hur gick det? Hur stéllde sig
fordldrarna till denna? Hande det nagra “olyckor”? Hur &r forhallandet till
ungdomskérleken idag?

Hade rollpersonen ndgra intressen utdver yrkestraningen eller —utbildningen? Var
rollpersonen intresserad av sin yrkestraning?

Plocka ut tre till fyra fardigheter som du tror att rollpersonen har lért sig under sin
uppvéxt.

Plocka ut tvé egenskaper (titta dven pé déliga egenskaper) som du tror att
rollpersonen kan ha fatt under uppvixten, eller som kan ha format den.

Om spelaren inte fortsdtter med rollpersonsgenereringen bortom uppvéxten sa
maste rollpersonen ha egenskapen Ung till —1 eller —2, och bor goras pa nivan
Normal eller hogst Bra.

Vuxenliv: Vuxenlivet utgors av den sena puberteten och uppat, dd man &dr tvungen att ta
ansvar for sitt liv. Man blir tvungen att klara sig sjilv och ansvara for forsorjning, bade for
sig sjdlv och for sin familj.

Hur lever rollpersonen idag? I familjehemmet eller ndgon annanstans?

Har rollpersonen bildat egen familj? Hur &r i sa fall det forhallandet? Var det
arrangerat eller frivilligt? Barn?

Vad gor rollpersonen for att slappna av?

Vilken slags livsstil har rollpersonen?

Vad ar det mest idiotiska som rollpersonen har gjort? Vad ar det farligaste?
Plocka ut tre till fyra fardigheter som du tror att rollpersonen har lért sig under sitt
vuxenliv.

Plocka ut en egenskap (titta dven péd daliga egenskaper) som du tror att
rollpersonen kan ha fatt under vuxenlivet, eller som kan ha format det.

Om spelaren har fortsatt sa hir langt i rollpersonsgenereringen sa bor denne inte ha
egenskapen Ung.

Yrkesverksamhet: Det dr inte alla rollpersoner som drabbas av ett yrkesverksamt liv. I
manga fall borjar man spela med rollpersonen innan en yrkesverksamhet har borjat ta form,
men i de fall da det faktiskt forekommer en yrkesverksamhet sa ska man inte férringa den.

Vad gor rollpersonen for att forsorja sig? Fortsatte rollpersonen i sina fordldras
spar i sitt yrkesliv, eller gick rollpersonen egna vigar?

Ar rollpersonen bra pa sitt yrke? Tycker han eller hon om det?

Har rollpersonen nigot ansvar i sitt yrkesliv?

Far rollpersonen erkdnnande av sina 6verordnade?

Plocka ut en eller tva fiardigheter som du tror att rollpersonen har lart sig under sin
yrkesverksamhet.

Box: What’s in a name?

Det ligger mer i ett namn &n man kan tro. Var rekommendation &r att man ldgger ner en del
tankemdda pa sin rollpersons namn och forsoker vilja ett seridost namn. Ett oseridst namn
kan vara nog sa roligt for stunden, men risken finns att det dr mer irriterande &n roligt. Som
lite hjélp pa traven sa har vi satt upp lite grundlaggande namnregler och listor med forslag
pé namn.

Pejorer: Pejorer anvinder huvudsakligen patronymer eller matronymer.
Var och en har ett personnamn och ett efternamn, som kommer fran en
fordlder. Om personen dr man sa &r det efternamnet faderns personnamn
(patronym) plus dndelsen ”-fiss”, och om personen dr kvinna sa ar det
efternamnet moderns personnamn (matronym) plus dndelsen ”-fill”. Nér
tva personer gifter sig sa tar kvinnan ofta (men inte alltid) sin makes
personnamn plus dndelsen ”-s

E2)
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Lamarker: Lamarker har ett fornamn och ett familjenamn. Familjenamnet
gér 1 arv pa faderns sida, och om en kvinna gifter sig sa tar hon ofta makens
familjenamn som sitt.

Khenoke: Khenoke har inga efternamn alls. Daremot tar de sig ofta
tillnamn som pekar ut dem mer exakt. Behdvs det mer exakt bendmning &n
sé s anvénds ofta stammens namn som efternamn.

Iynisin: Iynisin har familjenamn som gar i arv. Flickor fér sin mors
familjenamn och pojkar far sin fars familjenamn. Byns namn anvénds som
andra efternamn, och skulle man behdva en dnnu grovre uppdelning sa
tillhor alla iynisin en klan. Nar dessa riknas upp borjar man med den
grovsta uppdelningen och fortsdtter med mindre grova uppdelningar mot
personnamnet. Prefixet ’n’-” (uttalas ungefér “en” framfor vokal och "ne”
framfor konsonant) anvinds i betydelsen ”av” eller ”son/dotter till”.
”n’Kere n’Shaesta Hilena” betyder alltsd “Hilena dotter till Shaesta fran
byn Kere”.

Thrakinde: Thrakinde har personnamn som véxer med tiden som de gor
nagot notervart. Allt eftersom en thrakinde gor négot sé far han ett extra
namn av stammens schaman som han far ligga till pa slutet. Aldrade
thrakinde har ofta namn som skulle ta flera minuter att nimna i sin helhet
och som mer eller mindre ar en biografi ver thrakindens liv.

Bestdm niva

Alla dr inte exakt lika. Det finns alltid en skillnad mellan tva personer. Det &r inte
nddvandigtvis sd att en person dr sémre dn en annan, men det finns alltid en skillnad. En del
av dessa skillnader handlar om tréning, utbildning och erfarenhet. Andra beror pa
grundldggande forutsittningar som ar annorlunda, till exempel pd grund av arv och miljo.
En ung smedlirling har helt enkelt inte samma forutsittningar som en erfaren och drrad
krigsveteran, och att hdvda att alla rollpersoner ska vara lika bra (vilket ménga spelare ofta
gor pa grund av den Heliga Spelbalansen) ar egentligen befangt.

Dérfor borjar varje rollperson pa en niva. Det finns fyra stycken att vilja mellan, Normal,
Bra, Suverin och Hjilte. Nivén sitts av spelledaren i samtal med spelaren, med bakgrund
av hur spelledaren hade ténkt sig kampanjen och med tanke pa rollpersonens bakgrund.

e En Normal rollperson &r som de flesta andra. Man kan négra saker tillrackligt bra
for att leva pa det och kénner till ndgra andra saker. I Gvrigt sa gor man sitt bésta.
Nivan rekommenderas om spelledaren tinker kora en ldgnivakampanj pé sa kallad
”grisodlingsniva”, eller om rollpersonen faktiskt inte har natt langre &n uppvéxten,
och @nnu inte natt vuxenlivet.

e En Bra rollperson ir battre &n medelmattan. De flesta rollpersoner borjar pa den
hér nivén, eftersom manga kampanjer forutsitter lite hjélte-epos utan att ha allt for
overménskliga rollpersoner.

e En Suverén rollperson ar dnnu béttre. Det dr formodligen en dldre och mer erfaren
rollperson som har ett rykte om sig, eller en person som &r mer eller mindre
“utvald av gudarna”. Suveréna rollpersoner bor inte vara allt for vanliga. Spelarna
kan gott kdmpa en stund for att bli motsvarande bra.

e En Hjélte dr en legend. Han 4r redan en person som det spinns sagor och legender
kring. Aven om legenderna formodligen #r bra mycket dverdrivna sé ligger det i
alla fall nagot korn av sanning i dem. Rollpersonen ér faktiskt sa bra.

Valet av nivd kommer att paverka en hel del siffror i spelet, s& vilj nivan med omsorg.

Attribut

Det finns fyra attribut som beskriver en av rollpersonens grundldggande formégor. De fyra
attributen ér Fysik, Kroppskontroll, Mental formaga och Social formaga. Utover detta
sa finns det tre specialiseringar pa var och en av attributen, som ytterligare specificerar
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rollpersonens grundldggande formégor. Attribut ligger normalt pa en skala fran —4 till +4,
dér vérdet 0 far anses som helt normalt.

Nér man satter viarden pa attribut sa utgér man frén ett startvirde, som beror pa om
rollpersonen &r iynisin, thrakinde eller mianniska. Darefter kan man andra attributen. Om
man sinker ett attribut ett steg sd far man en podng. En podng kan sedan anvindas for att
hoja ett attribut ett steg. En poéng kan ocksé delas upp i tvé specialiseringar. De bada
specialiseringarna behover inte tillhora samma attribut, utan kan ligga pa varsitt attribut.
Man kan ocksa flytta dver poéng till egenskaper, sa att ett podng gor att man kan kopa en
poédng i en bra egenskap eller gora en dalig egenskap ett snépp battre. Slutligen kan poing
goras om till fardigheter: en poédng blir en larlingsfardighet (+2), tva poéng blir en
gesdllfardighet (+4) och tre poéng blir en méstarférdighet (+6). Man far maximalt hdja eller
sdnka ett attribut med fyra steg, och maximalt fyra podng far goras om till fardigheter.
Samtliga podng maste anvdndas, och man far inte anvénda f6r manga poéng.

Attributen bor séttas sa att de reflekterar bakgrunden. En person som aldrig gétt i skolan
och arbetat med hért kroppsarbete hela livet bor knappast ha s& mycket pa Mental formaga,
men didremot desto mer pd Fysik. En person som beskrivs som en god ledare kan ha hog
Social formaga. Manga andra exempel finns, men vi far 1dmna detta till spelledare och
spelare att vélja sjdlva enligt eget omdome.

Fysik Kroppskontroll Mental forméaga Social formiga

Mainniska 0 0 0 0
Iynisin 0 +1 0 -1
Thrakinde +1 0 -1 0

Tabell SH-301: Startvirden pd attribut

Poédngforindring
Normal rollperson Ger noll poéng
Bra rollperson Ger ett podng
Suverin rollperson Ger tvd podng
Hjalte-rollperson Ger tre podng
Séanka ett attribut med ett™* Ger ett poing
Hoja ett attribut med ett* Kostar ett poing
Skaffa tva specialiseringar av attribut Kostar ett poing
Skaffa en extra larlingsfardighet Kostar ett poang**
Skaffa en extra gesallfardighet Kostar tva poang**
Skaffa en extra mastarfardighet Kostar tre poang™**
Flytta 6ver en poéng till egenskaper Kostar en podng™***

* Attribut far hojas eller sdnkas med max fyra steg.
** Max fyra poding far goras om till firdigheter.
*** Max fyra podng fdr goras om till egenskaper.

Tabell SH-302: Poding och attribut

Fardigheter

Fran listan med 6nskade fardigheter dr det nu dags att bestimma hur bra man ska vara pa
dem. Man har s att sidga ett antal "fack”, dér varje "fack” kan innehalla en fardighet. Det
finns tre sorters fack, nimligen Larlingsfardigheter (virda +2), Geséllfardigheter (vdrda +4)
och Mastarfardigheter (virda +6). Hur manga “fack” av varje sort som man kan ha beror pa
den niva som rollpersonen har och som man har kommit 6verens med spelledaren om.

Vad man ska gora 4r att sétta ut en fardighet i varje “fack”. Hur manga “’fack man har kan
avlésas i tabell SH-303.

Lirlingsfardigheter Gesillfirdigheter Miistarfiirdigheter
Normal 4 2 0
Bra 6 3 1
Suverdn 8 4 2
Hjalte 10 5 3

Tabell SH-303: Antalet firdigheter vid olika nivder
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Man kan inte placera mer 4n en férdighet i varje fack, och varje fardighet kan bara placeras
ut en gang. Man bor dessutom konsultera spelledaren om vilka fardigheter som ska bli
geséll- och méstarfardigheter. En god riktlinje &r att enbart de fardigheter som man véljer
under vuxenliv kan bli geséllfardigheter, i och med att det 4r forst dd man fir den kunskap
pa djupet som krivs for den nivan. Under barndomen och uppvéxten kan man normalt inte
hinna léra sig under ndgot mer avancerat dn larlingsniva. For att lara sig méstarfardigheter
kravs ofta ett livslangt engagemang, och detta bor synas bade i fardighetsvalet och i
rollpersonens bakgrundshistoria.

Vill man s& kan man ocksé skaffa fardighetsspecialiseringar. Tre specialiseringar fyller upp
ett fack for en larlingsférdighet — i princip sa byter man ut en larlingsfardighet mot tre
specialiseringar. Hur specialiseringar av fardigheter fungerar stér pa sidan XXX.

Box: Hur bra ar ”bra”?

Fragan om hur bra “bra” &r, dr ganska beréttigad. Utan att ha detta definierat séger siffrorna
ingenting. Om man har ett virde p4, sig 5, s har man ingen aning om hur bra detta ir. Ar
det en helt vanlig svensk betygsskala dr en femma jattebra, men om det dr en procentskala
sa ar fem i princip virdekasst. Dessutom spelar skalans riktning en stor roll. Har &r ett vérde
bittre ju hogre det &r, men detta dr inte ndgon given regel.

I Skymningshem/T10 finns det inget 6vre tak pa en fardighets vérde. Detta varde kan vara
precis hur hogt som helst, &ven om det krdver mycket traning att nd upp till de hogre
nivéerna. Rdkna med att en rollperson &r bra i ndgot om ett fardighetsvirde overskrider +5,
och vildigt & nir ndgonsin 6ver +10. Till och med denna grova skala ar nagot for luddig,
sa for att reda ut luddigheterna i virdena behdvs en noggrannare skala pa hur bra ett visst
fardighetsviarde dr. Denna skala &r uppspaltad i tabell SH-304.

Virde Motsvarar Exempel
+0 Ingenting

+1 Nybdrjare

+2 Hobbyist larling
+3 Begévad amator

+4 Medelmattig yrkesman gesall
+5 Bra yrkesman

+6 Skicklig yrkesman méstare
+8 Beromd maéstare

+10 Legendarisk mastare

+12 Aldrig dvertraffad

Tabell SH-304.: Hur bra dr "bra’?

Egenskaper

Egenskaper ér det sista som vi ska ta hand om. Nér bakgrunden skapades sa bor man ha
plockat fram ca fem egenskaper som man tror sig vilja ha. Det dr nu dags att komplettera
dessa och plocka fram vérden pa dem.

Egenskaper ligger pd samma skala som attribut, det vill séga pa en skala fran —4 till +4,
med ett viarde pa 0 som fullt normalt. Att ha en egenskap med virdet 0 dr det samma som
att vara fullt normal i egenskapen och didrmed inte ha den. Det finns tva sorters egenskaper,
bra egenskaper (med ett vdrde storre dn noll) och déliga egenskaper (med ett virde mindre
an noll). Dessa ska balanseras mot varandra. Summan av vérdet pa bra egenskaper ska vara
lika med summan av déliga egenskaper (man struntar i minustecknet), poidng som flyttats
over fran attribut och bonus fran ens niva. Som en extra begrinsning sa tillkommer en
begransning till: man fér inte ta andra egenskaper dn de som man valde nir man gjorde
bakgrundshistorien. Om man inte véljer nagra daliga egenskaper sa ligger man ganska pyrt
till. D& blir det svart att fi sirskilt manga bra egenskaper eller ndgot hogt virde i dem.

Niva Bonuspoiing till egenskaper
Normal 2
Bra 3
Suverdn 4
Hjalte 5

9
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Tabell SH-305: Bonuspodng till egenskaper och maxantal ddliga egenskaper

Avslutande detaljer

Det sista som vi ska titta pa ar en del avslutande detaljer. Bakgrundshistoria och spelvarden
ska renskrivas och 6verforas till rollformulér, spelledarens formulér ska fyllas i, och
rollpersonen ska ocksé utrustas.

For att spelledaren ska kunna ha en enkel referens till rollpersonerna sé har spelledaren ett
eget formulér for rollpersonen, dir bakgrund och spelvirden sammanfattas. Tva sddana
formulér far plats pa ett A4 (formuldren ar i AS).

Det sista som ska goras dr att rollpersonen ska utrustas. En rollperson har allt det som det ar
logiskt att han dger. Det finns alltsé inget sitt att rakna ut “’startkapital” for att “kopa
utrustning” — man skriver bara upp den utrustning som rollpersonen bor ha. Vill man ha ett
hum om hur rik (i kapital rdknat) en rollperson &r och ungefar hur mycket prylar han dger
sa kan man ldgga ihop egenskaper i stil med Fattig, Rikedom och Status och titta i tabell
SH-306.

Virde Kapital Riktlinjer pa rollpersonens figodelar frin borjan

—4 inga Trasiga och/eller for smé kléder. Inga skor.

-3 2i Trasiga och/eller for sma kldder. Skor med hal i.

-2 41 Slitna kléder, slitna skor, ndgonstans att 6vernatta.

-1 8i Klader, nagonstans att Gvernatta.

0 16i Kléader, viss utrustning (till exempel ett vapen eller personliga
verktyg), ndgonstans att dvernatta.

1 30i Kléader, viss utrustning (till exempel ndgra vapen, verktyg och
arbetsplats eller en mindre bat), ndgonstans att dvernatta.

2 1001 Eget hem, den utrustning som kravs for arbetet.

3 2001 Eget lyxigt hem, all utrustning som krévs for arbetet, 2001 last i
fasta tillgdngar utover kapital.

4 5001 Egen gard eller eget handelshus med tillhdrande tjanstefolk, 5
000i 1ast i fasta tillgdngar.

5 1 0001

6 2 0001 Stor omfattande gard eller maktigt handelshus, tjanstefolk, upp
till 20 0001 last i fasta tillgangar.

7 5 0001

8 10 0001 Flera géardar eller flera filialer i handelshuset, tjanstefolk,
underlydande, annat avlonat folk, upp till 100 000i last i fasta
tillgdngar.

20 000i

10 50 0001 Andel av jarnhandeln fran Khenoke som arligen ger inkomster

pa 6ver 500 000i.

Tabell SH-306: Starttillgangar for rollpersonen

Attribut

Attributen &r fyra stycken till antalet, och méter nadgon slags grundldggande formaga hos
rollpersonen. Tva av dem midter rollpersonens fysiska formaga, medan de tva andra &r ett
matt pa rollpersonens sjdlvsliv och sociala formaga. De dndras séllan eller aldrig och ar
svéra att andra. Normalt sett mats egenskaper pa en skala fran —4 till +4, dér 0 ar fullt
normalt. I vissa fall kan man kliva utanfor skalan med ett steg.

Var och en av attributen har ocksé tre mdjliga specialiseringar. En specialisering ar ett
smalare omrade av ett attribut. Specialiseringen saknar virde. Antingen har man dem eller
sd har man dem inte. Specialiseringen ger en modifikation péd +1 i vissa situationer. Vid
varje specialisering anges ett antal forslag pa sadana situationer, men man kan dven
anvénda specialiseringen i andra fall. Det 4r alltid upp till spelledaren att avgdra om en
specialisering kan anvéndas.

10
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Fysik
Attributet Fysik behandlar rena konditionsrelaterade amnen. Nér en rollperson forsoker
gora nagot som har med styrka eller uthallighet att gora sa dr det Fysik som anvénds.

Styrka handlar bdde om réstyrka savil som styrketeknik. En person med
denna specialisering har dels storre muskelmassa dn andra och vet ocksa att
anvianda musklerna pé ritt satt. Har man specialiseringen sa far man en
modifikation pa +1 pa alla slag som har med styrka och muskelteknik att
gora, till exempel for att lyfta, dra, knuffa, knédcka, bryta och bénda.

Télighet &r en specialisering som miter bade hélsa och ldkekott. En person
med specialiseringen bade tal och lidker skador och sjukdomar béttre &dn
andra. Har man specialiseringen sa far man en modifikation pa +1 pa
Stryktélighetsslag. Dessutom sé forkortas alla laketider med en period (en
dag for Latta skador och en vecka for Allvarliga skador).

Uthallighet innebér att man tal fysisk anstrdngning battre dn de flesta
andra. Har man specialiseringen s& far man en modifikation pa +1 pa alla
slag for nagon lingre fysisk anstringning, till exempel utmattning fran
belastning, samt en podng mindre Omtockning frén resor.

Kroppskontroll

Kroppskontroll handlar om att styra kroppen. I den man det kan trinas sé ar det i form av
muskelkontroll och finmotorig, men dven vighet och t6jbarhet. Kroppskontroll anvénds i
situationer dar snabbhet, vighet, balans och precision ar av vikt.

Precision handlar om koordination mellan 6ga och hand, men &ven sadana
saker som balans, andning, stans och sddana saker, som alla paverkar
precisionen. Har man specialiseringen s fir man en modifikation pa +1 pa
alla slag dar precision krévs, till exempel bagskytte eller noggranna kast.

Vighet innebér att man har god kontroll 6ver kroppens alla leder och kan
boja den pa de mest konstiga vis. Akrobater och sjomén har behov av
specialiseringen, och skulle man ha den s& far man +1 pé de slag dér balans
och vighet dr en fordel.

Snabbhet behandlar snabba reaktionsférmagor men dven att rora sig
snabbt. Har man specialiseringen sa far man en modifikation pa +1 pa alla
slag for att springa snabbt. Man far dessutom en modifikation pa +1 i de
stridssituationer dar Offensiv taktik stélls mot Offensiv samt dér Forsiktig
taktik stills mot Forsiktig.

Mental férmaga

Den mentala formégan behandlar de sjélsliga formégorna. Det ar véldigt svart att méita vad
som mats med Mental formaga, men det handlar om minne, uppfattningsférmaga, till viss
del @ven bildning och inldrningsforméga, men ocksa envishet och sjélsstyrka.

Psyke ér en specialisering som innebér att man har stor sjélsstyrka (eller i
alla fall envishet). Psyke handlar 4ven om integritet och vilja. Om man har
specialiseringen sé far man en modifikation pa +1 nér det géller att motsta
andras inflytande (till exempel nér det géller 6vertalning, tortyr eller
inflytande fran magi), samt om man sjilv anvidnder magi.

Bildning ir till stor del ganska sjélvforklarande. En rollperson med
specialiseringen har en del bildning i bakfickan, och har ocksa god
inlarningsformaga. Till viss del ingér dven logiskt tinkande i
specialiseringen. Specialiseringen ger en modifikation pé& +1 pa i princip
alla slag for kunskapsféardigheter.

11
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Uppmaérksamhet handlar om att 1igga mérke till saker. Specialiseringen
simulerar dels goda sinnen, men ocksa formégan att behandla
informationen som man far frdn dem och sétta dem i sitt rdtta ssammanhang.
Specialiseringen ger en modifikation pa +1 pé alla slag for att uppticka
saker, och dven en del slag for att forsta vad sinnena sager en.

Social férmaga

Den sociala formagan behandlar hur vl man kommer 6verens med omgivningen.
Kroppssprak savil som verbal uttrycksforméga ingér i den sociala formégan, liksom
formagan att kunna forsté andras signaler.

Utseende behdver inte innebéra att man ar vacker om man har
specialiseringen. Det innebér helt enkelt att man har ett bra utseende.
Huruvida man har ett vackert, sott, sexigt, respektingivande eller nagot
annat utseende spelar ingen storre roll: man har utseendet pé sin sida.
Specialiseringen ger en modifikation pa +1 i situationer dir detta ar en
fordel.

Kommunikation handlar om att kunna fora fram sina idéer. Det behover
inte betyda att man &r véltalig, en skicklig l6gnare eller en god retoriker,
utan bara att folk lyssnar pa vad man har att séga. Specialiseringen ger en
modifikation pa +1 i de situationer da verbal kommunikation anvands.

Empati handlar om att 14sa andra, bade kroppssprak, ansiktsuttryck och
andra signaler. Ofta kallas detta for "intuition” eller "att 1dsa mellan
raderna”. I de situationer da det dr en fordel att kunna lésa andra sa ger
specialiseringen en modifikation pa +1.

Box: Ingen intelligens?

Observera att det inte finns ndgot attribut motsvarande Intelligens, som annars brukar
forekomma i rollspel. Orsaken till detta &r att vi har asikten att det &r svart att rollspela
dummare 4n vad man ar och omojligt att spela smartare dn vad man ir. I basta fall kan man
simulera att man ar smartare dn vad man &r, med hjalp av langre beténketid, hjélp frén
andra spelare och tirningslag, men vad &r d& meningen med att rollspela?

Dessutom, vad vi normalt kallar "hog intelligens” &r ofta ingenting mer dn god
uppmaérksambhet, bildning och forméagan att kommunicera sina slutsatser — och det finns det
ju redan andra attribut for.

Egenskaper

Egenskaper tar rollen som for- och nackdelar. De liknar attribut till viss del, men har tva
stora skillnader. For det forsta sa har alla rollpersoner inte alla egenskaper. For det andra sa
specialiceras inte egenskaper.

Egenskaper kan i vissa fall ersitta attribut (det vill séga att man anvénder en egenskap
istillet fOr ett attribut). Passande specialisering frén attributet kan fortfarande anvéndas.
Ibland, men inte ofta, kan de &dven anvéndas for att ersétta en fardighet. Aven da kan man
dra nytta av fardighetens specialisering. Man kan endast anvidnda en egenskap i ett slag —
man kan alltsa inte ersétta ett attribut med en egenskap och en fardighet med en annan
egenskap i samma slag.

Lista éver egenskaper

Al’shakh (+2 till +4) Daligt Sjéalvfortroende (-1 till —4)
Ambidextrios (+1 till +4) Edsvuren (-1 till -4)
Artefakt (+1 till +4) Fattig (-1 till -4)
Arvtagare (+1 till +4) Fet (-1 till -4)
Avundsjuk (-1 till -4) Fiende (-1 till -4)
Berest (+1 till +4) Flyfotad (+1 till +4)
Besatt (-1 till -4) Fobi (-1 till 4)
Daligt Rykte (-1 till -4) Fumlig (-1 till -4)
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Forfoljd (-1 till -4) Ofirdig (-1 till -4)
Fordlskad (+1 till +4) Ormlékare (+2)
Galen (-1 till -4) Pacifist (-1 till -4)
Gammal (-1 till -4) Poet (+1 till +4)
Genomtrédngande Blick (+1 till +4) Populér (+1 till +4)
Girig (-1 till -4) Pultron (-1 till -4)
Glomsk (-1 till -4) Rampfeber (-1 till -4)
Gott Rykte (+1 till +4) Raseri (-1 till -4)
Gravid (-1 till -4) Rebell (-1 till -4)
Gomstille (+1 till +4) Reumatisk (-1 till -4)
Halvblod -2) Rikedom (+1 till +4)
Hat (-1 till -4) Snabbfingrad (+1 till +4)
Heder (+1 till +4) Snabblérd (+1 till +4)
Hedersskuld (-1 till -4) Soryun (+1 till +4)
Héstminne (+1 till +4) Status (+1 till +4)
Illiterat (-1 till -4) Stor (+1 till +4)
Impopulir (-1 till -4) Styrkereserv (+1 till +4)
Inflytande (+1 till +4) Svarflortad (-1 till -4)
Intuition (+1 till +4) Talfel (-1 till -4)
Jagad (-1 till -4) Troende (+1 till +4)
Konstnér (+1 till +4) Trogtiankt (-1 till -4)
Kontakter (+1 till +4) Tursam (+1 till +4)
Liten (-1 till -3) Tvasprakig (+2)
Lojalitet (-1 till -4) Ung (-1 till -4)
Luktsinne (+1 till +4) Unge (-1 till -4)
Likande hiander (+1 till +4) Vidskeplig (—1 till -4)
Mod (+1 till +4) Vién (+1 till +4)
Musikkénsla (+1 till +4)

Egenskaperna beskrivna

Al’shakh (+2 till +4) Du har Gé&van och viss traning i konsten att utdva al’shakhin.

+2 ar lika med en begrénsad géva — du kan léra dig en av fardigheterna som tillhor
al’shakhin.

+3 &r lika med en utvecklad gava — du kan léra dig tvéd av fardigheterna som tillhor
al’shakhin.

+4 &r lika med en fullt utvecklad géva — du kan lara dig samtliga tre fardigheter som tillhor
al’shakhin.

Ambidextrios (+1 till +4) Du kan hantera tva vapen lika bra som ett; detta innebér att du
for det forsta far en extra handling nir du sldss med ett vapen i varje hand, och for det andra
att du fér lagga till egenskapens vérde till turordningen nér du slass med tva vapen.
Artefakt (+1 till +4) Du ar dgare till en artefakt fran tiden fore Fallet.

+1 dr en liten artefakt som egentligen inte ar sd nddvéandig. Den dr mer cool &n praktisk. Ett
exempel pa en sddan ar en tidvisare.

+2 &r en liten artefakt som ar praktisk men kan erséttas av vanliga saker, eller enbart kan
anvéndas en gang, till exempel en ljusglob eller ldkmask.

+3 &r en artefakt som inte kan erséttas av vanliga saker men som inte &r dvernaturliga utan
bara vildigt mycket bittre, som till exempel en fjarrskadare.

+4 &r en artefakt som har snudd pa dvernaturliga egenskaper som inte kan efterliknas, till
exempel en ddljare.

Arvtagare (+1 till +4) Du ir en arvtagare till en rik och méktig person. Du kommer att drva
samma titlar och tillgangar som egenskapen Status till virdet av Arvtagare plus ett, ovan.
Skillnaden &r att du inte har drvt allt detta &n, men sd sméningom kommer din dag.
Avundsjuk (-1 till -4) Du dr hemskt avundsjuk. S& fort du beblandar dig med nagon som
har nagot som du inte har (ndgot bra, alltsa — spetilska riknas till exempel inte) far du dra
av egenskapen frén alla slag som har med socialt upptrddande att gora, helt enkelt for att du
later din avundsjuka lysa igenom.

Berest (+1 till +4) Du har rest land och rike runt, och kdnner till kutym och vanor fran
fjérran lander. Egenskapen anvénds s& fort man kommer i kontakt med négot fran
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frimmande lander. Alla rollpersoner som inte kommer fran det omradet dir d&ventyren
utspelas maste ha minst Berest +1.

+1 innebér att du har fardats en del kring hemtrakten.

+2 innebdr att du har rest Pejora runt eller motsvarande. Du har sett de flesta av de andra
stdderna i ligan eller federationen, inte bara det du ar fodd i.

+3 innebér att du har varit utomlands.

+4 innebdr att du har varit sett ’hela virlden”, det vill sdga besokt det mesta norr om
ekvatorn.

Det finns formodligen nagot sdder om ekvatorn ocksa, men det 4r det ingen som vet. De
som skulle gora denna resa skulle formodligen ha Berest +5.

Besatt (-1 till -4) Du &r besatt av ett mal och later inget komma i viagen for dig. Oavsett
vad som hénder ténker du fullf6lja din uppgift. Du kan till och med féa for dig att doda dina
vénner om de forsoker hindra dig. Du kan bli tvingad att lyckas med ett slag for den hér
formégan for att inte anfalla ndgon som forsoker hindra dig. Motstandet bestdms av
spelledaren med avseende pa hur nira malet man befinner sig. Ett motstdnd pa sex bor vara
ganska lagom.

—1 ar en mindre besatthet, till exempel av grannens dotter. Du trakasserar” henne s& gott
som jamt och far darfor hennes forédldrar efter dig. Vad hon tycker om uppvaktningen har
inget med saken att gora — det &r ditt obstinata upptrddande som ar det viktiga.

—2 dr en problematisk besatthet, som till exempel att finna den dir typen som rymde med
din hustru och sp6a upp honom tills han inte langre vet vad han heter.

—3 dr en jobbig besatthet, som till exempel att himnas pa den slemme krigsherren som
mordade din hustru och dina barn.

—4 dr en mycket jobbig besatthet, som till exempel forsoka krossa ett handelshus.

Diligt rykte (-1 till -4) Du har ett daligt rykte, kanske valfortjant, kanske inte. Egenskapen
anvinds for alla sociala kontakter med personer som énnu inte lart kénna dig pa djupet och
som far reda pa vem du ar. Egenskapens vérde definierar ocksa hur ldngt du &r kénd.

—1 &r ett mindre daligt rykte som bara finns i det lokala omradet, typ byfanen i staden.

—2 ar ett daligt rykte som nér ut pa hela 6n.

—3 ar ett mycket daligt rykte som nar over hela ligan eller federationen.

—4 ar ett extremt daligt rykte som far alla norr om ekvatorn att skaka av skrack niar namnet
namns.

Diligt sjilvfortroende (-1 till —-4) Du har inte speciellt stort sjdlvfortroende, sa
egenskapen anvénds i alla situationer som kréver viljestyrka, mod eller envishet, till
exempel ndr man slass. Egenskapen anvinds ocksd om man vill ge sig in i en svér situation.
Man maste lyckas med ett slag mot 6 for att finna det mddan vért.

Edsvuren (-1 till -4) Du har svurit en ed som ér lika bindande som en kedja. Det finns
inget sétt att undkomma eden, eftersom du ar sapass moraliskt bunden till eden.

—1 ar en mindre ed om ett enskilt tillfalle, till exempel ett 16fte om att atergélda en tjanst.
—2 ar en ed om ett tillfillet som mycket vil kan kosta en livet.

—3 &r en viktig ed som tar upp stor del av ditt liv, som till exempel nir man beslutar sig att
ta upp svérdet och bli tayani.

—4 dr en mycket viktig ed som tar upp hela ditt liv, till exempel klosterloftet for en munk.
Fattig (-1 till -4) Du é&r fattig som en kyrkrétta eller lite till och blir (till skillnad fran andra
rollpersoner) tvungen att kdpa saker och ting fran borjan. Egenskapen sétts in i tabell SH—
306. Egenskapen innebir ocksé nagot av en forbannelse — sa ldnge rollpersonen inte blir av
med egenskapen kommer han alltid att vara fattig, oavsett vad han gor och vad andra
rollpersoner gor.

Fet (—1 till —4) Du ar fet. Du anvédnder egenskapen i alla situationer som har med smidighet
och snabbhet att gora, till exempel att sléss, springa fort, etc. Dessutom gar det at extra
mycket tyg for att gora kldder, sa du anvénder egenskapen nér du kopslar om
kladkostnader. Slutligen &ter du en hel del, och har ett forsvarligt matkonto.

Fiende (-1 till -4) Du har en personlig fiende som du gor allt for att bekdmpa. Fiendskapen
ar dmsesidig — han gor allt for att komma at dig.

—1 &r en byherre.

—2 dr en magistrat.

-3 dr en taynai eller domare.

—4 dr en extremt méktig person, som till exempel herren dver ett handelshus
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Flyfotad (+1 till +4) Du &r snabb i fotterna. Egenskapen anvinds for att forflytta sig
snabbt, tyst och smidigt, till exempel ndr man springer fort, nir man smyger, eller nar man
gér balansgang eller hoppar. Egenskapen kan ocksé anvindas for turordning.

Fobi (-1 till 4) Du ir paniskt rddd for nagonting. Varje gdng du konfronteras med din
innersta rddsla maste du slé ett slag for egenskapen mot 6. Om du misslyckas forsoker du ta
dig dérifran, och om inte det gar kryper du ihop i ett horn av skrack. Man anvénder ocksa
egenskapen for alla andra slag ndr man konfronteras med sin fobi. Fobin bor vara for nagot
som &r sapass vanligt att det dr ett problem, men inte sa ovanligt att det nistan aldrig
intriaffar. Morke, askvédder och dppna vatten &r bra saker att ha fobier mot.

Fumlig (-1 till -4) Du har tummen mitt i handen. Alla forsok att géra nagot snyggt, till
exempel handarbete eller slagsmal, slutar i katastrof. Du &r helt enkelt den sortens person
som man aldrig sldpper i narheten av ett glasbléseri.

Forfoljd (-1 till -4) Du tillhor en forfoljd minoritet, vilklet ligger dig till stor last i det
normala samhaéllet. Egenskapen anvénds till exempel vid sociala kontakter med
omgivningen.

—1 &r att tillhora en accepterad minoritet, till exempel iynisin.

—2 ar att tillhora en knappt accepterad och helt klart utstott minoritet, till exempel thrakinde.
—3 &r att tillhora en oaccepterad minoritet, som till exempel folk fran Pejoriska Ligan i
Lamarkiska handelsfederationen (eller tvirtom).

—4 ar att tillhora en fientlig gruppering, som till exempel en pirat fran Pejoriska Ligan i
Lamarkiska handelsfederationen.

Forilskad (+1 till +4) Du &r djupt fordlskad i ndgon person. Nér du gor ndgot av kérlek till
denne fér du anvénda egenskapen. Observera att det ror sig om en verklig forélskelse — inte
bara ett tillfalligt svarmeri. Spela ut denna forélskelse.

Galen (-1 till -4) Du é&r slagen med galenskap. Den exakta psykologiska termen &r inte sa
viktig eftersom psykologi inte dr uppfunnet, men som riktlinje kan vi ge f6ljande
uppstéllning:

—1: Nagon ar ute efter dig. Vem det &n ar sé forsoker han dnda ditt liv p& grund av ndgon
oforrétt som du har gjort. Personen ér verklig, liksom orsaken — problemet &r att det ar
forfoljelsen som é&r inbillad (paranoia).

—2: Du har sett verkligheten som den egentligen ar, men ingen annan kan forsta dig for
deras dgon &r inte 6ppnade. Verkligheten &r dold for dem. Du ser syner som ingen annan
ser och hor roster som ingen annan hor. Det skrimmer dig (schizofreni).

—3: Du vet for mycket. Du vet att de vet. De &r ute efter dig, och kommer att gora processen
kort med dig nér de far tag pa dig. Det finns konspiratdrer overallt och de foljer efter dig
hela tiden sa att de inte tappar bort dig. De kan ldsa dina tankar och de kryper in i huvudet
pa dig nér du sover (paranoid schizofreni).

—4: Du har en uppsittning alternativa personligheter, sma roster som ibland tar kontrollen
over dig och far dig att gora som de vill. Naturligtvis dr det bara du som &r den rétta
personligheten (multipla personligheter).

P& -3 och —4 é&r det risk att man binds och kastas in i en cell.

Gammal (-1 till -4) Du a4r gammal och din tid ndrmar sig. Egenskapen anvénds i
situationer da aldern héller pé att ta ut sin rétt, till exempel ndr man gor nagot fysiskt
anstrdngande, eller om man forsdoker komma ihag nagot. Till viss del kan egenskapen
upphévas av andra egenskaper, men inte allt for lange. Var tionde spelmote blir egenskapen
ett snipp vérre, sa att en —2 Gammal blir en —3 Gammal. Nar man gér under —4 (ner till -5
med andra ord; -5 kan man aldrig ha fran bérjan) ska man komma dverens med spelledaren
om ett 1dmpligt tillfdlle att d6 av &lder pa. Detta méste dock intrdffa inom tio spelméten.
Girig (-1 till -4) Du ar gniden, snél och ser enbart till ditt eget personliga ekonomiska
vilstdnd. Allt ar inte nog; du vill stdndigt ha mer, och gérna pa bekostnad av andra.
Egenskapen ger ett daligt rykte som i sin tur forsvarar i affarer och sociala kontakter.
Glomsk (-1 till -4) Du ér glomsk. Du kommer helt enkelt inte ihdg saker och ting. Varje
gang du stakar dig nér du talar som din rollperson kan spelledaren bedoma att du maste sla
ett slag for Glomsk mot 6 for att komma ihéag fortsittningen. Andra kan dock hjélpa dig pa
traven med att komma ihdg vad det var du skulle séga.

Gott Rykte (+1 till +4) Du har ett gott rykte om dig. Det behdver inte nddvéndigtvis vara
sa smalt som hjiltemodig i strid, och egenskapen ger inte nagra fordelar i strid. Egenskapen
anvénds vid sociala kontakter och for att avgdra hur ldngt ens goda rykte har natt.

+1 &r det lokala grannskapet, inom vilket du ar kénd for ndgot bra du har gjort.

+2 &r det lokala omradet, dér dina dad ses som ett gott foredome for folk.
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+3 &r hela Ligan eller Federationen.

+4 ar hela den kénda varlden norr om ekvatorn.

Gravid (-1 till -4) Eftersom egenskapen innebér att man ar havande kan enbart kvinnliga
rollpersoner ha egenskapen. Ju langre havandeskapet har nétt, desto simre dr egenskapen.
Nér barnet fods forsvinner egenskapen, men & andra sidan har modern nu ett barn att ta
hand om och om hon &r ogift formodligen ocksé ett timligen daligt rykte. Observera att
spelledaren méste godkénna att rollpersonen ska ha denna egenskap, och han maste ocksa
planera vad som hiander med egenskapen efterat.

En skada av nagot slag magtrakten kan leda till missfall. Om detta hander &r upp till
spelledaren.

—1 dr andra till tredje manaden. Morgonsjuka har satt in.

-2 dr fjarde till femte manaden. Man kan borja se andra kroppsliga tecken pa havandet och
modern kan mycket vil utveckla en del lustiga matvanor.

-3 dr sjatte till sjunde manaden. Magen dr nu mycket svar att dolja.

—4 ar attonde till nionde ménaden. Det borjar bli dags nu.

Gomstille (+1 till +4) Du har ett gdmstille som &r i princip sdkert. Ingen annan kénner till
det, och du kan klara dig alldeles utmairkt i denna tillflyktsort. Det enda séttet att hitta det &r
att folja efter dig in i skogen (eller var den nu ligger).

+1 dr en lagringsplats for fornddenheter och en del utrustning, inget mer. Det kanske &r en
klippskreva i vilken sakerna forvaras.

+2 &r ett sikert stélle som erbjuder tak for huvudet, kanske en koja eller sa.

+3 &r ett gomstélle som erbjuder mojlighet till virme och hemtrevlighet — en liten
kolarstuga eller en mindre inredd grotta.

+4 &r ett gdmstélle som erbjuder virme och hemtrevlighet och som dessutom gér att
forsvara eller har en flyktvdg som ingen annan kénner till.

Halvblod (-2) Din ena fordlder var en iynisin och den andra var ménniska. Du har drag
frén béada folken, till exempel i form av korta spetsiga dron (inte langa spetsiga som iynisin
eller korta runda som ménniskor), kraftiga bruna naglar och ovanligt mycket
kroppsbeharing langs med ryggraden. Det syns med andra ord ganska tydligt att du &r
halvblod, och du kan mycket vél ha kommit att bli mobbad for det (skaffa i s fall
egenskapen Forfoljd). Den stora nackdelen av att vara halvblod ar dock att man ér steril —
ett kvinnligt halvblod kan aldrig bli gravid, och ett manligt halvblod kan aldrig avla barn.
Det innebdr att du inte kan f4 ndgon avkomma som kan fora familjenamnet och traditionen
vidare, drva egendomar eller ta hand om dig pa din &lders host. Du kan fortfarande
adoptera, men det &r inte riktigt samma sak.

Hat (-1 till 4) Du hatar ndgon eller ndgot sa mycket att du inte kan kontrollera dig. Hatet
kan vara begrénsat till en person, och i sé fall &r hatet sa starkt att du troligen forsoker ha
ihjdl honom pa flacken om du traffar honom.

Heder (+1 till +4) Du har ett onormalt stort sinne for heder och foljer ndgon slags
hederskodex in till doden. Denna egenskap &r néstan, men inte riktigt, ett obligatorium for
taynai och iynisin, men dven andra personer kan ha den. Egenskapen anvédnds nirhelst din
heder stér pé spel, till exempel i utmaningar.

Hedersskuld (-1 till -4) Du &r skyldig nagon en stor tjénst, och din heder eller dra tillater
inte att du bara tackar for tjansten och sedan glommer bort den.

—1 innebér att ndgon har rdddat dig ur en pinsam situation, till exempel betalt din nota nér
du inte har haft ndgra pengar pa dig.

—2 innebdr att ndgon har raddat dig undan kroppslig skada, till exempel genom att kliva
emellan under ett slagsmal.

—3 innebér att ndgon har raddat livet pa dig, till exempel genom att ta hand om dig nir du
var dodligt sarad.

—4 innebér att ndgon har raddat din heder, till exempel genom att gé i ed for din sak i en
rattegdng mot dig.

Histminne (+1 till +4) Du glommer sillan nadgon enda detalj. Skulle du glomma bort ndgot
som din rollperson borde komma ihag slér du ett slag mot sex, modifierat med den hir
egenskapen, for att se om rollpersonen kommer ihag detaljen. Om sé ar fallet far vél
spelledaren paminna dig.

Impopulér (-1 till -4) Du &r inte omtyckt. Folk anvénder ditt namn for att skrimma sina
barn till att dta upp sin grot och forbannar dig i [l6nndom. Nar som helst kan du vénta dig en
dolk i ryggen — eller ett uppror.
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Inflytande (+1 till +4) Du kénner ndgon med egenskapen Status till lika hdgt virde som
denna egenskap plus tva. Du kan da och da begéra hjélp fran denna méaktigare person, dock
inte for ofta. Om du missbrukar denne persons makt kommer er vinskap att avslutas, och
Inflytandet forsvinner.

Intuition (+1 till +4) Du har ndgon form av intuition eller féraning om saker och ting. Du
kan fatta korrekta beslut utan alla signifikanta fakta tillgodo. Spelledaren ska sla ett slag
mot sex for egenskapen varje gang den anvéinds. Lyckas slaget far du en liten extra ledtrad
av spelledaren for att fatta olika beslut i valsituationer. Det behdver inte vara ndgon stor
ledtrad — det racker med ”Njé, den mdjligheten kénns fel...” Om slaget nollas far
spelledaren ge antydningar om helt fel beslut.

Jagad (-1 till -4) Du ir jagad av en fiende. Han &r ute efter dig av ett eller annat skél: han
kanske bara hatar dig, han kanke étrar din hustru (eller dig sjélv om fienden ar av motsatt
kon), du kanske har vandrat honom eller nagot annat i den stilen. Skillnaden mellan Jagad
och Fiende &r att du inte forsdker komma &t honom, men han foérséker komma at dig.

—1 &r en byherre.

—2 ar en magistrat.

—3 &r en taynai eller domare.

—4 ar en extremt méktig person, som till exempel herren 6ver ett handelshus.

Konstniir (+1 till +4) Du ir konstnirligt begavad och kan halla tungan rétt i mun.
Egenskapen kan anvéndas tillsammans med diverse hantverk.

Kontakter (+1 till +4) Du kénner ritt folk som kan hjilpa dig i trangmal. De krédver forstas
lagom mycket smor, men sa ldnge som de tjdnar pa det och det inte utgér nagon fara for
dem sa kan du alltid vinda dig till dem. Kontakterna kénner i sin tur till en del andra
kéllor”. Egenskapen styr ocksa vad kontakten kan fa tag pa. Motstandet bestdms av vad
man vill ha. ”Aslatt” kan till exempel vara vissa papper och stamplar fran byrakratin,
”Ganska knepigt” kan vara ett sviard, medan Absurt” troligen dr nagot i stil med nyckeln
till handelsherrens skattkammare. Ett tips &r att skriva ner de olika kontakterna och vad de
kan fa tag pa. Typiska kontakter &r kopmén, hilare, penningutldnare och liknande
ljusskygga personer.

+1 dr en byherre.

+2 dr en magistrat.

+3 &r en taynai eller domare.

+4 &r en extremt méktig person, som till exempel herren 6ver ett handelshus.

Liten (-1 till -4) Du &r mindre &n en vuxen ménniska, vilket bland annat gor dig mer
kénslig for alkohol, skada och nedkylning. A andra sidan kan man viinda p4 egenskapen for
slag for att till exempel undga att bli trdffad. Om man inte har egenskapen Ung till samma
niva som egenskapen Liten sé har man drabbats av dvargvaxt.

—1 dr liten som en normal ménniska i vre tondren.

—2 dr liten som en normal ménniska i nedre tondren.

-3 &r liten som ett prepubertalt barn.

—4 ar som ett spadbarn.

Lojalitet (-1 till —-4) Du ir obrottsligt lojal mot en person eller institution med egenskapen
Status lika hog som absolutvdrdet pa denna egenskap plus tvd. Du maste hela tiden vara
obrottsligt 1ojal mot denna person, och hans ord &r lag. Alla andra &r inte ett piss varda.
Man kan ha flera lojaliteter och detta kan leda till intressekonflikter.

Luktsinne (+1 till +4) Du har ett sdpass kénsligt luktsinne att det &r vért att uttrycka detta i
siffror. Det dr sapass kénsligt att du kan fa vittring pa personer och djur och kénna igen
dem. Det &r dock inte sdpass kénsligt att du kan spara nagon utan att trycka ndsan mot
marken. Luktsinnet &r ocksé bra att ha nar man lagar mat.

Likande hander (+1 till +4) De skadade som du tar hand om léker fortare. Léketiden
minskar med en dag for Létta Skador och en vecka for Allvarliga Skador per niva i den har
egenskapen. Har du flera personer i din vérd far nivan delas upp; om du har Liakande
Hénder +3 och tva Latt Skadade patienter s minskar deras ldketider med tva respektive en
dag.

Mod (+1 till +4) Egenskapen anvénds ndr man gor nagot extremt hjéltemodigt. Ett
hjéltedad” definieras som en handling som for det forsta ar pa grénsen till idiotisk vad
géller svarighetsgrad och for det andra &r for dina allierades basta. Exempel pa typiska
hjéltedad ar att motsta tortyr, springa genom ett brinnande hus for att ridda en négon,
forsvara en bro mot femtielva motstindare for att dina vanner ska hinna undan och liknande
hjéltedad. Den kan ocksé anvéndas for att motsta alla forsok att skrimma dig.
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Musikkinsla (+1 till +4) Du har perfekt gehor, och har mycket latt att ldra dig musik.
Egenskapen anvénds naturligtvis med fardigheter som har med musik att gora.

Ofiérdig (-1 till -4) Du har en skada eller ett medfott handikapp som hindrar din rorlighet.
—1 &r att du dr halt. Det &r inte s& fruktansvart farligt, men det sanker helt klart din
hastighet.

—2 innebér att du kan ha forlorat skdldarmen eller handen pa denna. Om du 4r hogerhént ar
det alltsé vansterarmen som saknas.

—3 &r att du har forlorat svirdsarmen eller handen pa denna. Om du ar hogerhént ar det
alltsa hogerhanden som saknas. Du kan ocksa ha blivit av med ett ben och darfor &r bunden
till kryckor.

—4 dr att du har forlorat bada benen. Du far hoppa fram pé hdnderna i och med att
handikapphjalpmedel som rullstolen inte &r uppfunna.

Ormliikare (+2) Du har gavan att hantera ormar pa det séttet som ormlékare kan. Du kan
dérmed vilja fardigheten Ormlékare.

Otursforfoljd (—1 till -4) Du har helt enkelt otur. Spelledaren kan fa dig att sla om ett slag
som dr potentiellt icke-dodligt. Spelledaren kan gora detta lika manga ganger som
egenskapens virde, och max en gang per slag. Egenskapen anvéinds ocksa i situationer dar
slump ar av vikt, och anvidnds da som en vanlig egenskap.

Pacifist (-1 till -4) Du tror pa icke-valdsprincipen. Vald och dédande &r for dig totalt
frimmande, och du foredrar att andra inte heller slass. Du predikar hela tiden for icke-vald,
och du kan dver huvud taget inte tinka dig att hélla i ett vapen ens for sjalvforsvar. Skulle
du tvingas att sldss anvidnds den hir egenskapen.

Poet (+1 till +4) Du har ett sinne for att leka med ord och uttryck och har en medfodd
kénsla for att uttrycka dig poetiskt. Du kan anvénda egenskapen niar man komponerar
ballader, skriver dikter eller om man forsdker charma ndgon av motsatt kon med hjélp av
poesi.

Populér (+1 till +4) Du ar populér bland dina folk — de gor girna extra arbete for dig och
pa det hela taget ar det enklare att f4 dem att géra som du vill.

Pultron (-1 till 4) Du ir en fegis som helst inte utsatter dig for personlig fara. Du ar helt
enkelt den dér personen som stir bakom och hejar pé, och flyr om nederlaget star for
dorren. Du kan tdnka dig att slass om ni ar fler &n dom. Om du hotas med fysiskt vald méste
du lyckas med ett slag mot sex, modifierat med egenskapen, for att inte ge efter. Samma sak
géller strider dér den egna sidan 4r i numerért underlége.

Rampfeber (-1 till —-4) Du blir fruktansvért nervos sa fort du goér nagot nér publik tittar pa
dig. Du tycker inte om att bli tittad pa, vilket aterspeglar sig i dina handlingar. Det gar
alldeles utmérkt att utféra handlingarna i ensamhet, men med publik? Niee...

Raseri (-1 till -4) Du drabbas da och da av ett veritabelt béarsarkaraseri, som ingen kan
stoppa. Problemet ar att da raseriet utloses har du noll koll pa omgivningen, och kan alltsa
inte utnyttja ditt raseris energi till nagot positivt. Egenskapen anvénds nidr man slass, samt i
vilken situation som helst som manar till lugn och forsiktighet.

Rebell (-1 till -4) Du &r en rebell som slass mot dverheten. Detta har helt klart vissa
negativa nackdelar: du kommer alltid att ha problem med dem du 4r rebell mot och du
kommer dessutom fa ett visst rykte som rebell. Egenskapen anvénds i situationer dér du far
direkta order.

—1 dr att du inte vill lyda dina foréldrar, som de flesta tonaringar med andra ord.

—2 &r att du inte vill lyda ndgon om det inte gagnar dig direkt.

-3 dr att du inte vill lyda nadgon, ens om det gagnar dig. Det &r helt enkelt en principsak.

—4 dr att du inte vill lyda nagon, och &r beredd att ta till vapen for att inte behdva lyda
nagon.

Reumatisk (-1 till -4) Du lider av ledvérk, och &r darfor inte ditt forna smidiga jag.
Egenskapen anvénds i alla situationer diar smidighet och snabbhet ar av vikt.

Rikedom (+1 till +4) Rikedom innebir helt enkelt att du har vardefulla resurser som ger
avkastning. Egenskapen sitts in i tabell SH-306 for att fa reda pé ditt startkapital. Utdver
det far du dessutom tillgang till en del likvida resurser varje &r genom avkastningen av de
resurser du dger.

+1 innebar att du far loss 501 varje ar.

+2 innebdr att du far loss 100i varje ar.

+3 innebdr att du far loss 300i varje ar.

+4 innebdr att du far loss 10001 varje ar.
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Snabbfingrad (+1 till +4) Snabbfingrad innebar att man har egenskapen att anvénda
hénderna snabbt och sékert. Det &r anvéndbart for personer som sysslar med finhantverk,
men framforallt av personer som “omfordelar” andras dgodelar till sig sjdlv.

Snabblird (+3) Du lar dig snabbt. Alla fardigheter som omfattas kostar ett
erfarenhetspodng mindre dn vanligt att hoja, dock minst ett. Egenskapen kan kombineras
med en larare. Kostnaden ar dock alltid som ldgst 1 erfarenhetspodng. For varje podng i den
hir egenskapen kan man vélja en av de olika fardighetskategorierna Kommunikation,
Kunskaper, Hantverk eller Magi.

+1 omfattar en av kategorierna.

+2 omfattar tva av kategorierna.

+3 omfattar tre av kategorierna.

+4 omfattar alla fyra kategorierna.

Soryun (+1 till +4) Du har Gévan och viss traning i konsten att utdva soryun.

+1 &r lika med en begrinsad gédva — du kan ldra dig en av fardigheterna som tillhdr soryun.
+2 dr lika med en delvis utvecklad gava — du kan léra dig tvé av fardigheterna som tillh6r
soryun.

+3 dr lika med en utvecklad giva — du kan lira dig tre av fardigheter som tillhor soryun.

+4 dr lika med en fullt utvecklad gava — du kan lédra dig samtliga fyra fardigheter som
tillhor soryun.

Status (+1 till +4) Du har status och inflytande i samhéllet. Det dr sé att sdga sa som
adlighet skulle ha varit om det fanns nagon adel pa Fo’ur. Status sitts in i tabell SH-306 for
att visa hur mycket tillgangar rollpersonen har nir denne skapas, men kan ocksa anvindas i
diverse sociala sammanhang.

+1 ar en byherre.

+2 &r en magistrat.

+3 dr en taynai eller domare.

+4 dr en extremt maktig person, som till exempel herren 6ver ett handelshus.

Stor (+1 till +4) Du 4r enorm. Massiv. Stor, helt enkelt.

+1 dr som en storvuxen ménniska, omkring sex och en halv fot lang.

+2 dr som en mycket storvuxen ménniska, mer &n sju fot 1dng. och kraftig dartill.

+3 &r enorm, stor som en oxe.

+4 &r dnnu stdrre, milt sagt stor som ett hus.

Styrkereserv (+1 till +4) Nagonstans langst inne i dig finns en styrkereserv; vid lika ménga
tillfallen per dag som virdet pa egenskapen kan du strunta i alla negativa modifikationer,
till exempel fran Omtockning, alternativt ldgga till vardet pé egenskapen till ett enda
tédrningsslag. Om man sléss och anvinder egenskapen raknas det som att situationern
radikalt fordndras, och en annan egenskap kan alltsd anvéndas for att slass. Egenskapen kan
endast anvédndas vid fysiska prestationer (kldttra, simma, springa, sléss et cetera).
Svarflortad (-1 till -4) Du anses vara en omattligt trékig torrboll som inte har nagot
intresse for det motsatta konet. Det gar inte att fresta dig pa nagot sétt. Du avhéller dig helt
enkelt frdn sexuella utsvivningar.

Talfel (-1 till -4) Du har ett talfel som gor det svért att kommunicera med din omgivning.
—1 dr att du talar med en obegriplig dialekt som andra har svart med.

-2 dr ett talfel som till exempel att du ldspar kraftigt. Du kan fortfarande kommunicera utan
problem.

-3 dr ett talfel som gor det svart att f4 fram vad du vill sdga, till exempel att du stammar
fruktansvart mycket.

—4 &r att du ar stum. Du kan inte kommunicera annat &n med teckensprak.

I samtliga dessa fall kan du alltid séga exakt vad rollpersonen ska gora till spelledaren — det
ar kommunikationen med spelledarpersoner och andra rollpersoner som &r problematisk.
Troende (+1 till +4) Du ir starkt troende; din Tro dr sa stark att du i princip kan flytta berg.
Har du Troende till +4 eller hdgre kan det hianda att du helgonforklaras efter din dod.
Egenskapen anvénds i alla situationer dir du gor nagot for Tron.

Trogtiankt (-1 till -4) Du ténker inte snabbt. Varje ging du kommer med en idé méste du
sla ett slag mot sex for den hir egenskapen. Misslyckas slaget kommer du inte pa idén just
nu, utan lite senare. Efter en viss tidsperiod, som spelledaren bestimmer, slar du ett nytt
slag. Om detta misslyckas blir du tvungen att fundera en stund till, och sé vidare. Forst nir
du lyckas med med slaget far du ldgga fram idén.
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Tursam (+1 till +4) Fru Fortuna ler mot dig; férutom att du kan anvénda egenskapen till
hasardspel sa kan du ocksa sld om ett tdrningsslag som du inte dr néjd med lika manga
génger per dag som vérdet pd egenskapen.

Tvasprakig (+2) Du har av ndgon anledning tva modersmal. Detta kan till exempel bero pa
att du dr adopterad till en annan kultur, uppvuxen i en familj dér fordldrarna har olika
modersmal, eller inflyttad till ett omrdde med annorlunda kultur.

Ung (-1 till 4) Du éar véldigt ung och dirfor ocksé mindre erfaren. Du fir en mindre
mastarfardighet och lika manga mindre geséllfardigheter som absolutvérdet pa egenskapen.
En person med Ung -3 far alltsa en méstarfardighet mindre och tre geséllfardigheter
mindre. Egenskapen blir ett snépp béttre for varje tre &r som gar. En person med Ung —3
blir efter tre ar Ung —2, efter ytterligare tre &r Ung —1, och efter en sista rush pa tre ar Ung
0, eller vuxen. Du fér dock inga extra fardigheter for att du blir dldre — erfarenhet av
aldrande speglas i reglerna om Erfarenhet. Man maste ocksa ta egenskapen Liten till samma
niva som Ung.

—1 motsvarar ungefir 15 &r gammal — det mérks ganska tydligt att man har kommit in i
puberteten.

—2 motsvarar ungefar 12 &r gammal — man &r precis fore puberteten.

—3 motsvarar ungefar 9 ar gammal.

—4 motsvarar ungefar 6 ar gammal.

Unge (-1 till 4) Du har en unge att ta hand om som du knappast kan ldmna ensam nigon
langre stund. Ungen fungerar som en spelledarperson och vad ungen gor ér helt upp till
spelledaren.

—1 dr ett barn pa fem till atta ar, motsvarande Ung —3 eller Ung —4.

—2 dr ett barn pa tre till fyra ar.

—3 dr ett barn pa ett halvt till tva ar.

—4 @r ett barn som fortfarande dias.

Vidskeplig (-1 till —-4) Du tror mycket kraftigt pd 6vernaturligheter. Alla hindelser som
kan bortforklaras med nagot 6vernaturligt forklarar du med nagot Gvernaturligt.

Vin (+1 till +4) Du har en spelledarperson som néra van. Hans egenskaper och fardigheter
satts av spelledaren for att passa dig, men du bor fa visst inflytande 6ver skapandet av
honom, dock inte allt for stort. Detta dr en sann vén, och ni stottar varandra i vatt och torrt.
Virdet pa egenskapen anvénds for att avgora hur bra din vén &r;

+1 ar en Normal person.

+2 dr en Bra person.

+3 dr en Suverdn person.

+4 &r en Hjilte.

Fardigheter

Férdigheter ar smala omraden av kunskap, trdning och lirdomar som inte &r grundlaggande,
och inom vilka man kan bli béttre genom tréning, utbildning och erfarenhet. Fardigheter
borjar pd 0 (d& kan man ingenting) och skalan fortsétter uppat (6ver +8 dr masterligt). Man
kan bli béttre med tiden. Fardigheter kan ocksa, i likhet med attribut men till skillnad fran
egenskaper, specialiseras. Det innebér att man grénsar av ett dnnu smalare omrade av
fardigheten, inom vilket rollpersonen har spjutspetskunskaper.

Férdigheter delas in i sex olika kategorier. Jivlar-anamma beskriver fardigheter som
huvudsakligen har med jérnvilja, rastyrka och ren envishet att géra. Huvudsakligen anvénds
Mental Férmaga/Psyke for dessa, men dven Fysik/Styrka, Fysik/Talighet eller Mental
Formaga/Bildning kan anvéndas.

Fardigheter i kategorin Kommunikation handlar just om olika former av kommunikation,
dock inte sprak. Dessa fardigheter anvinder huvudsakligen Social Formaga, men dven
Mental Férméga/Bildning kan anvéindas.

Mandévrer har med smidighet, koordination och kroppens rorelse att gora. Huvudsakligen
ar det Precision som anvinds for dessa.

Kategorin Kunskaper omfattar sédant som kan léras via utbildning och bokkunskaper.
Oftast l4r det vara Mental Férmaga som anvénds for dessa.

Hantverk omfattar alla fardigheter som har med skapande att gora, och som trénas upp
genom Ovning. Kroppskontroll/Precision eller Mental Férmaga/Bildning lar vara de oftast
anvinda attributen.

Slutligen finns kategorin Magi. Dessa fardigheter finns bara tillgdngliga for de rollpersoner
som har egenskaperna Soryun, Al’shakh eller Ormldkare. Med undantag av Ormlédkande,

20




Skymningshem, T10-version beta 4 RC2

som huvudsakligen anvdnder Mental Férmaga/Bildning, sa lar man oftast anvéinda Mental
Formaga/Psyke, Social Férmaga/Empati eller Mental Forméga/Uppmaérksamhet.

Lista éver fardigheter

Javlar-Anamma
Envishet

Hota

Leta

Motsté Tortyr
Styrkedemonstration
Supa

Overlevnad

Kommunikation
Etikett

Forhora
Forkladnad
Komponera
Retorik

Romans

Sjunga
Spel&Dobbel
Spela Instrument
Overtala

Undre Virlden
Upptréada

Manévrer
Akrobatik

Dans

Ficktjuveri
Gyckelkonster
GOmma sig
Knopar

Rorliga Mandvrer
Simma
Skidakning
Vapenfardigheter

Kunskaper
Bergskunskap

Specialiseringar

Bibliotekskunskap
Bokhéllning
Djurléra
Filosofi
Fiske
Geografi
Historia

Jakt
Jordbruk
Lagkunskap
Legender
Logistik
Lokalsinne
Lotskunskap
Lakekonst
Mekanik
Metallurgi
Rékna
Sjomannaskap
Sprak

Spara
Taktik
Teologi
Ortkunskap

Hantverk
Blacktillverkning
Bokbindning
Bryggning
Bétbygge
Finsnickerier
Férgning
Garvning
Gjutning
Glasblasning
Gravering
Grovsmide

Grovsnickerier
Instrumentbygge
Kalligrafi
Klensmide
Korgflitning
Krukmakning
Ljusstopning
Lassmide
Laderarbete
Matlagning
Mureri
Malning
Pilmakning
Repslagning
Rustningssdémnad
Skeppsbygge
Skomakeri
Stenhuggning
Sémnad
Tunnbindning
Tréasnide
Vagnbygge
Vapensmide
Vévning

Magi

Luft

Vatten

Eld

Jord

Dréomsyn
Dromprojektion
Dromvandring
Ormlékande

En ”specialisering” ar ett smalare omrade av en vanlig fardighet — ett litet omrade som man
har studerat sarskilt och som man ar lite bittre 1 jAmfort med resten av fardigheten.
Exempel pa mojliga specialiseringar ér Iynisisk filosofi (en specialisering av fardigheten
Filosofi), Smida spik (specialisering av Grovsmide) eller Uppvisningsskytte (specialisering

av Taikiu).

En specialisering har inget vdrde. Antingen har man dem eller s& har man dem inte.

Resultatet av en specialisering &r ndgon av foljande tre:

e Enbonus pa +3 pa slaget.
e Sviarigheten for ett slag sjunker med ett snépp, till exempel frén Latt till Asltt.

Specialiseringar kostar en erfarenhetspoiang styck och kan skaffas nir man gor sin
rollperson eller senare i spelet. Skapar man sin rollperson fran borjan sa kan man byta ut en
larlingsfardighet mot tre specialiseringar som far sittas ut pa vilka fardigheter som helst.

Spelledaren maste alltid godkdnna eventuella specialiseringar.
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Fardighetsbeskrivningar

Har nedan beskrivs kortfattat de fardigheter som vi har med i Skymningshem. Vi tyckte inte
att de behdvde vara liangre, eftersom de flesta ar ganska sjédlvforklarande.

AKkrobatik (Mn) Svérare akrobatiska mandvrar, som t.ex. std pd hinder, gé pa lina, volter
etc.

Bergskunskap (Ku) Att veta vad man kan forvénta sig av ett berg med ledning av den sten
som finns dér. Fardigheten kan anvéndas for att finna malmadror och for att planera
gruvdrift.

Bibliotekskunskap (Ku) Att hitta bocker, veta var de finns och vad som finns i dem.
Blicktillverkning (H) Att tillverka black och tusch i olika farger.

Bokbindning (H) Att binda ihop en bunt l6sblad till en bok. Ocksa att gora en snygg parm.
Bryggning (H) Brygga mjod och 61; om man vill kan dven vintillverkning och destillering
ingd hér.

Batbygge (H) Att konstruera och bygga batar. Som “’bat” riknas alla icke-havsgéende
fartyg utan segel (roddbétar, pramar etc).

Dans (M) Hovdanser savél som folkdanser ingar har.

Djurlira (Ku) Kunskap om djur, deras beteende etc. Kan dven anviandas for att trdna djur
eller skdta om sjuka djur.

Envishet (J) Om man misslyckas med ett slag kan man fa sla ett slag for Envishet med
samma motstand som det forsta; lyckas slaget for Envishet kan man fa slé ett slag till, om
tiden tillater det.

Etikett (Ko) Formégan att kunna uppfora sig i olika sammanhang, att veta hur man tilltalar
(och hur man inte tilltalar) hogre personer, och hur man uppfor sig som en person pa sin
plats i samhaéllet; huvudsakligen ar det i1 adelskretsar som denna fardighet dr anvéndbar.
Ficktjuveri (M) Att sno saker som folk bar pa sig, till exempel knivar, borser etc. Kan dven
anvindas for att hantera hinderna for olika syften, till exempel enklare trollkonster och
illusionstrick av den typen som scentrollkarlar utfér och andra mer eller mindre hederliga
anvandningsomraden.

Filosofi (Ku) Filosofiska ldror och vad de representerar.

Finsnickerier (H) Tillverkning av sma och fina trisaker och vissa mindre hushallsgerad
och mobler.

Fiske (Ku) Konsten att fiska, med nit, sp6, pimpel, trél, tinor eller for den delen ocksa
harpun. Att veta var de bésta fiskevattnen finns, hur olika fiskar uppfor sig och vilka fiskar
som &r dtbara.

Firgning (H) Tillverka farger for att firga tyg, och anvénda dessa.

Forhora (Ko) Att fa ut information ur ett ovilligt offer.

Forklddnad (Ko) Att forstélla sig sa att man ser ut som nagon annan. Det &r ldttare att inte
se ut som sig sjilv dn att se ut som en annan person.

Garvning (H) Att bearbeta skinn, rahud och ldder; vissa grovare ldderarbeten ingar ocksa.
Geografi (Ku) Geografisk kunskap om vérlden.

Gjutning (H) Att gjuta i jarn, koppar, tenn eller brons.

Glasblasning (H) Konsten att blasa glas &r inte speciellt utvecklad och glasféremal ar
mycket dyra.

Gravering (H) Att gravera i metall.

Grovsmide (H) Tillverkning av plogblad, krokar, ankare och andra grovre jarnforemal.
Grovsnickerier (H) Anvénds av timmermén for att bygga hus, broar etc.

Gyckelkonster (M) Konsten att underhélla folk med till exempel jonglerande,
svirdsslukning, eldslukning, viss akrobatik och liknande.

Gomma sig (M) Att inte synas och halla sig still.

Historia (Ku) Kunskap om forr i tiden. F& skrivna kéllor finns fran tiden fore Fallet, och de
som finns ar ofta fragmentariska och svartydda.

Hota (J) Att verka s farlig som mojligt.

Iluminering (H) Att illustrera ett dokument; kalligrafi (konsten att skriva vackert) ingar.
Instrumentbygge (H) Att bygga olika instrument som flgjter, lutor etc.

Jakt (Ku) Jakt med bage, spjut, snaror eller hund; anvénds ocksa i egenskap som drevkarl,
dar man driver bytet mot jagaren.

Kalligrafi (H) Skonskrift. Kalligrafi 4r en konst som é&r synnerligen utvecklad hos iynisin.
Klensmide (H) Finare smide i till exempel guld, silver, tenn, brons eller koppar.

Knopar (M) Konsten att hantera ett rep pa ett sdkert sétt.
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Komponera (Ko) Konsten att komponera text och musik, antingen var for sig eller i en
kombination — diktkonst ingér ocksa. Till viss del kan denna férdighet erséttas av Sjunga
eller ndgon form av Spela Instrument, men den hér fardigheten &r mer inriktad p& den hogre
skolan. Man kan helt enkelt gora béttre musikstycken och poem med den hér fardigheten.
Korgflatning (H) Att tillverka korgar i vide eller rotting.

Krukmakning (H) Skapandet av lerkrus av olika slag.

Lagkunskap (Ku) Kunskap om lagar, férordningar och byrakrati i storsta allménhet.
Legender (Ku) Sagor och legender; ungefar liktydigt med historia fram till strax efter
Fallet.

Leta (J) Att leta, spana eller soka efter nagot.

Ljusstopning (H) Tillverkning av vaxljus.

Logistik (Ku) Konsten att hantera resursfloden. Ett méste for att klara av att skota ett
handelshus.

Lokalsinne (Ku) Att hitta ratt med hjilp av en vigbeskrivning eller en typisk medeltida
karta.

Lotskunskap (Ku) Kunskap att framfora ett skepp eller en bét i svarare forhéllanden; att se
var rev ér, segla i hard vind och i okdnda vatten etc.

Liderarbete (H) Finare arbeten i 1dder och skinn.

Likekonst (Ku) Att ta hand om sérade och sjuka. Ett lyckat slag forhindrar att en skada
blir vérre, och minskar ocksa ldketiden med en tidsperiod (en dag for en Skada och en
vecka for en Allvarlig Skada). Svarigheten dr 9 for en Skada och 12 for en Allvarlig Skada.
Att forhindra att skador forvérras har svarighet 6.

Lassmide (H) Att tillverka mekaniska manicker som till exempel 1as.

Matlagning (H) Att laga mat.

Mekanik (Ku) Liran om krafter och rorelser. Med Mekanik kan man rita och skapa diverse
mekaniska applikationer, frén enkla trissor till komplicerade urverk.

Metallurgi (Ku) Liran om metaller och deras egenskaper.

Motsta Tortyr (J) Att inte avsléja ndgot om man blir f6rhord.

Mureri (H) Att bygga med tegel eller sten.

Malning (H) Tillverkning av firg och anvdndande av den. Mélare far arbeta dels som
konstnérer och dels som “’vanliga” méilare.

Pilmakning (H) Att tillverka pilar for bag- eller armborstskytte.

Repslagning (H) Att tillverka rep och dessutom anvénda dem.

Retorik (Ko) Att elda upp en folkmassa med tal; att uttrycka sig vackert i tal och skrift.
Romans (Ko) Att svirma, forfora etc. Viss fardighet i ”sdnghalmen” ingar.
Rustningssomnad (H) Att skapa rustningar.

Rikna (Ku) Matematiken ar relativt hogt utvecklad pa Fo’ur, och ar en forutséttning for
mekaniken. Man har borjat ateruppticka gamla matematiska kunskaper fran forr i tiden.
Rorliga Manovrer (M) Alla former av mandvrer som inte &r tillrackligt avancerade for att
raknas som Akrobatik, men heller inte &r helt ltta, som till exempel kléttra, hoppa, springa
etc.

Simma (M) Simkonsten dr ganska vitt spridd, speciellt hos fiskarsamhéllena.

Sjunga (Ko) Forutom sang ingar deklamation av till exempel poesi.

Skeppsbygge (H) Att konstruera och bygga segelfartyg och havsgéende fartyg.
Skidakning (M) Att forflytta sig pa skidor och sndskor.

Skomakeri (H) Att tillverka skor och stovlar.

Spel&Dobbel (Ko) Térning, brdde med flera hasard- och skicklighetsspel.

Spela Instrument (Ko) Varje instrument &r en egen fardighet.

Sprak (Ku) Varje sprak ar en egen fardighet. Man behover aldrig skriva upp ens
modersmal som en fardighet — det racker gott med att skriva upp modersmalet pa den for
detta avsedda raden.

Spara (Ku) Att soka nagon eller nagot med hjilp av de spar som bytet lamnar i naturen.
Stenhuggning (H) Att hugga en sten till 6nskad storlek och form, till exempel till en
slottsmur eller en staty.

Styrkedemonstration (J) Sddant som Arnold sysslade med innan han blev skadespelare.
Kan till exempel anvéndas vid rena rastyrkedemonstrationer och armbrytning.

Supa (J) Konsten att tala alkohol. Fardigheten kan anvéndas for att halla huvudet
nagorlunda klart vid intagande av alkohol, samt i olika dryckeslekar som 6lhdvning eller
liknande. Fardigheten omfattar ocksa allmént festande. Man maste misslyckas med ett slag
mot 9 for att inte bestélla nagot alkoholhaltigt pa ett vardshus, infe ta emot en dylik dryck
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om man blir bjuden, samt for att sluta dricka om man bdrjat. Lyckas man med slaget sé tar
man en sup till...

Férdigheten ska ocksa anvéndas ndr man slar for Stryktalighet vid alkoholfortéring. Se
avsnittet om gifter och forgiftning.

Somnad (H) Textilarbeten och broderier.

Teologi (Ku) Kunskap om olika religioner.

Trisnide (H) Figursnide och mycket fina snickeriarbeten.

Tunnbindning (H) Att bygga och binda tunnor.

Undre Virlden (Ko) Kunskap om vérlden mer ohederliga medborgare, hur man kontaktar
dem etc.

Upptrida (Ko) Att roa en folksamling och att 1atsas vara nagon annan &n sig sjélv. Detta
handlar om rollprestation. Den rena fysiska forvandlingen técks av Forkladnad.
Vagnbygge (H) Att bygga vagnar och kérror.

Vapenfirdigheter (M) En vapenfardighet bestér egentligen av en kombination av ett eller
tva vapen, med vilka man &r trinad att slass.

Vapensmide (H) Att tillverka jarnvapen.

Vivning (H) Att tillverka tyg genom att tova filtar, spinna tradar, sticka etc.

Ortkunskap (Ku) Kunskap om 6rter och vixter och hur de anvinds. Viss giftkunskap
ingér.

Overlevnad (J) Att 6verleva under svara forhallanden och finna livets nodtorft, till
exempel i en bt till havs utan mat, eller i bergen utan mat eller klader.

Overtala (Ko) Att pa ett fredligt sitt och med argumentation (eventuellt ocksa mutor)
Overtyga nagon att goéra som du vill.

Sprak
Sprak ar lite speciella pa sa sétt att de ar beslédktade med varandra. Man kan alltsé anvianda

fardigheten i ett sprak for att gora sig forstadd pa eller forsta ett annat sprak. Foljande sprak
talas pa Fo’ur:

Sprak: Anvinds av: Niérbesliktat med: (-2) Avlégset besliiktat med: (-5)

Pejoriska Pejoriska ligan Lamarkiska Khenoke, ekateri, setovari, dldre
angesi

Lamarkiska Lamarkiska Pejoriska Khenoke, ekateri, setovari, dldre

handelsfederationen angesi

Khenoke Khenoker Ekateri, setovari Pejoriska, lamarkiska, dldre
angesi

Suriyani Iynisin Nihon

Nihon Trollkarlarna i tornen, den vita ~ Suriyani

gudinnans tempel

Aldre angesi Trollkarlarna i tornen Pejoriska, lamarkiska, khenoke,
ekatera, setovari

Ghoatt Nordthrakinde Sissa, hhik’k

Sissa Nordthrakinde Ghoatt, hhik’k

Hhik’k Nordthrakinde Ghoatt, sissa

K’klih Sydthrakinde Ashis, sihiss, hhekh

Ashis Sydthrakinde K’klih, sihiss, hhekh

Sihiss Sydthrakinde K’klih, ashis, hhekh

Hhekh Sydthrakinde K’Kklih, ashis, sihiss

Ekateri Ekatera Khenoke, setovari Pejoriska, lamarkiska, dldre
angesi

Setovari Setovar Khenoke, ekateri Pejoriska, lamarkiska, dldre

angesi

Skriven angesi* Alla angesiska sprik

Hirai* Suriyani och nihon
Katai* Suriyani och nihon
* Skriftsprdk

Tabell SH-307: Inbordes relation mellan sprdk pa Fo 'ur
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Hur bra man brukar spraket beror pa om det dr ens modersmal och pa fardighetsvérdet i
spraket. Infor denna berékning anses modersmalet ha niva 6 + virdet pa egenskapen Mental
formaga/Bildad.

+8 eller mer:  Rollpersonen talar spraket flytande. Brytningar hors knappt och dialekter

kan knappt horas.

+6: Rollpersonen talar spréket flytande, men med viss brytning alternativt
dialekt.

+4: Rollpersonen talar spraket bra men med brytning. Ordférrad och
grammatik har brister, men det duger.

+2: Rollpersonen kan gora sig forstadd.

Manga sprak dr néra besldktade med varandra. De &r inte alls sé atskilda som de &r idag.
Man kan darfor utga fran ett sprak och pa det séttet forsta det som ségs pé ett annat sprak.
Kommunikation genom sléktskap &r krangligt, tar tid och kan leda till de mest hejdlosa
missforstdnd, s det &r alltid battre att anvénda den “riktiga” fardigheten.

Narbesldktade sprik ar sddana som ligger ganska néra varandra. Man kan gora sig forstadd
pa sadana sprék, men spraket anses ha en modifikation pé -2 nir man anvander det péd det
sattet.

Beslédktade sprak har ungefar samma ursprung och man kan kédnna igen ord i andra sprék.
Det &r ocksd mojligt att spraken har fatt influenser fran varandra, d&ven om de inte &r
besldktade. Man kan forsta enstaka ord och kan pa sa sétt lista ut vad som ségs. Spraket
anses ha en modifikation pa —5 ndr man anvénder det pa det sittet.

Nar man anvénder ett skriftsprak sa betecknar fardighetsvérdet i skriftspraket hur vil man
beharskar skriftsprakets egenheter. Dock krévs ocksa ett fardighetsvérde i sjédlva spraket.
Man anvénder da det lagsta av sprakets och skriftsprikets fardighetsvarden for att
producera och forsta skriven text.

Vapenfardigheter

Det finns en uppsjo med olika vapen i arsenalen p& Fo’ur. Dessa kan delas in grovt i nio
vapengrupper, dar varje grupp omfattar en samling ndgorlunda nérbesléktade vapen.
Hanteringen av var och en av dessa vapengrupper simuleras med en vapenfardighet.
Vapenfardigheter dr besldktade med varandra pa samma sétt som sprék. Déarigenom kan
man anvinda vapen som egentligen ticks av andra vapenféardigheter. En del
vapenfardigheter dr sa pass lika andra vapenfardigheter att man kan anvénda vapen som
egentligen ticks av den andra firdigheten med en modifikation p4 —2. Aven om
vapenfirdigheterna inte liknar varandra sa kan man fortfarande ta med sig vissa
erfarenheter till andra grupperna. Det innebér att man kan anvénda vapen fran andra
vapenfirdigheter med en modifikation pa —5. Modifikationen pa —5 géller dé en fardighet
som anvander nérstridsvapen anvdnds med andra icke nérbesléktade nérstridsvapen, samt
ndr en fardighet som anvinder avstandsvapen anvinds med andra icke-besldktade
avstandsvapen.

Erfarenhetskostnad och fardighetsvérde riknas alltid fran basta mdjliga fall. Om man kan fa
fram ett fardighetsvarde i en vapenfardighet pa tva olika sitt s& rdknar man alltid det bésta
vérdet nir man slar for det. Man utgar dven fran det bésta viardet ndr man anvéander
erfarenhet for att hoja en vapenfardighet.

Dessa modifikationer kan inte sdnka slaget med mer &n fardighetsvardet. Skulle man fa -5 i
modifikation pé en fardighet som enbart dr +4 sa raknas fardigheten som 0, inte som —1.

Vapenfardighet Lingd Nira besliiktad (-2) Avligset besliktad (-5)

Obevipnad strid  Kort Dolkfaktning Svardsfiktning, Spjutfiktning, Pakfiktning, Stavfaktning

Dolkfaktning Kort Obevipnad strid Spjutfaktning, Svirdsfiktning, Pakfaktning, Stavfaktning

Svardsfaktning ~ Halvlangt Pékfaktning Obevipnad strid, Stavfaktning, Dolkfaktning,
Spjutfaktning

Pékfaktning Halvldngt Svirdsfiktning Stavfaktning, Obevépnad strid, Dolkféktning,
Spjutfaktning

Spjutfaktning Langt Stavfaktning Obevépnad strid, Dolkféktning, Pékfaktning,
Svardsfaktning

Stavfiktning Langt Spjutfiktning Obevipnad strid, Dolkféktning, Svirdsfaktning,
Pékfiktning
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Kastvapen Kast Bagskytte, Armborstskytte
Bégskytte Avstand  Armborstskytte Kastvapen
Armborstskytte ~ Avstand ~ Bagskytte Kastvapen

Tabell SH-308: Sliktskap mellan vapenfardigheter.

Férdigheterna for avstandsvapen kan specialiseras mot ett vapen som ingar i
vapenfirdigheten. Om man anvénder ett vapen som man har som specialisering sa far man
+3 pa slag for det vapnet.

Nérstridsfardigheterna har tre mojliga specialiseringar, naimligen Mot 14nga vapen”, "Mot
halvlanga vapen” samt "Mot korta vapen”. Specialiseringarna symboliserar att man kénner
till de sarskilda knep, taktiker och rorelser som kravs for att slass med det egna vapnet mot
andra vapen.

Mot langa vapen: Specialiseringen ger +3 nédr man slass mot en motstandare som anvédnder
ett vapen som ticks av Stavfaktning eller Spjutféktning.

Mot halvlanga vapen: Specialiseringen ger +3 nédr man sldss mot en motstandare som
anvénder ett vapen som ticks av Pakfaktning eller Svirdsfaktning.

Mot korta vapen: Specialiseringen ger +3 ndr man slass mot en obevdpnad motstandare
eller en motstandare som anvénder ett vapen som ticks av Dolkfaktning.

Obevipnad strid: Det finns inte s ménga skolor for obevipnad strid, eftersom det sillan
finns ndgon lag som forbjuder en person att bara vapen. Darmed sé finns séllan behovet av
att kunna forsvara sig utan vapen, eftersom vapen oftast finns till hands.

Trots det finns det ett antal system for obevédpnad strid. Dessa ingér oftast i skolor som
huvudsakligen sysslar med vépnad strid, men ett fatal skolor sysslar enbart med obevédpnad
strid. De tva mest notervirda &r kempo som lérs ut inom den Vita gudinnans tempel, och
wiujian som lars ut inom iynisins suriyan khemaka. Bada organisationerna betraktar
triningen inom sina respektive konster som ett medel att 6va sjalvkontroll, inte att 6ka
effektiviteten i strid. Det ar pé sin hjd en bonus.

Férdigheten omfattar Slag, Spark, Klor, Kast, Grepp och Léasning. Fardigheten kan dven
anvéndas for vapen som hamnar under Dolkfaktning med en modifikation pa —2.

Dolkfiktning: Dolkfaktning ar ganska ovanligt. De flesta vapenskolor tar upp dolkfaktning
som reserv till huvudvapnet i skolor, men en del skolor lar ut hur dolkar hanteras. Den
storsta enskilda skolan &r firrig nahek, den traditionella dolkduelltekniken hos thrakinde.
Hos thrakinde ar firrig nahek den viktigaste enskilda stridsteknik som en ung jégare lar sig.
P4 grund av thrakindes annorlunda anatomi 4r den ganska ovanlig hos ménniskor och
iynisin, men en del har faktiskt forsokt att anpassa firrig nahek till ménsklig anatomi. En
sadan hyfsat populér skola &r mrrn nahek, och den héller pé att bli ndgorlunda accepterad
dven av thrakinde som traditionell dolkfaktning.

Férdigheten omfattar Nahek, Kniv och Dolk. Fardigheten kan dven anvindas med
Obevipnade strid med en modifikation pa —2.

Svirdsfiktning: Svird har alltid haft en nobel aura omkring sig, s& dven pa Fo’ur.
Formodligen kommer det av att svird ar sé speciella: de anvénds i princip enbart av
soldater och krigare, och &r dessutom tdmligen dyra. Det krdvs dessutom en hel del trining
for att behirska ett sviard. Déarfor s& brukar alltid svardsfiktningsskolor ha hogst status, och
valdigt fa andra skolor har vilrenommé i samma klass som svirdsfaktningsskolor.

Det anses vara karaktirsdanande att skicka sina barn till sérskilda fiktskolor dir de far lara
sig att hantera en bosord. Detta har gjort att det dr synnerligen inne bland rika och hippa
ynglingar att syssla med svérdsfaktning, huvudsakligen da med bosord. En del gér omkring
med en bosordattrapp vid sidan istéllet for ett riktigt svird (da dessa ar hiskligt dyra) for att
visa hur inne de dr. Det har till och med dykt upp en hel subkultur kring faktningen med
féaktklubbar som sysslar med illegala dueller med vadslagning, dir de mest framstdende
fiktarna vinner respekt och pengar genom sina dueller. Aven de andra stridskonsterna, i
synnerhet de obevipnade, brukar bli foremal for sddana illegala dueller, men svérdsfaktning
ar det vanligaste.

Féardigheten omfattar Tayan, Say’yadin, Sory’yadin och Bosord. Féardigheten kan dven
anvindas for vapen som hamnar under Pakfaktning med en modifikation pa —2.

26




Skymningshem, T10-version beta 4 RC2

Pakfiktning: Pakfaktning, eller faktning med vapen som &r omkring meterlanga och
trubbiga, dr inte s& vanligt. Thrakinde har sin stridsklubba, kath, som sitt traditionella
krigsvapen och som de trénar ofta och mycket. Iynisin har ett antal traditioner,
huvudsakligen inriktad p& en meterlang stav, samt sin hopféllbara solfjader. Just solfjadern
anvinds huvudsakligen i en estetisk stridskonstdans och sillan i strid.

Utover det sé ar de tva vanligaste pdkvapnen bok’yadin och traningsbosord, och de anvinds
huvudsakligen som traningsvapen for svardsfaktning, inte som konventionella pdkvapen.
Man skulle formodligen anvianda bok’yadin och trdningsbosord effektivare i strid om man
anvdnde dem som pakar istillet for som svard.

Férdigheten omfattar Kath, Bok’yadin, Traningsbosord och Meishin. Fardigheten kan dven
anvéndas for vapen som hamnar under Svérdsfaktning med en modifikation pa —2.

Spjutfiktning: Den vanlige soldatens vapen 4r ett spjut eller ndgon form av stdngvapen, sa
spjutfaktningsskolor dr de absolut vanligaste. De flesta skolor ar ganska lika varandra och i
dessa sé drillas soldaterna i konsten att hantera ett spjut i formation. Dessa konster ar
ganska linjéra, eftersom den enskilde soldaten inte har s& mycket utrymme i sidled i
formationen att rora sig pa. Han fér forlita sig pé sina kamrater for forsvar. I dessa konster
sa ar det huvudsakligen de kortbladiga sjorbelderna som anvinds.

Utdver det sa finns det méngder med skolor dér man 14r ut mer raffinerade metoder for
spjutfaktning. Dar anvinds mer skidrande hugg med langbladiga spjut eller stridsliar, och ett
hugg med ett sddant vapen kan létt klyva en man i tvé delar.

Slutligen har thrakinde sina spjutkonster, d&ven om deras spjut oftast anvinds for jakt och
fiske. Spjut anvénds dock i strid, men ses mer som ett “vardagligt vapen” for vanliga
soldater som inte har s& mycket dra. En riktigt hogt drad krigare anvénder en stridsklubba,
en dolk eller sina klor for att nedldgga sina fiender.

Fardigheten omfattar Nagini, Yari, Sjorbeld, Longbeld, Stridslie, *Ish samt Ti’ish.
Féardigheten kan dven anvindas for vapen som hamnar under Stavfaktning med en
modifikation pa 2.

Stavfiktning: Det dr mestadels iynisin som sysslar med stavfaktning. Konsten har inte
riktigt vunnit popularitet bland andra, eftersom den inte ar “’fin” (det vill sdga, vapnet
saknar metalldelar och dr ddrmed inte dyrt) och inte &r direkt praktisk pa slagfaltet. Hos
iynisin dr den ddremot populér och tdmligen spridd. Man kombinerar ofta stavfaktning med
obevipnade stridskonster och far dé en tdmligen dodlig kombination, om &n
utrymmeskréavande.

Den enda gren av stavfiktning som har funnit nadgorlunda aktning hos andra &r redskapen
som anvénds i ’shai, ndmligen ’shai-kroken och ’shai-paken, men den aktningen kommer
frén sporten, inte fran redskapen eller konsten att anvinda dem. De anvinds inte heller for
att doda, utan for att kopa lagets kvick tid att avgéra matchen, eller for att falla
motstandarlagets kvick.

Féardigheten omfattar Pakunin, ’Shai-krok och ’Shai-pdk. Fardigheten kan dven anviandas
for vapen som hamnar under Spjutfaktning med en modifikation pa —2.

Kastvapen: Det finns egentligen inga skolor for kastvapen och dérmed fa kastvapen till att
bdrja med. Den rollen har istéllet huvudsakligen tagits upp av bagar och armborst.
Thrakinde kastar dock sin kath ibland, men det &r séllan ndgonting man trénar. De som &r
riktigt bra pé att hantera kastvapen ér oftast sjélvlédrda.

Férdigheten omfattar Kath och Kastdolk.

Bagskytte: Bagskytte dr en konst som ar hogt uppskattad sa gott som 6verallt. Det krdvs
teknik och tréning for att bli en god bagskytt, och den trédningen &r alltid guld véard. Det
finns darfor en hel del skolor som lar ut bagskytte. I princip kan dessa delas in i tre grenar,
thrakindes jaktbagskytte, som huvudsakligen anvédnds for att jaga och fiska, och sedan de
tva grenarna pragmatiskt och meditativt bagskytte.

Pragmatiskt bagskytte ar timligen vanligt hos de flesta, medan meditativt bagskytte
huvudsakligen finns inom suriyan khemaka och den Vita gudinnans tempel. Teknikerna i
pragmatiska skolor gar mest ut pd att hantera bagen i strid, medan de meditativa skolorna
mest betraktar bagskytte som en meditationsteknik. Lustigt nog ar ndstan samtliga
meditativa skolor inriktade pa anvindandet av taikiu, den stora iynisiska krigsbagen.
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Férdigheten omfattar K’k-ashith, Pilbage, Krigsbdge och Taikiu. Fardigheten kan dven
anvéndas for vapen som hamnar under Armborstskytte med en modifikation pa —2.

Armborstskytte: Det finns inga egentliga skolor for armborstskyttar. Daremot drillas ofta
soldater i att spinna, ladda och skjuta unisont. I samband med detta sa far soldaterna ofta
lara sig diverse spjutdrillar ocksa, sé att de har ndgot att falla tillbaka pd om armborstet
skulle bli oanvéndbart, till exempel om det gar sonder eller fienden kommer for néra inpa.
Féardigheten omfattar endast Armborst. Fardigheten kan dven anvéndas for vapen som
hamnar under Bagskytte med en modifikation pa —2.

Utforande

Sa kommer vi till den jobbiga biten, det vill sdga hur man utfér ndgot. De flesta regler kring
utforande baseras runt om térningen.

Tarningar anvénds for att ta fram ett slumptal. I Skymningshem/T10 anvénds en tiosidig
tarning. Denna avlises rakt uppifran, precis som en vanlig tirning. Generellt géller att ju
hogre siffran dr desto béttre, vilket dven géller tal som fas fran tdrningen. Gamla rollspelare
kanske av gammal vana laser ”0” som ”10”. Detta ar fel. Som alla kan se betyder 0 noll
och inget annat (skulle man ha en tirning dir det faktiskt finns utfallet 10 istillet for utfallet
noll sa far man antingen skaffa en riktig tdrning eller avldsa 10 som 0).

Ett komplett slag &r ett slumptal som bestér av:

utfallet fran tdrningen PLUS
vérde pa ett attribut PLUS
vérde pa en fiardighet PLUS

eventuella modifikationer.

Denna summa kallas for ’slag”. Det dr med andra ord inte enbart tdrningens utfall som
menas med “’slag”, utan slaget dr komplett forst ndr alla modifikationer ar palagda.

Att ta fram ett slag kallas fortsittningsvis for “att sla”. Att ”sla for en fardighet” eller “’sla
for en egenskap” innebar att man gor ett slag for att se om man lyckas anvianda fardigheten
eller egenskap som omndmns. Ibland anvidnds andra bendmningar i samband med att sla, sa
om man sédger att man “’slar for att traffa” innebér detta att man gor ett slag for att se om
man tréaffar eller inte.

Detta slag anvénds for att ta reda pd om handlingar lyckas eller inte.

Motstand och svarighet

Normalt sett jamfors ett slag med ett motstand. Om slaget dr hogre 4n motstandet har
handlingen lyckats. Motstandet kan antingen besta av ett annat slag — detta fall kallas for
“motsatt slag” — eller en fast siffra som kallas svérighet. Olika svérigheter bestims med
nedanstéende tabell som riktlinje. Motstdnd inkluderas ofta i texten, i stil med “’sl4 ett slag
mot sex” eller “’sla ett slag med motstand nio”.

Motstind Svarighet

1: Aslitt.

3: Latt.

6: Simpelt. ”Séant gor jag varenda dag.”
9: Ratt hyfsat normalt. “Fifty-fifty.”
12: Ganska knepigt.

15: Svart.

20: Sketsvart.

25: Absurt. ”Ar’u inte KLOK!!1?”

30 eller mer:  Omiinskligt. ”Du tinker VADDA?”

Tabell SH-309: Svarigheter och motstdind

Det finns flera fall dér tva personer agerar mot varandra. Exempel pé detta &r nér en person
forsoker smyga efter en annan, nér en person rider ikapp med ndgon annan, nér tva personer
bryter arm eller nér tva personer spelar schack. I sa fall utgdrs inte motstdndet av en
svarighet, utan av ett annat slag. Bada personerna ska alltsé sla ett slag. Den enes slag star

28




Skymningshem, T10-version beta 4 RC2

som motstand for den andre, och vice versa. Den som slar hogst lyckas med sin handling,
den som slér ldgst misslyckas med sin handing. Sa enkelt var det med det.

Svaérigheter vid motsatt slag

Ett problem som latt uppstér vid motsatta slag dr att bada sidor har samma forutséttningar.
Det enda som avgor svarigheten dr motstdndaren, och omgivningen spelar ingen roll. Det
kan dock hénda att tvd personer som gor en motsatt handling (och som darmed avgors med
ett motsatt slag) har olika yttre forutsattningar som inte méats med egenskaper och
fardigheter. Ett exempel skulle kunna vara tva personer dir den ene forsoker knuffa ut den
andre dver ett stup och den forste inte vill bli utknuffad. Om den knuffande personen har ett
déligt underlag, till exempel regnvat lera, s har denne en nackdel. Om den knuffade
personen &r overraskad sd har denne en nackdel, och sé vidare.

Losningen ar bedrégligt enkel. Ge en +3-modifikation for varje fordel som endera sidan
har. Denna 16sning &r mer anvdndbar om spelledaren har svart att bedoma exakt svarighet,
men da det ar 14tt att bedoma vem som har en fordel.

Specialsituationer
Det finns fyra specialsituationer av slagens utfall som kan intriffa.

Status Quo: Det kan hénda att tva personer slar exakt lika. Vem lyckas da?
Ingen; ingen fick vare sig hogsta eller lagsta siffran. Situationen éndras
egentligen inte. Resultatet blir halvlyckat eller halvmisslyckat; det dr upp
till spelledaren att bestimma om det inte star i det hir hiftet. En sddan
situation kallas for Status Quo. S& om det star “’vid status quo...” betyder
det “om bada slar exakt lika...”

Noll: Om tirningen utfaller pa noll misslyckas man automatiskt, oavsett
om resultatet dr Gver motstandet eller inte. Om man dessutom slar lagre dn
motstandet sa har man gjort sa hejdlost déligt ifran sig. Detta kallas for “att
bli nollad”.

Spelledaren bor bestimma vad som hdnder ndr man blir nollad. Det bor
vara till nackdel for rollpersonen, dock helst inte andras rollpersoner. Det
bor framfor allt inte vara dodligt, men det bor ha nadgon form av komisk
effekt.

I verkligheten dr chansen att sddana hér katastrofer intraffar timligen lag. I
Skymningshem/T10 ar den strax under en chans pa 10, vilket ar valdigt
hogt. Men & andra sidan, dylikt fumlande &r kul, om det skdts pa rétt sétt.
Observera att om tva spelare slér lika, men den ene far en nolla, s& har bada
misslyckats enligt regeln om Status Quo, men den som slog nollan
misslyckas mer &dn den andre.

Nio: Nio ér ett riktigt mumstal. Om tirningen utfaller pa nio ska man sl& en
gang till och lagga till det nya talet till tdirningen. Om dven detta utfall &r en
nia slar man en gang till och lagger till det nya utfallet till de tidigare. Man
fortsétter att sla tirningen och l4agga till tills man inte slar nagon nia langre.
Forst da lagger man till alla andra modifikationer.

Skulle man slé en omodifierad nolla pa nagot av de efterfoljande slagen blir
det inte fummel, oavsett om motstandaren far en hogre siffra. Regeln om
Noll géller bara pa forsta slaget. Fortfarande skall dock Nollan ldsas som
noll, om ndgon undrade.

Perfektion: Perfektion dr ndgot som man kan fa ibland. Om man lyckas f&
fram en siffra som &r minst 10 mer &n motstdndarens har man lyckats
perfekt. Resultatet av perfektion &r att det gér sa bra att man kan bli
avundsjuk for mindre. Aven om motstdndaren inte misslyckas blir han helt
enkelt s& overkord av ens fardighet och tur att han dndé inte hanger med i
sviangarna. Perfektion ska inte vara sa “’perfekt” att motstdndaren inte har
en chans, men det ska gé s bra att han ska ha stora problem att hinga med
i svingarna.

29




Skymningshem, T10-version beta 4 RC2

Slag och resultat

Om spelledaren &r osdker pa om en rollperson vet eller kan nagot kan hon alltid titta pa
fardighetens vérde och gora en bedomning utefter det. Ibland &r det dock osékert exakt vad
och hur mycket en rollperson vet. Till exempel, vet man allt om sjostridstaktik om man har
fardigheten Taktik till +6, men inte om man har +5? Har alla rollpersoner hort talas om
trollkarlen Shaan nir de har l4rt sig Historia till +4?

Detta &r ett utmarkt tillfélle att bara slé ett slag. I det hér fallet slar man inte mot en
svarighet eller ndgot sadant, utan bara ett generellt slag. Man kan ldgga pa en modifikation
pa slaget efter hur svart &mnet ar — +4 ar en bra modifikation for ett mycket enkelt &mne,
och —4 &r ganska lagom for ett mycket svart &mne. Har man en specialisering inom dmnet
(se sidan XXX) s& kan man fa en +3-modifikation till. Ju hogre det &r desto battre ar det. Se
tabellerna SHV-310 och SHV-311 for att fa en riktlinje.

Slag Resultat

—4 eller Nollat slag Absolut ingenting! Amnet finns inte ens!

0 Du vet att &mnet finns, men inte mer.

4 Du kénner till grunderna i &mnet. Far du tid pa dig s& kanske
du kan leta reda pa mer information.

8 Du kénner till vad man forvénta sig att nagon som arbetar inom

omradet ska kénna till. Du dr inte jétteduktig inom omradet,
snarare en begévad amatdr eller en halvutbildad yrkesman.

12 Du vet vad en méstare inom dmnet forvéntas kidnna till. Du
uppvisar vad man kan forvénta sig av en professionell
yrkesman.

16 Du ér fruktansvirt kunnig inom &mnet. Du kan inte allt, men
du kan mycket och imponerar dven pa yrkesménnen.

20 Du vet det mesta som ar vért att veta. Och vet du det inte sa vet
du var du kan fé reda pa det.

24 eller mer Du har fétt en insikt vdrd Arkimedes. Det finns ingenting om

dmnet som du inte vet, och det finns i alla fall ingen som kan
mer, sa se till att springa ut naken pa gatan och ropa ”Eureka”
s& hogt du orkar.

Tabell SH-310: Hur mycket vet man eller kan man?

Slag Resultat

—4 eller Nollat slag Aouch! Du har dabbat dig, helt enkelt. Arbetsmaterialet ar
forstort och du har definitivt bevisat att du har en tumme mitt i
handen.

0 Det hér var ett misslyckat arbete. Det &r bara att borja om fran
borjan.

4 Din larling kan bittre.

8 Hyfsat bra resultat — for att inte ha fatt mastarbrevet. Det hér ar
vad man kan forvénta sig om man bara kdper nagot.

12 Bra resultat. Om ndgon har bestéllt den hir varan kan man
leverera den med gott samvete.

16 Det hér ér ett fint arbete, vérdigt en riddare eller en ldnsherre.

20 Mycket fint arbete! Med ett sddant arbete har man formodligen
gjort sig ett namn bland de framsta inom sitt gebit.

24 eller mer Arbetet dr legendariskt och kommer formodligen att bli en

nationalskatt s& smaningom.

Tabell SH-311: Vad har man gjort?

Goda rad om reglernas anvandning

Skymningshem/T10s flexibilitet ar inte bara dess styrka — det dr ocksa dess svaghet.
Nackdelen &dr ndmligen att valdigt mycket 6verlamnas at spelledaren att bestimma. Det hér
ar ett problem for en ovan spelledare och for en spelledare som é&r lite ovan vid just
Skymningshem/T10. Har man dock fatt in vanan brukar det inte vara nigra problem.

Har foljer i alla fall forslag p& hur man anvénder reglerna i olika situationer.
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Att vélja attribut

Det finns bara fyra attribut att vdlja mellan, och det dr normalt sett ganska uppenbart vilket
attribut som kan anvéndas. Skulle det finnas nagon form av ésiktsskillnad mellan spelare
och spelledare om vilket attribut som ska anvindas sa rekommenderar vi att spelledaren
lyssnar pa spelarens argument, men spelledaren har alltid sista ordet och spelaren maste
respektera detta.

Fardigheter

Férdigheter ar saker som man &r bra pd och kan bli béttre pa. De ar ofta ganska begrénsade
och klart definierade och inte alls lika vida som egenskaper. Att vélja vilken fardighet som
ska anvindas dr mycket lattare an att vdlja egenskap; man tar helt enkelt den fardighet som
ar bast. Precis som med egenskaper kan man bara anvédnda en fardighet &t gangen.

Anvénda egenskaper

Egenskaper anvénds sdllan i slag. De é&r istéllet bara ett matt pa ndgot. Man kan dock
anvédnda dem for slag om spelledaren tillater. De ersitter i sa fall ett attribut, sa att ett slag
bestéar av en egenskap plus en fardighet plus modifikationer plus en térning.

Det rekommenderas att spelledaren har en egen lista med alla rollpersoners egenskap
uppradade, sorterade sé att situationsegenskaper kommer forst, darefter vardesegenskaper
och sist oslagbara egenskaper. Varje rollperson ska ha sin egen samling egenskaper
samlade pa ett stélle. Ett sddant arrangemang gor det enkelt for spelledaren att snabbt 6gna
igenom en spelares egenskaper och besluta sig om vilken som ska anvindas i just denna
situation.

Ibland kan det vara aktuellt att vinda pé egenskaper, sa att den daliga egenskapen Lomsk —
3 anvédnds som Lomsk +3 ndr man hugger nagon i ryggen, eller att Heder +3 blir Heder -3 i
samma situation.

Siffror

Det viktigaste med siffror i rollspel ar att se till att de inte kommer i vigen for rollspelandet.
En del hédvdar att alla siffror &r i véigen for rollspelandet och betonar rollmomentet som
overldgset allt annat. Andra havdar att siffror d&r nddvéandigt for spelmomentet och séger att
rollspel trots allt bestar av en del roll och en del spel. Utan spelmomentet hade rollspel inte
varit rollspel och siffrorna hjélper trots allt till att géra véarlden begriplig och kvantifierbar.
Vad bada sidor dock oftast &r Gverens om &r att siffrorna inte far komma i vigen for
rollspelandet och om det ska finnas siffror s& méste de vara till hjalp for rollspelandet.

Siffror i storsta allmdnhet

Siffror har en speciell uppgift i rollspel: att kvantifiera formagor, kunskaper och egenskaper
hos vérlden och rollpersonerna i vérlden. Det &r deras enda uppgift. Det &r inte upp till
siffrorna att beskriva varlden. I sa fall hade rollspel varit ungefar lika underhéllande som en
SIFO-undersdkning eller en statistiktentamen. Daremot &r det upp till siffrorna att
bestimma “hur mycket”, sa att man utifran det kan beskriva virlden.

Skymningshem/T10 har inte mindre &n fyra olika skalor att arbeta med. Samtliga skalor
anvénds for att beskriva “hur mycket” ndgonting dr. Kan man dessa skalor s& kan man utan
problem beskriva hur mycket” saker och ting &r.

Egenskaper och attribut anvinder skalan —4 till +4, dir 0 (det vill sdga att
inte ha en egenskap alls) dr det som forvéintas av en vanlig Svensson. Att
ha en egenskap innebér helt enkelt att man ar béttre eller simre pa omradet
an vad en vanlig Svensson dr. —4 dr katastrofalt uselt pa den skalan, —1 &r
bara lite halvdaligt. +1 &r lite halvbra, och +4 &r sa bra man kan bli. Skalan
kan expanderas ldngre ut at bada héllen, men i sa fall lamnar man
ménskliga referensramar.

Firdigheter ligger pa skalan 0 och uppat. De flesta ndjer sig med skalan
+1 till +6 under sin yrkesverksamma karridr. Namnkunniga
hantverksméstare kommer upp till +8 och vildigt fa gar forbi den gransen.
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Man kanske hittar nagra legendariska hjéltar och genier pa nivan +10 eller
+12, men hogre dn sa &r svart att na.

Vapen har en skala ddr Skadevirden och Omtockning gar fran 0 och upp
till 7. O &r skadevérdet fran vanligt slagsmal, och 7 4r skadevérdet hos ett
trolls dodsblixt. Ett typiskt svérd bor ligga pé 3 till 5 ungefar.

Svarighetsmodifikationer: Svarigheter modifieras oftast med 1, 2 eller 3
snépp upp eller nerat. Stérre modifikationer 4n sd &r mojliga, men ar da
oftast i multiplar av tre.

Ovriga modifikationer slutligen, har en skala fran 0 och uppét. Den
viktigaste modifikationen dr Omtdckning. Omtdckning gar ganska snabbt
upp till tre fyra fran en traff, och sjunker sedan ner till 1. Vid nésta traff gar
den upp igen till fyra fem och sjunker sedan ner till 2, och sa vidare.
Omtockning &r kopplat till vapenskalan savél som fardighetsskalan och ror
sig i samma omraden. 7 eller mer i Omtdckning &r s& pass mycket att man
allvarligt bor fundera pa att gora ndgot annat.

Box: Definitioner

Egenskaper och attribut: —4 till +4

Firdigheter: +0 och normalt upp till +8

Vapen: Skadevirde och Omtockning 0 till 7

Omtéckning: 0 och uppat, kopplad till vapenskalan

Svarighetsmodifikationer: Plus minus 1-3, ddrdver plus minus en multipel av 3
Ovriga modifikationer: 0 och uppét

Konsten att inte lata reglerna hindra

Lét oss podngtera vissa saker med Skymningshem/T10s regler som dr viktiga att komma
ihdg, sérskilt som spelledare.

For det forsta dr de véldigt enkla och principfasta. Varje slag bestar alltid av en tarning, ett
attribut och en firdighet, aldrig fler &n en av varje av dessa tre. Ovriga modifikationer &r
dock kumulativa. Kan man grundregeln utantill sd kan man utan problem eller eftertanke
konstruera eller improvisera de regler som behovs for tillfallet.

For det andra ar reglerna inte sa forbaskat viktiga. Det dr inget krav att sla en tirning s& fort
man goér nagot. Ofta ricker det med att titta pa firdigheten som anviinds. Ar man bra pa
fardigheten sa lyckas man. Det &r alltid upp till spelledaren att bestimma om térningsslag
behovs, och om térningsslag inte behdvs ar det bara for spelledaren att bestimma om
handlingen lyckas eller inte.

Strid

Skymningshem har en speciell stil som mest pAminner om manga (japanska serietidningar)
animé (japansk animerad film) eller wuxia (kinesisk film med mycket stunt och
kampsporter; termen betyder ’flygande ménniskor”). Det &r fartfyllt, det &r valdsamma
stunts, men framforallt dr det dramatiskt. For att fa fram dessa effekter sa har vi valt att
bygga in négra sirskilda mekanismer i Skymningshem/T10.

Den ena, och mest uppenbar, &r taktikvalskorten. Taktikvalskorten ersitter allting vad
initiativslag heter, och tillfor ett psykologiskt element till striden. Detta snabbar upp striden
savil som engagerar spelarna i striden.

Den andra mekanismen, och inte riktigt lika uppenbara, ar delstrider och deras asynkrona
forhallande till varandra. Traditionellt tickar strider i rollspel pé enligt en universalklocka
kallad ”stridsrundor” eller ndgot motsvarande, och man tar hdnsyn till alla kombattanter pa
slagfiltet under rundan. Dramatiskt sett dr det hér idiotiskt, s& i Skymningshem/T10 struntar
vi i detta. Istdllet far varje delstrid pagé en stund, tills det passar att byta fokus till en annan
delstrid.

Skymningshem/T10 ska dock inte beskyllas for att vara realistiskt, men pa nagot sitt lyckas
det dnd4, som en bieffekt av just delstrider och taktikvalskort. I och med att bada bryter loss
striden fran en universell klocka som synkroniserar striden med stridsrundor och initiativ sa
vinner Skymningshem/T10 en hel del realism, eftersom en sadan universell klocka faktiskt
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ar helt knas. Vad som skulle kunna gora Skymningshem/T10 dannu mer realistiskt dr ndgon
form av hénsyn till formationer mot formationer, men det vore kontraproduktivt. Vi dr mer
intresserade av manga/wuxia-traditionen av en ensam hjélte som sldnger sig in i en hord
med motstandare och rojer, eller intensiva dueller mellan méktiga faktkonstmaéstare, 4n den
historiskt mer korrekta bilden av formationer pa slagfilt.

Sa sdtt igdng! Sldng in era hjiltar i horder med fiender och rd;!

Box: Siffror i strid

I strid &r det viktigt att formedla fart och flakt. Det dr inte bra att sega ner sig i siffror i det
laget. Darfor ar det viktigt att gdmma siffrorna s mycket som mojligt. Det dr av den
anledningen som Skymningshem/T10s skadesystem inte har ndgra kroppspoédng” eller
nagot liknande poéngsystem for skada. Istéllet anvénds ett system dér man har nagra fa
namngivna skadenivaer. Att sdga att nagon har fatt en Allvarlig skada sdger betydligt mer
n att sdga att man har fétt atta poéng i skada.

Delstrider och rundor

Det forsta som hiander nér man ger sig in i en strid &r att striden delar upp sig i ett antal
delstrider. En delstrid ar en del av en strid, dér ena sidan har en kombattant och andra sidan
har en eller fler kombattanter. Féljande krav maste uppfyllas pé en delstrid:

Ena sidan har en kombattant

Andra sidan har en eller flera kombattanter

Max fyra kombattanter far forekomma pa samma sida

Som kombattant raknas en person som ar involverad i en delstrid. Alla andra
personer &r inte kombattaner.

For att bringa ordning i det kaos som strid innebér sa méter man tid i rundor. En runda
definieras som en lagom lang tid att utféra vad kombattanterna i en delstrid vill gora.
Observera att rundorna inte dr definierade som exakta tidsrymder, utan kan variera hejdlost
i varje delstrid, och de kan ocksa komma att bli timligen osynkroniserade. En delstrid kan
pagé i fem rundor, medan en annan samtida delstrid bara pagér i tva.

Dérfor rekommenderas det att man spelar en delstrid i taget i ndgra rundor, och sedan byter
till en annan delstrid. P4 s& sétt s far man en kontinuitet i stridens forlopp som inte ar
mojlig om man tar en runda per delstrid varje runda, men det stéller hdgre krav pa
spelledaren.

Varje runda genomfors pa ungefir samma sétt:

1. Béda sidor véljer taktik

2. Taktikerna utvérderas

3. Beroende pa val av taktik sa slas eller bestdms anfalls- och forsvarsslag
4. Skada berdknas och stryktalighetsslag slés och rundan ar nu slut

Dérefter tillkommer foljande tva punkter.

5. 1-4 upprepas tills delstriden ar slut eller spelledaren viljer att behandla en annan
delstrid en stund
6. 1-5 upprepas tills alla delstrider &r Sver

Box: Nér ska man byta delstrid?

Nar ska man byta delstrid? Svaret dr enkelt: nér det passar. Det dr lampligt att kora en
delstrid tills man nér en spannande situation, ndr det har gatt tillrackligt 14ng tid, ndr man
har kommit till en naturlig paus eller d& nagot annat hander. Har nedan finns nagra forslag:

D4 man nér en spinnande situation: En spannande situation &r ofta en séa
kallad clifthanger”, det vill sédga en situation da utgdngen ar oviss.
Fenomenet kommer frén TV, och termen syftar till situationer dér hjélten
bokstavligen hinger ut dver ett stup da avsnittet tar slut och publiken far
vénta till nista vecka for att se upplosningen. Motsvarande situationer finns
naturligtvis dven i Skymningshem, och det kan vara vért att bryta en delstrid
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da. Exempel pa sddana situationer kan vara niar nagondera pa den ensamma
sidan nollas eller lyckas med en exceptionellt snygg mandver (perfektion).
D4 man nar en naturlig paus: En naturlig paus mérks. Det kan till
exempel intréffa nir motstandarna borjar utvéxla foroldmpningar (eller for
den delen komplimanger) med varandra. D4 har striden stannat upp, varvid
det &r ett utmarkt tillfalle att byta delstrid.

D4 nagot annat hinder: Om nagonting utomstaende skulle handa
(projektilvapen anvénds, fler personer dyker upp, jordbdvning etc) sé kan
det vara ett lampligt tillfélle att byta delstrid.

Taktik

I alla former av nérstrid sa borjar rundan alltid med att bada sidor véljer en taktik. Detta
giller endast for ndrstrid. Anvander man magi eller avstandsvapen for att skada nagon sé
véljer man inte taktik.

Det finns fyra taktiker att vilja mellan, ndmligen Offensiv, Forsiktig, Defensiv och
Avbrytande. Varje runda viljer béda sidor i en delstrid vilken taktik de ska anvinda genom
att vélja ett av fyra kort som representerar de olika taktikerna. De valda korten visas av
bada sidor samtidigt s att bada sidor avslojar valet av taktik samtidigt.

Offensiv: Om man anvinder den offensiva taktiken sé satsar man allt pa
ett kort. Man tar i s& man kréks och bryr sig inte om forsvar. Det resulterar
i ett kraftfullt anfall, som mer eller mindre syftar till att klyva fienden.
Fordelen &r att man verkligen kan klyva fienden, men nackdelen &r att man
ar sa pass Oppen att det dr latt att undvika anfallet. Dessutom finns faran att
motstdndaren ocksé kor offensivt, och da dr det bara snabbhet som géller.
Hinner man inte forst s& 4r man med stor sannolikhet dod.

Forsiktigt offensiv (eller endast Forsiktig): En forsiktigt offensiv taktik &r
fortfarande offensiv, men inte till en sddan grad att man sldpper pa
forsvaret. En forsiktig taktik 4r det enda som kan tranga igenom en
defensiv taktik, men 4 andra sidan kan den aldrig 6vertrumfa en offensiv
taktik.

Avvaktande: En avvaktande taktik 4r avsedd att reagera pa motstandarens
taktik istdllet for att sjélv ta initiativet. Om motstandaren ldmnar en blotta
sa passar man pa att anfalla, men om motstandaren inte lamnar en blotta sa
tvingas man forsvara sig. I andra fall héller man sig passiv.

Defensiv: Viljer man att ga defensivt sé inriktar man sig helt pa forsvar.
Man har ingen som helst tanke pé att ga offensivt, utan véljer just att
enbart forsvara sig. S&vida inte motstdndaren véljer en forsiktig taktik s&
gdr man ratt siker.

Avbrytande: En avbrytande taktik syftar till att avbryta stridigheter. Det
ar inte helt sdkert att en sddan taktik fungerar. Risken &r ganska stor att
man blir anfallen nir man forsoker dra sig ur striden, och i s fall 4r man i
det ndrmaste forsvarslos.

Nar bada sidor har valt taktik (visas lampligen genom att bada haller det valda kortet i
luften utan att visa motivet for motstdndaren) sa ddnger man korten i bordet samtidigt och
avslojar darmed vilken taktik som man har valt. Ddrmed sé kan endera av tolv situationer
intréffa, vilka &r upplistade nedan.

Offensiv mot offensiv: Viljer bada sidor en offensiv taktik si dr det
egentligen en friga om att hinna forst. I sa fall slar bada ett anfallsslag.
Béda sidorna maste komma ihag sina slag. Den person som slar hogst
traffar forst. Anfallsslaget dr vad som just slogs; forsvarsslaget bestims
som om motstandaren inte forsvarade sig (det vill sdga enbart ett lampligt
attribut). Utifran det bestdms skada. Om den som slog ldgst far max en Latt
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skada sa far han en chans att sla tillbaka pa samma villkor som ovan;
anfallslaget &r da vad som slogs i jimf6relsen och forsvarsslaget bestdms
som om den som hogg forst inte forsvarar sig.

Vid status quo intraffar anfallen exakt samtidigt. Det innebér att bada
beréknar skada samtidigt, innan Omtdckning och Skada berdknas och
appliceras. Det ar dr potentiellt dodligt for bada sidor — det kan mycket vél
hénda att bada personerna har ihjél varandra samtidigt.

Offensiv mot forsiktig: Om en sida véljer offensiv taktik, medan
motstandaren véljer forsiktig taktik, sé pressar den offensive pa sa hért att
den defensive aldrig far chansen att sla tillbaka. I sé fall sa slar den
offensiva sidan ett anfallsslag och den defensiva sidan slar ett forsvarsslag.
Darefter bestimmer man skada.

Offensiv mot avvaktande: Om en sida véljer offensiv taktik medan
motstandaren véljer en avvaktande taktik sa ar det precis vad den
avvaktande hoppas pa. Den offensive lamnar sig for den avvaktande som
utnyttjar tillfdllet och sl&r mot dppningen. Den avvaktande sidan slér ett
anfallsslag, medan den offensive endast riknar sitt forsvarsslag som attribut
plus fardighet och ingenting annat. Dérefter bestdms skada.

Offensiv mot defensiv: Om en defensiv och en offensiv taktik stélls mot
varandra sa behdver man inte sla nagra slag. Den offensiva kombattanten &r
sa latt att forutse sa att den defensive latt kan ta sig ur vigen. Bada sidor
slér ett slag, men inte for anfall eller forsvar, utan for att se om endera
sidan blir nollad. Ingen skada berdknas.

Forsiktig mot forsiktig: Om béda sidor véljer att anvénda en forsiktig
taktik s& kommer bada att anfalla och parera om vartannat. Det blir da
anfall, parader, finter och kanske kraftprov nir man laser vapnen och
forsoker knuffa den andre eller filla honom. Bada slér ett anfallsslag. Den
som slar hogst anfaller forst, varpa den andre slar ett forsvarsslag (han
maste minnas sitt slag tidigare, eftersom det anvénds senare) och berdknar
skada. Om den andre inte fick en vérre skada &n Litt skada s& anvénder han
sitt anfallslag (det som han slog precis innan forsvarsslaget) for anfall,
medan den forste slar ett forsvarsslag.

Vid status quo berdknas bada skadorna samtidigt, innan ndgon av skadorna
appliceras.

Forsiktig mot avvaktande: En forsiktigt offensiv taktik pressar pd mot en
avvaktande taktik, vilket tvingar den avvaktande att forsvara sig.
Oppningen som den avvaktande vintar pa kommer aldrig. Den forsiktige
slar ett anfallsslag, och den avvaktande slar ett forsvarsslag. Darefter
beréknas skada.

Forsiktig mot defensiv: En forsiktig taktik ar det enda som har en chans
att bryta igenom en defensiv taktik. Om denna situation uppstar sa slar den
som valde forsiktig taktik ett anfallsslag, medan den andre slar ett
forsvarsslag. Hoppa sedan vidare till att berdkna skada.

Avvaktande mot avvaktande: Om bada sidor viljer avvaktande taktik sa
hinder ingenting. Bada avvaktar och véntar pa den andre. Hoppa vidare till
nésta runda.

Defensiv mot avvaktande: Den avvaktande véntar pa att den defensive
ska anfalla for att kunna kontra och den defensive star redo att forsvara sig.
Ingenting hinder — hoppa vidare till nésta runda.
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Defensiv mot defensiv: Om béda sidor véljer defensiv taktik s hdander
ingenting. Bada sidor star och stirrar varandra i 6gonen, eller forflyttar sig
pa olika sitt utan att anfalla i hopp om att finna en 6ppning.

Avbrytande mot offensiv eller forsiktig: Om endera sidan viljer en
avbrytande taktik, och den andra viljer en anfallande taktik (offensiv eller
forsiktig) s& forsvarar sig inte den som valde den avbrytande taktiken. I s&
fall slar den som valde en anfallande taktik ett anfallsslag, medan den som
valde en avbrytande taktik inte slar alls. Denne rdknar sitt forsvarsslag som
attribut plus fardighet, och ingenting annat. Dérefter berdknas skada. Skulle
den som avbroét striden fortfarande leva efter det sa far han forsoka springa
dérifran eller pa annat sétt ta sig undan.

Avbrytande mot defensiv, avvaktande eller avbrytande: Om bada sidor
viljer en avbrytande taktik, eller om den ena véljer en defensiv taktik
samtidigt som den andra véljer avbrytande, sa avbryts striden.
Kombattanterna kommer ifran varandra och kan springa bort fran varandra.
Vill ndgon ge sig in i strid mot den andre sa far man sitta efter honom och
hoppas att man kommer ikapp.

Dessa atta situationer dr sammanstillda i tabell SH-312, och de olika fallen som ar aktuella
vid spelandet av ett visst kort finns ocksa sammanfattade pé taktikkortet.

Taktiksituation Anfallsslag Forsvarsslag
Offensiv mot offensiv Hogsta slaget™ Enbart attribut
den som slog lagst fick max Létt skada Léagsta slaget* Enbart attribut
Offensiv mot forsiktig Offensiv Defensiv
Offensiv mot avvaktande Avvaktande Attribut+fardighet
Offensiv mot defensiv Inga slag behdvs; ny runda
Forsiktig mot forsiktig Hogsta slaget* Separat forsvarsslag
den som slog lagst fick max Léatt skada Léagsta slaget™® Separat forsvarsslag
Forsiktig mot avvaktande Forsiktig Avvaktande
Forsiktig mot defensiv Forsiktig Defensiv
Avvaktande mot avvaktande Inga slag behovs; ny runda
Avvaktande mot defensiv Inga slag behovs; ny runda
Defensiv mot defensiv Inga slag behovs; ny runda
Avbrytande mot offensiv/forsiktig Offensiv/Forsiktig  Attribut+fardighet
Avbrytande mot defensiv, avvaktande Inga slag behovs; striden avbruten

eller avbrytande

* Anfallsslagen slds samtidigt forst och jamfors. Den som sldr hogst berdknar sitt anfall
forst; den andre kommer ihag sitt anfallsslag och anvinder det senare. Vid status quo
berdiknas skador samtidigt, innan skadan frdan den andre appliceras.

Tabell SH-312: Sammanfattning av taktikvalssituationer

Box: Taktikvalskort

Det finns fem olika sorters taktikvalskort som man kan vélja mellan, ett for varje taktik.
Dessa star att finna i appendixen och kan kopieras i hur manga exemplar man 6nskar sa
lange det &r for eget bruk. Lampligen kopieras arket, varefter man klistrar upp korten pa
nagot fastare kartong sa att de tal omild hantering (och inte dr genomskinliga). Sé ldnge
som man slass en mot en och inte bryr sig om spelledarens val om personlighet hos fienden,
sa behovs bara en uppsittning om ett av varje kort per spelare (totalt fem kort). Tdnker man
anvinda sig av de avancerade taktikkortsreglerna (beskrivs nedan) sé kan fler kort behdvas.

Anfallsslag och férsvarsslag

Anfallsslag och forsvarsslag utfors pd samma sitt som alla andra slag (det vill sdga, med &
undantag ett helt vanligt slag bestdende av ett attribut, en fardighet och en tarning, vilka
adderas samman). Skillnaden mellan ett anfallsslag och ett férsvarsslag dr vem som slér
dem och vad man gér med dem. Anfallsslaget slas av den som anfaller och anvénds for att
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gora skada, medan forsvarsslaget slas av den som forsvarar sig och anvinds for att dimpa
skadan, rikta bort den, eller undvika det anfallande vapnet.

I vissa fall kan nagot av slagen (oftast forsvarsslaget) utgoras av ndgot annat. Om
taktikvalet har utfallit pA Avbrytande mot Offensiv eller Forsiktig sa bestar forsvarsslaget
enbart av attribut plus fardighet (det vill sdga ingen tiarning). Om taktikvalet blev Offensiv
mot Offensiv s& berdknas forsvarsslagen som enbart attribut.

Svérigheten for bada slagen dr normalt 9. Om anfallsslaget ar lika med eller hdgre &n
svarigheten (som sagt var, normalt 9) sa har anfallet lyckats och skada berdknas. Om
forsvarsslaget dr lika med eller hogre 4n svarigheten sa har forsvaret lyckats och
forsvararen fér rakna in sitt vapens Stryktéalighet till forsvarsslaget.

Berédkna skada

Sléss man sé finns forstas risken att man blir skadad. Skadan berdknas med utgangspunkt
fran anfalls- och forsvarsslag. Om anfallsslaget &r lika med eller ver svarigheten for
anfallet sd dr det dags att berdkna skada.

Det forsta som man ska gora dr att berdkna en skadepotential. Detta gér man enligt
nedanstiende steg:

Tag anfallsslaget.

Dra ifran forsvarsslaget

Lagg till vapnets skadevérde

Om forsvararen lyckades med sitt slag, dra ifran forsvararens vapens stryktélighet
Om forsvararen har rustning, dra ifran rustningens skyddsvérde

Slutresultatet &r skadepotentialen. Skadepotentialen &r ett matt pa hur farlig en skada ar for
personen som far den, inte hur skadad personen blir. For att ga fran hur farlig en skada ar
till hur skadad en person blir sa slar man ett stryktalighetsslag. Stryktélighetsslaget bestar
av ett slag for attributet Fysik. Har man specialiseringen Télighet s far man +1 pa slaget.
Det finns sex mojliga utfall av ett stryktalighetsslag.

e  Om skadepotentialen ar mindre dn noll, eller om stryktalighetsslaget lyckas perfekt
(stryktalighetsslaget blir minst lika hogt som skadepotentialen + 10), sa far
forsvararen en Skrama. En skrdma gor ont och bldder lite, men inte mer. Den
hindrar inte och ger inga &rr. De bokfors inte heller.

e Om stryktalighetsslaget lyckas (stryktalighetsslaget ar storre dn skadepotentialen)
sa far forsvararen en Litt skada. En Ltt skada hindrar rollpersonen, men &r inte
sa allvarlig att rollpersonen inte kan agera. Man far lite negativa modifikationer pa
det man gor, men inte mer. Litta skador omfattar stukade hénder och fotter, ytliga
skarsdr och liknande saker.

e Vid status quo (stryktélighetsslaget ar lika med skadepotentialen) sa far
forsvararen en Allvarlig skada, men kan fortsitta att slass under resten av
delstriden. Det innebdr att forsvararen kan sla tillbaka, trots sin Allvarliga skada,
om bada valde Offensiv eller om bada valde Forsiktig taktik. Efter att delstriden ar
slut (inte ndr man byter delstrid, utan nir delstriden tar slut av en eller annan
anledning) s& kommer rollpersonen kollapsa.

e  Om stryktalighetsslaget misslyckas (stryktalighetsslaget 4r mindre &n
skadepotentialen) sé far forsvararen en Allvarlig skada. En Allvarlig skada
hindrar rollpersonen s till den grad att han inte lingre kan agera annat &n pé sin
hojd verbalt (och knappt ens det — det gor sé ont att rollpersonen mest kan vrala av
smarta). Laketiden dr l1&ng och det finns mojlighet att komplikationer dyker upp pa
vagen. Det kan ocksé bli bestdende men av en saddan skada.

e  Om stryktdlighetsslaget nollas (stryktalighetsslaget 4r mindre dn skadepotentialen
och tarningen utfaller pa noll) sa far forsvararen en Allvarlig skada och faller ihop
medvetslos.

e  Om stryktdlighetsslaget misslyckas med mer dn tio (stryktalighetsslaget blir hogst
lika mycket som skadepotentialen minus tio) s& far forsvararen en Dodlig skada.
En Dédlig skada &r dodande (det finns dock ett undantag, och det &r om man
anvinder kroppsdelssystemet och triffen tar i en arm eller ett ben — fir man en
Dodlig skada i en arm eller ben sé dr tréaffen amputerande och ger alltid bestdende
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men istédllet). Huruvida den dddar rollpersonen direkt, en stund senare nér striden
ar slut eller efter ett par veckors sarfeber ar upp till spelledaren, men rollpersonen
ska inte f4 mdjlighet att géra nagot aktivt mer &n att dverlamna information till
Ovriga rollpersoner och séga farvil.

Vi dr inte riktigt klara med stryktalighetsslaget 4n. Kom ihdg stryktalighetsslaget en stund
till.

Bokféring

Efter att skadan ar berdknad sa &r det dags for bokforing. Det finns tva saker som ska
bokfdras, ndmligen skadan och Omtéckning. Bada bokfors pa rollformulérets sektion for
Skador.

Skadan &r det enklaste att ta hand om. Har man fatt en Skrdma s& behdver man inte bry sig
alls. Bokforingen &r da klar. Har man fatt en Latt skada sa kryssar man i en ruta pa raden
Létt skada pa rollformuldret. Har man fétt en Allvarlig skada sa kryssar man i en ruta pa
raden Allvarlig skada. Har man fatt en Dodlig skada s& kryssar man i rutan vid Dodligt
skadad.

Omtockning ar lite knepigare. Far man en Skrama sa behdver man inte bry sig alls om
omtockning. Om man far en Létt skada s& ska man kryssa i lika manga kryss pé raden
Omtockning som vapnets virde pd Omtockning. Om man fér en Allvarlig skada s& ska man
kryssa i dubbelt s& manga kryss som vapnets viarde pd Omtdckning. Om man har en
rustning pa sig sa ska man minska denna miangd kryss med lika mycket som rustningens
skyddsvdrde mot Omtdckning. Man drar av rustningens skydd efter en eventuell dubblering
av Omtockning.

Skulle man f& en Dddlig skada s& d4r man bortom Omtdckning. Ingen Omtéckning behdver
egentligen bokforas, men den petiga (eller onda) spelledaren kan ju tredubbla méngden
Omtdckning (innan minskning pa grund av rustning).

Den minsta mangd Omtdckning man kan fa ndr man blir skadad &r ett kryss av en Létt
skada, tvé kryss av en Allvarlig skada och tre kryss av en Dodlig skada. Fast Dodliga
skador behover man i allménhet inte bry sig om.

Nar man har kryssat i Omtockning s& ska man jamfora det nyss slagna stryktilighetsslaget
med den totala mdngden Omtockning. Om stryktalighetsslaget &r mindre 4n mingden
Omtockning sa tappar rollpersonen fotféstet eller balansen eller tvingas ner pa kné pa grund
av kraften i anfallet. Rollpersonen riknas dd som knédstaende.

Modifikationer fran skador

Omtdckning dr ett virde som alltid ska dras ifran alla tarningsslag, inklusive
Stryktélighetsslag. Man ska ocksa dra av Omtdckning frén forsvarsslag &ven om man inte
slar nagon térning.

Box: Vad skadorna innebéar

Det &r faktiskt ganska enkelt att rollspela skador. Vid till exempel en Skrdma ska man i alla
fall reagera. Det finns knappt ndgon som inte har brént sig pa en platta, slagit i knéet eller
skurit sig pé en kniv. Den naturliga reaktionen pa en sddan olycka &r att man ropar till och
rycker bort den skadade kroppsdelen, eventuellt borjar gnugga den eller stoppa den i
munnen eller liknande. Det &r fullt naturligt att ropa “aow!” nar man rékat ut for nagot
sadant. Att inte gora det nédr det hander &r néstan att betrakta som daligt rollspel.

Latta skador — hdr hamnar skador som inte slar ut en men som hindrar en — maste
naturligtvis ocksé simuleras. Stukade hdnder och vrickade fotter har de flesta rékat ut for,
en del har kanske till och med fatt en arm ur led och om man har riktig otur kan man ha fatt
slag 1 huvudet, sparkar i magen, lattare hjdrnskakningar och stdrre skirsar som f6ljd av
slagsmal. Sadana hér skador gor ont. Den hindrande aspekten tas om hand av av
Omtdckning, men dven hér dr det déligt rollspel att inte fa ont. Hér har man ocksa
eftersviter att tinka pa. Om rollpersonen har en stukad hand bér man anvénda fel hand, har
man en Latt skada i benet kan man sdga att man haltar ivig nagonstans istillet for att bara
gd dit. Snitt 6ver brostkorgen gor det svért att boja sig och sa vidare.

Allvarliga Skador &r otrevliga. En rollperson som ar Allvarligt skadad mar hur déligt som
helst och kan inte gora ndgot anstrangande (det vill sdga vad som helst som kréaver ett
tdrningsslag). Han har aldrig matt simre i hela sitt liv. Det gor ont, han méar pest, varje

38




Skymningshem, T10-version beta 4 RC2

andetag dr en anstrangning, benflisorna skér 1 saret, sarfebern rasar i kroppen et cetera.
Rollpersonen mar verkligen skit av en Allvarlig Skada, och kan inte gora s& mycket mer
aktivt dn att rossla i singen eller vrala i smérta. Rollspela detta.

Daodliga skador, slutligen, &r dodliga. Det hors ju pa namnet. Rollpersonen kanske inte dor
med en gang (dven om det kan vara dramatiskt korrekt i Skymningshems miljo), men han
kommer att d6 om inte ett mirakel intriaffar. Tag gérna tillfdllet i akt och spela en snygg
dodsscen.

L&kning

Sa fort kroppen blir skadad borjar kroppen jobba pa att aterstilla skadorna. Det forsta som
hénder ar att Omtdckning sjunker sa fort man far tid att hdmta sig. Den sjunker alltid ner till
summan av antalet kryss man har pa Litta Skador och Allvarliga Skador, aldrig ldgre, om
man har tillfdlle att vila. Som vila rdknas varje runda dar man inte behdver slé ett
forsvarsslag eller anfallsslag. Har man tillfélle att vila s& sjunker médngden Omtdckning
med ett per runda.

Dérefter borjar kroppen jobba pé de farliga skadorna. Man boérjar alltid med de vérsta
skadorna, det vill sdga de Allvarliga Skadorna. En Allvarlig Skada tar sex veckor pé sig for
att bli béttre, plus s& mycket som personen missade sitt Stryktélighetsslag med. En person
som slér 8 pa sitt stryktélighetsslag nér skadepotentialen dr 12 har missat med 4. Alltsa tar
det 6+4=10 veckor for honom att bli béttre. Sa fort en Allvarlig Skada blir béttre suddar
man ut den men sitter ett kryss bland de vanliga Skadorna. Man &r fortfarande Skadad men
inte ldngre Allvarligt.

En Litt Skada tar sex dagar pa sig att ldka. Efter dessa sex dagar suddar man ut en Latt
Skada och dessutom en podng Omtdckning.

En Dodlig Skada lidks inte alls. Man dor av den istéllet, normalt inom nagra dagar.
Léketiderna &r kumulativa. Har man lyckats fa tva Allvarliga Skador tar det alltsé sex
veckor for den ena att sjunka till vanlig Latt Skada, varpa det tar sex veckor till for den
andra att sjunka. P4 samma sétt tar det sex dagar innan en Litt Skada forsvinner, och
dérefter tar det sex dagar till innan nésta forsvinner.

Likningen forutsitter att man inte gér nagot anstringande. Ar man Allvarligt Skadad kan
man knappt komma ur sdngen — forst framemot slutet pa sjukdomstiden kan man snubbla
upp pa fotterna under kortare stunder. Gor man négot anstrangande (en fysisk handling som
kraver ett tdrningsslag) gar saren upp igen och man méste borja om fran borjan. Kraven ér
inte lika stora pa Litta Skador, men det ar fortfarande inte sérskilt bra att rora pa sig. I fallet
med Latta Skador gar saren upp om man blir tvingad att slass (far sla anfalls- eller
forsvarsslag) eller blir skadad igen, och ldketiden méste da borja om fran borjan.

En person som blir nerslagen (enligt regeln ”Att sla ner ndgon”) vaknar upp igen efter lika
manga minuter som miangden Omtdckning.

Speciella situationer

Reglerna ovan ticker de absolut mest grundldggande situationerna i strid. Utdver det finns
det ndgra speciella situationer, som dnd4 intréffar ganska ofta.

Nollning i strid

Om ett slag skulle nollas s& har man dabbat sig rétt s hart att man taktiskt sett malar in sig i
ett horn. Vad som hiander dé ar att den taktik som den nollande personen just valde och
nollade ”lases”. Rent praktiskt innebér det att den lasta taktiken inte far véljas ndsta runda.
Man far helt enkelt vélja taktik frdn de kvarvarande taktikerna, medan den lasta taktiken far
ligga kvar pa bordet.

Det ér fullt mgjligt att alla taktikval blir lasta, eller att taktikvalen tar slut. I sa fall raknas
personens taktikval alltid som avbrytande mot den eller de motstdndare mot vilka man inte
har nagra taktikval att spela.

Perfektion i strid

Fér man perfektion s& hénder egentligen ingenting speciellt. Rent regeltekniskt ar ett slag
med perfektion formodligen sa hogt att ett anfall ar direkt dodande och forsvar
ogenomtringliga. Ingen extra regelmekanism behovs sdledes, och dr formodligen bara
jobbig att halla reda pa.
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Déremot bor man beskriva den handling som fick perfektion sé att det verkligen framgar
hur enormt bra handlingen var genomford.

Andra handlingar

Under strid sa kan man ockséa gora andra saker, som inte direkt har med valdsamheterna att
gora.

Dra vapen: Om man blir tvungen att dra ett vapen i samma runda som det
ska anvédndas och saknar specialiseringen Dra vapen si far man en
modifikation pd —3 pé anfalls- och forvarsslag i rundan. Har man en
lamplig specialisering, far tid pa sig att dra vapnet, eller har vapnet draget
innan rundan bdrjar, sé far man inga modifikationer.

Gora en pil klar: Att gora en pil klar for skott och skjuta i samma runda
riknas som att dra vapen, det vill sdga att man far —3 pa anfallsslaget. Har
man en pil klar sa slipper man det problemet. Om man har specialiseringen
Snabbskytte sa kan man ha tre pilar klara pa hand (varav en pé strangen)
samtidigt. Det tar da en runda att gora tre pilar klara, men fram till dess att
de tre pilarna avfyrats sa slipper man modifikationen for att dra och skjuta i
samma runda.

Ladda armborst: Att ladda ett armborst tar omkring tva till tre rundor. Det
ar lampligt att byta delstrid tills armborstet ar laddat eller nagot annat
intraffar.

Ropa/prata: Att ropa eller prata kan ske pa ett av tva sitt, nimligen som
kommando och som mellansnack. Ett kort kommando, till exempel
”Skydd!”, ”Anfall!” eller "Framat!”, paverkar ingenting och kan ske nir
som helst. Mellansnack ar sddant som sker mellan rundor. Det kan vara
forolampningar, komplimanger, eller rent informativt snack. Grundregeln
ar att si lange som mellansnack pégar s kan man inte gora nagot aktivt.
Behover man gora ndgot som kraver anfalls- eller forsvarsslag, eller om
man blir skadad, s& fir man avbryta mellansnacket ("Hah! De kan ju inte
ens triffa en husvdgg pé det hir avst...”) och fortsitta delstriden.

Forflyttning: Forflyttning sker frén en punkt till en annan, och kan i
princip bara ske om man inte dr involverad i en delstrid. Det krévs alltsa att
man avbryter delstriden for att man ska fa forflytta sig. Nar forflyttningen
paborjats dr det lampligt att byta delstrid tills personen kommer fram.

Spana: Om man bara kastar en blick runt omkring sig for att orientera sig
om ldget sa hinder egentligen ingenting. Det ar dock ett 1ampligt tillfalle
att byta delstrid. Om man déremot spanar efter en specifik detalj s& maste
striden vara avbruten eller rollpersonen inte involverad i nérstrid.

Anvinda firdigheter: De flesta andra handlingar innebér att man
anvénder nagon fardighet. I sé fall bor denna handling behandlas som en
”delstrid” — handlingen far pagé sa linge som det behdvs innan man
avbryter och kor en annan delstrid.

Spelledarpersoner

Ett problem med taktikval dr att de beror en del pa spelaren. Det ar alltsd mojligt for
spelledare savil som spelare att ldra kdnna varandras taktiska spel sé till den grad att det
blir onyanserat och att alla spelledarpersoner spelar med samma eller liknande strategi. Den
enklaste 16sningen pa problemet &r forstés att spelledaren tidnker pé detta, och spelar med
olika strategier pa sina spelledarpersoner. Som hjilp kan man bestimma en taktik som
dominerande i en persons strategi, och spelledaren kan da spela detta oftare 4n de andra.
Man kan dven bestimma en taktik som begrénsad, och spelledaren spelar da denna taktik
mer sillan.
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Skulle det dndé vara ett problem med forutsdgbarhet hos spelledarpersones strategi sa kan
man ldsa problemet med tre uppsittningar taktikvalskort for spelledaren. I normalfallet har
spelledaren tvé kort av varje taktikval pa hand. Har spelledarpersonen en dominerande
taktik sa ldgger man till det kortet frdn den tredje uppséttningen, och har spelledarpersonen
en begriansad taktik s& tar man bort det kortet fran handen. Darefter spelar spelledaren
taktikval mer eller mindre slumpmaéssigt.

Aven om spelledaren har flera kort pa hand s& kan han fortfarande bara spela ut ett taktikval
per motstandare.

Flera mot en

Skulle en delstrid omfatta flera personer som slass mot en enda person sa gér man som
vanligt, med nagra fa modifikationer:

e Maximalt fyra personer kan sliss mot en ensam person samtidigt. Ovriga far
vénta.

e  Var och en av de kimpar som ar pa den numerért overldgsna sidan véljer taktik
som vanligt, och helt individuellt.

e Den ensamme kémpen véljer en taktik mot varje motstandare. Den ensamme
kdmpen har dock bara fyra taktikkort (Offensiv, Forsiktig, Defensiv och
Avbrytande), och kan endast anvidnda var och en av de fyra taktikerna en gang i
samma runda. Den ensamme kdmpen kan alltsé inte vilja en och samma taktik tva
géanger 1 samma runda.

e Den ensamme kdmpen far en modifikation pad —3 per motstandare utdver den forsta
pa alla anfalls- och forsvarsslag i rundan. Tre motstdndare ger alltsd —6 pé anfalls-
och forsvarsslag.

e Att vélja Avbrytande taktik mot en motstandare som viéljer Defensiv eller
Avbrytande taktik innebér inte att hela striden avbryts, utan att den motstandaren
tillfalligt drar sig ur striden. Om motstandaren vill ga in i striden igen sa sker det
efter en rundas uppehall. Motstandaren &r allts avbrytande i innevarande runda,
och utomstéende i minst en runda. Vill han gi in i striden igen sa far det ske
tidigast rundan dérpa.

e Det dr mdjligt for utomstaende att ge sig in i en delstrid, s& ldnge som det inte &r
mer dn fyra personer pad samma sida. Ger man sig in i strid pd samma sida som en
ensam kdmpe sé delas delstriden upp i tva nya delstrider.

I 6vrigt anvénds reglerna som vanligt.

Avstandsvapen

Att anfalla med avstdndsvapen ér lite speciellt. Anfall med avstandsvapen ér alltid
Forsiktiga vad géller taktikval. Man kan vélja Offensiv taktik mot en skytt om och endast
om skytten befinner sig inom Kort héll. Det gér att ducka undan en projektil om man ser
varifrdn den kommer — detta rdknas d& som en Defensiv taktik gentemot skytten. Exakt hur
man forsvarar sig mot avstdndsvapen dr upp till spelare och spelledare. En del kan bedéma
att man duckar undan projektilen, medan andra foredrar att man péa ett mer cineastiskt sitt
kapar pilen i flykten. Det finns inga andra sitt att forsvara sig mot projektiler. I alla andra
fall riknas det som att man ignorerar anfallet.

Avstandens granser kan avlésas i tabell SH-313, liksom modifikationen till anfallsslaget.

Kort hall Normalt hall Langt hall Vildigt langt

Modifikation +3 0 -3 -6
Avstand:

K’k-ashith 1-5 6-15 16-50 51-125
Pilbage 1-5 6—15 16-50 51-125
Krigsbage 1-10 11-35 36-80 81-175
Armborst 1-10 11-35 36-75 76-175
Taikiu 1-10 11-40 41-90 91-200
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Tabell SH-313: Avstandsvapen

Grepp

Det finns situationer da man vill koppla ett grepp om nagon, till exempel for att fanga
nagon, for att halla fast honom sa att han inte kan fly (eller for att ens kompis ska kunna sl&
honom i magen) eller for att falla honom till marken. I sa fall tar man ett rejélt tag om
motstdndaren genom att sla ett motsatt slag for Rorliga Mandvrer (med —3 pé slaget) eller
med ldmplig vapenfirdighet (utan modifikation). Om anfallaren (grepparen) vinner fir han
grepp, om forsvararen vinner undviker denne greppet. Vid Status Quo far grepparen ett
halvtaskigt grepp om forsvararens kldder eller har, som kan brytas genom ett slag for
attributet Fysik med svarighet 4. Om slaget lyckas sa gér kldderna sonder eller en stor
hértuss lossnar, vilket i det forra fallet kan leda till en eller annan pinsam situation och i det
andra fallet innebér tvd podng Omtdckning. Det &r upp till spelledaren att avgora vilken av
dessa situationer som intréffar. Rdkna det som att hértussen slits av om greppet “traffar”
huvudet.

En greppad person kan inte forflytta sig och mandvrera. Greppade kroppsdelar, inklusive de
vapen som hélls av kroppsdelarna, kan inte anvindas. I 6vrigt har den greppade personen
inga begransningar.

Att ta sig ut ur ett grepp gors med Rorliga Mandvrer eller lamplig vapenfiardighet. Vill man
slingra sig ur greppet sa anvinds attributet Kroppskontroll, vill man bryta sig 10s anvander
man attributet Fysik.

Taktikval sker som vanligt ndr man tar ett grepp. Daremot behdvs inget taktikval for att
behélla ett grepp, eller bryta sig ur ett grepp.

Kast och lasning

Att dra ner nagon eller kasta nagon till marken gors med ett motsatt slag for lamplig
vapenfardighet. Ett bra grepp ger +3 pa kastet, ett halvtaskigt grepp ger inte ndgon bonus
alls, och inget grepp ger en modifikation pa —3 pa kastet. Om anfallaren lyckas med slaget
far anfallaren ner forsvararen pa marken.

En nerdragen person kan lasas. Detta gérs med ett motsatt slag for lamplig vapenfirdighet.
Om anfallaren vinner det motsatta slaget &r forsvararen 1ast och kan inte gora annat én att
forsoka ta sig ur ldsningen, vilket sker med ett motsatt slag som ovan. Den fasthallande
personen kan fortsétta att halla kvar den fasthéllne, eller sldppa 16s honom.

Taktikval sker som vanligt med kast, dock inte med lasning.

Nadastot

En liggande motstandare som inte kan forsvara sig kan man ha ihjal bara s& dér. Regeln
fungerar mot nedslagna fiender med svirdet mot strupen, Allvarligt skadade personer,
bundna personer eller pa annat sétt hjélplosa personer. Detta anses dock som fegt, men det
har dock aldrig hindrat en riktigt slemmig skurk.

Avancerade regler

Reglerna ovan ar de absolut mest grundldggande plus nagra speciella situationer. Vill man
ha mer detaljerade regler sa finns det ocksd. Samtliga dessa regler r frivilliga och man
behover inte anvinda dem om man inte vill. Férdelen med dem é&r att de 6kar
detaljnivan, men detta sker d& pa bekostnad av flytet och hastigheten i spelet. Spelledaren
rekommenderas att sjidlv kénna efter vilka hon vill anvénda.

Sekundéra vapen (frivillig regel)

Denna regel finns till for dem som vill kunna vifta med tvd vapen samtidigt.

Pé fardigheterna Dolkfaktning, Svérdsfiktning och Pakféktning sé kan man vilja
enhandsvapen fran nagon av dessa vapengrupper som sekundért vapen. Som enhandsvapen
raknas varje vapen som endast kan anvéndas med en hand (dvs de som enbart har fattning
”1H”). P& samtliga fardigheter, utom Obevipnad strid, sa kan man vilja Obevdpnad strid
som sekundért vapen.

Sekundéra vapen bokfors pa samma plats som vanliga specialiseringar. En specialisering
som heter likadant som ett vapen ar automatiskt ett sekundért vapen.

Sekundira vapen har foljande effekter:
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e  Man fir ingen modifikation fran sekundéra vapen. Istéllet far man effekterna
listade har.

e Ett vapen som anvédnds sekundirt anvénds alltid tillsammans med ett annat vapen,
aldrig ensamt.

e Har man ett vapen i handen sé dr det alltid primért, aldrig sekundért, &ven om man
har specialiseringen.

e  Om man har tva vapen i hinderna och ett av dem &r specialiserat som sekundért
vapen, sa &r det vapnet alltid sekundart. Det andra vapnet &r alltid det priméra.

e Har man bada vapnen specialiserade som sekundéra vapen sa far man i delstridens
bdrjan vilja vilket som ar sekundart. Vill man dndra pé detta under stridens gang
sa sdger man till i rundans borjan, varpa man far en modifikation pa —3 pa alla
handlingar under rundan.

e Har man tva likadana vapen, och har det vapnet specialiserat som sekundart, s
spelar det ingen roll vilket som ar sekundért eller primért. Man

e Spelas Avvaktande eller Defensiv taktik sa far spelaren vilja om han vill anvinda
det priméra eller sekundira vapnet i just den handlingen. Spelaren vore dum om
han inte valde det vapen som gav bist vérde.

e  Om man dr ensam kdmpe i delstrider flera mot en s& far man ateranvinda ett (1)
Avvaktande eller Defensivt kort. Om man anvénder kortet for det ena vapnet och
ateranvander det s& maste man dteranvdnda det for det andra vapnet.

Har man flera uppséttningar med taktikvalskort och slass en mot flera sa kan man sno ett
extra Avvaktande och ett extra Defensivt kort och ha liggande bredvid. Spelar man ett
Avvaktande eller Defensivt kort ”’stdende” (med kortsidan mot spelaren) sa rdknas det som
det priméra vapnet, och spelar man det liggande” (med langsidan mot spelaren) sé rdknas
det som det sekundéra vapnet. Sedan tar man upp ett likadant kort som man spelade och
lagger pa handen. Spelar man detta kort s méste det spelas tvartom.

Improviserade tillhyggen

Det ar fullt mojligt att greppa ndgot 1dmpligt tillhygge och drdmma till fienden med. I s&
fall ar det upp till spelledaren att bedoma huruvida tillhygget faller inom en vapenfardighet
(ingen modifikation). I sa fall géller tillhygget som om det vore ett vapen som tdcks av
vapenfirdigheten.

Om tillhygget inte faller inom en vapenfardighet sa far spelaren bestimma vilken
vapenfirdighet som han vill anvénda for att hantera tillhygget. Spelledaren far sedan
bestdmma huruvida tillhygget r néra besldktat med vapenfirdigheten (en modifikation pa —
2) eller ar avldgset besldktat med den (en modifikation pé —5).

Vill man s gér det att skapa en ny skola och en ny vapenfardighet till det improviserade
tillhygget, forutsatt att det inte ticks av en existerande vapenfardighet. Man borjar i sé fall
med att skapa en ny vapenfardighet for tillhygget och vapen som liknar detta. Dérefter 6kar
man fardighetsvérdet i den, precis som vanligt. Fardighetsvarde och erfarenhetskostnad
raknas, precis som vanligt, fran det bésta fallet. Slutligen méste man uppméirksamma andra
pa att skolan finns och fa upp anseendet for ens skola, dels sa att andra vet att den finns och
dels sa att den erkdnns som en egen skola. Det sista steget dr svart att ge nagra regler for,
utan kréver lang tids rollspelande.

Mandvrering

Mandvrering gar ut pa att flytta sig till ett sddant ldge att motstandarens taktiska mojligheter
begransas. Denna mojlighet kan anvindas i situationer dér man sjélv dr ensam och
motstdndarna &r flera (delstrider en mot flera). I sa fall slar den ensamme ett slag for
Rorliga mandvrer. Om den ensamme har en vapenfardighet som bestér av tva
enhandsvapen och kdimpen anvéinder just dessa vapen sé far han en modifikation pa +3 pa
slaget (detta dr den enda speltekniska fordelen av att anvdnda tva vapen). Resultatet blir
motstdndarnas svérighet for ett likadant slag for Rorliga mandvrer.

Den taktik som motstandarna anvinde under férra rundan paverkar slaget — Offensiv taktik
ger +3 pa motstdndarnas slag, Defensiv taktik ger -3, och Avbrytande taktik ger —6 pa
slaget. Avbrytande taktik ger ingen modifikation alls. Om nagon av motstdndarna slar lagre
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an den ensamme sa kan de inte anfalla den hér rundan, eftersom négra personer pa den egna
sidan har hamnat i vigen. Dessa motstandare far enbart vdlja Avvaktande, Defensiv eller
Avbrytande taktik.

Sla ner nagon

Man kan, om man vill, enbart koncentrera sig pa att sl& ner nagon. I sa fall baseras
skadepotentialen pa vapnets Omtockning och inte dess Skadevirde. Om man misslyckas
med Stryktélighetsslaget ddckar man och blir medvetslos i lika manga rundor som
skadepotentialen. Man blir inte Skadad av ett dylikt anfall — det enda som hénder ar att man
far Omtockning. Méngden rutor Omtdckning som ska kryssas i dr lika med
skadepotentialen, sd &ven om man inte blir medvetslds sa blir man rejélt vimsig.
Knytnévar och sparkar rdknas alltid som “att sla ner ndgon”, men i alla andra fall maste
man klart specificera att man bara forsoker sla ner ndgon utan att skada honom. Forsoker
man anvinda eggvapen far man —3 pa anfallet, medan man bara far —2 om man anvinder
krossvapen eller spjutskaft. Vissa vapen &r svarare att sl ner nigon med — det &r
formodligen i det ndrmaste omojligt att golva ndgon med en pilbage — men séddana
beddmningar ar upp till spelledaren.

Skjutvapen i rorelse

Att skjuta bage eller armborst pa ett rorligt underlag omdjlighet. For att man ska triaffa nér
man ror sig maste man, forutom att sl for att tréffa, sla ett slag for Rorliga Manovrer.
Motstédndet beror pa hur fort man ror pé sig. Mélet blir traffat om och endast om bada
slagen lyckas. Skadan berédknas efter slaget for att traffa.

Sviarighet Rorliga manévrer

Gar 6
Gar snabbt 8
Joggar 12
Spurtar 19
Lunk 4
Gungande batdéack 8

Tabell SH-314: Skjutvapen i rorelse

Modifikationer i strid

I strid dréller det av olika situationer. Nagra av dem tas redan upp i grundreglerna, men det
finns andra fall. Vad hidnder om en rollperson stir med vatten upp till kndna? Tja, for den
fantasilose spelledaren har vi dran att presentera en hel lista med tdnkbara och oténkbara
modifikationer. Alla modifikationer &r kumulativa och anvinds efter spelarens forslag och
spelledarens tycke.

Situation Modifikation av slag

Allminna modifikationer

Omtdckning och Utmattning —1 per kryss

Terring*

Snarig terrdng (ljunghedar, till exempel) —4

Lagt tak =2

Trangt utrymme (exempelvis mellan hus) —2, offensiv taktik kan inte anvindas med
kross- och huggvapen.

Mot en vigg —2, offensiv taktik kan inte anvindas med
stangvapen.

Hogt gris -2

I buskage —4

Halt underlag -3

Stenig mark =2

Méblerat rum -2

Pé en séng —2, men man kan fa hojdfordel

Nerhéngande grenar och andra hinder —4

Ankeldjupt vatten -1
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Vaddjupt vatten -2

Knédjupt vatten -3

Lérdjupt vatten —4

Midjedjupt vatten =5

Vattnet ir stromt modifikation x2
Ljusforhallanden*

Inomhus under dagtid -3

Inomhus, upplyst, under dagtid** -1

Nattetid —4

Nattetid men upplyst** =2

Under jorden -5

Under jorden men upplyst** -3

Inomhus nattetid -5

Inomhus nattetid men upplyst** -3

* Frivillig regel

** "Upplyst” innebdr ljus frdn facklor, lyktor, eldar eller fyrfat.

Tabell SH-315: Fler modifikationer i strid

Kroppsdelar

Det finns tva metoder att avgoéra var man traffar. Antingen kan féktas normalt, och triaffa
dér man far mojlighet att traffa, eller sa kan man sikta pa en kroppsdel och forsoka skapa en
Oppning i garden for att komma at just den delen. Om man faktas normalt och lyckas med
sitt anfall s& slar man en térning pa trifftabellen under kolumnen for Slump for att se vilken
del man traffar. Detta gor man innan man raknar fram Skadepotential, eftersom man maste
veta var man tréffar for att veta vilket skydd som motstdndaren har dir. Nar man vil vet
vilket skydd som finns i det triffade omrédet sa kan man rikna fram en skadepotential och
sla Stryktalighetsslag.

Om man ddremot siktar s& far man en hogre svarighet att traffa. Traffar man trots 6kningen
i svarighet sa traffar man den del av kroppen som man siktade pa. Om man ddremot inte
tréffar ska man kolla om man hade triffat om man inte hade siktat (det vill sdga att man ska
kolla om ens slag blev 9 eller mer). Traffar man pa denna ”andra chans™ s& har man tréffat
anda, och viljer kroppsdel slumpvist, precis som ovan. Skadan berdknas som vanligt i bada
fallen.

Om man traffar vissa delar av kroppen kan man fa mer ont eller ont pé ett stille som
hindrar ens stridsduglighet. En traff i dessa delar ger en viss médngd extra Omtockning.
Denna ldggs till den normala méngd Omtdckning som man hade fatt fran vapnet, efter att
rustning har ddmpat smallen.

Om man traffar en kroppsdel som dr omdjlig att triaffa, till exempel ett ben pa andra sidan
av en mur, s& ska man sla om tills man far ett traiffomrade som man logiskt sett kan tréffa.
Alternativt kan man séga att man traffade det som var ivigen, men denna beddémning &r upp
till spelledaren.

Anfall Normala Anfall Projektiler
nerifran anfall uppifran Extra

Slump Sikta Slump Sikta Slump Sikta Slump Sikta Omtockning
Huvud - 14 1 12 12 10 1 12 +3
Brostkorg 1-2 11 2-3 10 3-5 10 2-4 10 +1
Skoldarm 2 13 4-5 11 6-7 10 5 12
Svirdsarm 3 13 6-7 11 8-9 10 6 12
Mage 5-6 11 8 10 0 11 7-8 10 +2
V. Ben 7-8 10 9 12 — 14 9 11
H. Ben 9-0 10 0 12 - 14 0 11

Tabell SH-316: Kroppsdelar fér médnniskor och iynisin

Anfall Normala Anfall Projektiler

nerifran anfall uppifrin Extra

Slump Sikta Slump Sikta Slump Sikta Slump Sikta Omtockning
Huvud - 14 1 12 12 10 1 12 +3
Brostkorg 1-2 11 2-3 10 34 10 2-4 10 +1
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Skoldarm 2 13 4 11 5-6 10 5 12
Svirdsarm 3 13 5-6 11 7-8 10 6 12
Mage 5-6 11 7 10 9 11 7 10 +2
Svans - 13 8 10 0 11 8 11
V. Ben 7-8 10 9 12 - 14 9 11
H. Ben 9-0 10 0 12 - 14 0 11

Tabell SH-317: Kroppsdelar for thrakinde

Bestaende men

Om man vill vara elak mot spelarna nér de hamnar i trubbel, men &nda lite snédllare med de
Allvarliga skadorna, sa kan man rdka dem fa men av skador. Idén &r att om man fér en
allvarlig skada sa finns ocksa risken att man far men av det. Denna regel ar tamligen valfri
— en spelledare behover definitivt inte anvinda den om hon inte vill.

e  Sa fort en rollperson far en Allvarlig skada som resultat av vald sa behdver
rollpersonen ldkarvérd for att inte f nigra bestdende men av skadan. Om inte en
person lyckas med ett slag for Lakekonst med svérighet 12 s& kommer
rollpersonen fa egenskapen Ofardig till —1. Om rollpersonen redan har egenskapen
Ofardig sa blir denna ett snédpp vérre.

e  Sa fort en rollperson far en Dddlig skada som resultat av vald i armar eller ben sa
rikna den skadan inte som direkt dodande. Istillet fir man automatiskt egenskapen
Ofardig till —1. Lakekonst hjdlper inte hir, men diaremot slipper man dé. Om man
redan har formégan och far en Dodlig skada i armar eller ben sa blir egenskapen
Ofardig ett sndpp vérre. En Dodlig skada i brostkorg, mage eller huvud ar dock
dodande. Annars ger den egenskapen Oférdig —1 eller gor egenskapen ett sndpp
virre om man har den sedan tidigare.

e Om ingenting annat ndmns sa innebér en Dodlig skada att man &r déende.

Box: Definitioner

Allvarlig skada pga véld: —1 1 Oférdig om inte Lakekonst mot 12 lyckas.
Dadlig skada i armar eller ben pga vald: —1 i Ofdrdig automatiskt, men rollpersonen dor
inte.

Vanskott utrustning

Enda skalet till att man anvénder den &r egentligen att spelarna struntar i materielvard och
att spelledaren anser att det &r en sa pass viktig del av kampanjen att det bor straffa sig att
inte skota sin rustning. Normalt sett &r det dock lite vél dverdrivet detaljerat att kréva
sarskilda regelprocedurer for rustnings- och materielvard, men det &r inte sérskilt svart att
infora den.

Regeln baseras pa egenskapen Vanskott, som enbart kan drabba utrustning och husdjur. Om
nagon utrustning vanskots eller skadas sé tilldelas den egenskapen Vanskdtt —1 som blir en
poédng sdmre per tillfalle man forsummar vérden av utrustningen. S& fort utrustning far
egenskapen Vanskott s& skriver man upp det vid den biten utrustning. Egenskapen Vanskott
kan sedan drabba personen som anviander den vanskotta utrustningen, precis som om
egenskapen vore vilken normal egenskap som helst.

For vapen och rustningar dr egenskapen Vanskott mer specifik. Om en rollperson misskoter
sin rustningsvard kommer den att skydda sdmre. Den far da egenskapen Vanskott —1 som
sjunker ju ldngre den dr vanskdott. En rustning, oavsett typ, far ett podng sdmre i Vanskott
per manad som den inte skots.

Naturligtvis gér rustningar sonder om de far stryk. En thrakindisk rustning fér ett podng
samre i Vanskott per strid som den far ta emot skada som ar mer allvarlig 4n en Skrama. En
rustning tillverkad av méanniskor eller iynisin far ocksa ett poidng simre i Vanskott per
tillfille som rollpersonen far en Allvarlig Skada och, om man anvéinder det detaljerade
kroppsdelssystemet, traffen tar i en kroppsdel som skyddas av rustningen.

Samma sak hdnder ocksa i varje strid dér rustningen rdddar anvandaren fran en Allvarlig
skada. Det &r inte sa svart att hélla koll pa det: kolla helt enkelt bara hur mycket
rollpersonen lyckades med sitt Stryktalighetsslag. Om rustningen skyddar mer dn detta sa
sanks skyddsvérdet.
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Egenskapen Vanskott kan dras bort fran skyddsvirdet, bade for Skada och Omtdckning,
fran vapnets skada, eller fran ett slag for att bedéma hur vl ansedd en person blir.
Skyddsvirdet eller skadan kan aldrig bli ldgre &4n noll. En person med en trasig rustning
med Vanskott —3 far dra av 3 frén skyddsvérden for Skada sévil som Omtockning. Skulle
personen med en trasig rustning forsdka pé att hota en stolt zayani s kan hans rustnings
egenskap Vanskott kunna anvéndas i slaget for fardigheten Hota.

Vapen och skoldar kan fa Vanskott pad samma sétt som 6vrig utrustning. En ménads
vanskotsel ger —1 i Vanskott. Vidare kan de f4 Vanskott om de anvinds for forsvar och
raddar forsvararen fran en Allvarlig skada, pd samma sitt som for rustningar ovan. Man kan
f& Vanskott pa antingen rustningen eller vapnet, men aldrig bada samtidigt. Anvénder man
triffomradessystemet &r det i vissa fall 14tt. Om tréffen tar i det triffomrdde som héller det
forsvarande vapnet eller i brostkorgen sé dr det vapnet som drabbas. I dvrigt ar det
rustningen. Anvander man inte traffomradessystemet sa &r det upp till spelledaren att
avgora.

Ett vapen med egenskapen Vanskott far tva nackdelar. For det forsta minskas virdet for
Skada med lika mycket som egenskapen Vanskott. For det andra minskas vapnets
Talighetsvarde med lika mycket. Omtockning péverkas dock inte. Inget virde kan sjunka
under noll.

Definitioner

—1 1 Vanskétt per manads vanskotsel

—1 i Vanskétt pé en thrakindisk rustning per Latt Skada eller hogre.

—1 1 Vanskott pa ovrig rustning om forsvararen far en Allvarlig skada eller rdddas frén en
Allvarlig skada av rustningen.

—1 1 Vanskétt pa vapen som anvinds for att parera om forsvararen raddas fran en Allvarlig
skada.

Vanskétt pa rustningar dras av fran skyddsvérde for Skada och Omtockning.

Vanskott pa vapen dras av fran Skada och Talighet.

Vanskott pa all utrustning anviinds som en normal egenskap nir den anvénds.

Andra skador

Man behdver inte enbart fa skador pa grund av vald. Det finns manga andra sétt att raka illa
ut pa. Nagra av dem tas upp hér nedan.

Langsamma skador

Vissa skador upptréader inte direkt, utan dver en tid. Dessa kallas for langsamma skador, och
skiljer sig lite fran vanliga skador. Typiska ldngsamma skador ar koldskador,
forgiftningsskador och sjukdomar.

For enkelhetens skull behandlas langsamma skador som vanliga skador, med den skillnaden
att resultatet av skadan inte kommer med en gang. Man slar Stryktalighetsslaget vid det
tillfalle da skadan borjar och tar reda pa hur allvarlig skadan &r. Dérefter ar det upp till
spelledaren att 6ka effekten gradvis med tiden. Hur snabbt det kommer beror pa hur snabbt
skadan verkar.

Koldskador

Det finns tva sorters koldskador. Den ena ér nedkylning och den andra &r frostskador. Béda
ar att betrakta som l&ngsamma skador.

I fallet nedkylning s& har man en skadepotential (se tabell SH-318) som konstant sjunker
allt eftersom personen exponeras for laga temperaturer. Skadepotentialen dr kumulativ och
blir langsamt vérre. Varje timme ska man sedan sla ett stryktalighetsslag mot
skadepotentialen. Beroende pa hur slaget gér sé far man antingen en Skrama, Létt skada,
Allvarlig skada eller Ddlig skada. Om man sedan tidigare har en skada fran nedkylning
och fér &nnu en sé far man enbart den vérsta av dem. Sitter man med en Litt skada fran
nedkylning och far en Allvarlig skada sa tar man bort den gamla Létta skadan och kryssar i
en Allvarlig. Efter att skadan dr markerad sa appliceras ny Omtockning. Man far inte
tillgodorikna sig tidigare omtdckning, utan man far s manga nya poing Omtockning som
tabell SH-319 séger.
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I fallet frostskador sé beror skadepotentialen pa temperaturen och vindkylning, och &ndras
inte forriin temperatur och vindhastighet éindras. Aterigen slar man ett stryktalighetsslag
mot skadepotentialen ungefér en gang i timmen, vilket ger skada som vanligt.
Skadepotentialen himtas dven da fran tabell SH-318, men modifierar inte tidigare timmes
slag, utan man berédknar e ny skadepotential fran borjan. Varje ny skada innebar ocksa en
helt ny skada med ny Omtdckning precis som vanligt. Har man fatt en frostskada sedan
tidigare och fir en ny s& har man alltsa tva frostskador.

Omstiindighet Modifikation av skadepotential
10 grader -

-5 grader +1
—10 grader +2
—15 grader +3
—20 grader +4
—25 grader +5
—30 grader +6
5m/s +2
10 m/s +4
15 m/s +6
20 m/s +8
Blota klader +4
Hungrig +2
Lag aktivitet +4
Delvis tickande kladlager (sommarklader) -
Ett lager klader —3%
Tva lager klader —6%*
Tre lager kldder —9*
Fyra lager klader —12%*

* Kan inte sdnka skadepotentialen under 0.

Tabell SH-318: Skadepotential for nedkylning och forfrysning. Alla modifikationer dr
kumulativa.

NedKkylning Omtockning Drabbar hela kroppen

Skrama = Allmén apati och trotthet.

Litt skada 4 Virmekénsla i hander och fotter, trotthet, viljeloshet.

Allvarlig skada 8 Mer av ovanstaende, grumligt medvetande, eventuell
medvetsloshet.

Dodlig skada - Doéden

Forfrysning Omtoéckning Drabbar enskilda exponerade kroppsdelar,
huvudsakligen 6ron, nisa, kinder, hakan, fingrar, tar
och konsorganen

Skrdma - Stickande smarta.

Latt skada 3 En vit, kall och kénslolos flack uppstar pa den skadade
kroppsdelen.

Allvarlig skada 6 Flacken hardnar.

Daodlig skada 9 Viavnadsddd och eventuellt dven kallbrand intréffar.

Kroppsdelen méste amputeras.

Tabell SH-319: Skador fran nedkylning och forfrysning

Drunkning och kvavning

Drunkning och kvévning &r ett annat fall av langsam skada. Det tar dock tid att strypa eller
kvdva nagon.

En rollperson som rakar ut for drunkning eller kvdvning av ndgot slag far sla ett slag for
Fysik varje runda. Svarigheten borjar pa 0 och stiger med ett varje runda. Skulle
rollpersonen fa mojlighet att ta ett andetag sjunker svarigheten med 3, dock lagst 0. Skulle
slaget misslyckas sé blir rollpersonen medvetslos. Fram till dess fér rollpersonen forsoka
bryta sig 16s, om denne utsitts for ett strypgrepp. Detta gors enligt reglerna for grepp ovan.
Om rollpersonen befinner sig i vatten far rollpersonen férsoka simma till ytan.
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Om rollpersonen blir medvetslds sé finns risken for skada och dod. D4 ar det dags att sla ett
Stryktélighetsslag. Skadepotentialen blir da lika med antalet minuter som rollpersonen har
utsatts for drunkning eller kvévning.

Skadeniva Resultat

Skrama Ingen reaktion: personen hostar lite och &r sedan igéng igen.

Latt skada 3 poiang Omtdckning och en otéck hosta och védrkande hals som inte ger
med sig under en vecka (dvs nér skadan liks).

Allvarlig skada 6 poing Omtdckning och en lungsjukdom eller hjarnskada som tar ett
halvér pa sig att ga over (dvs ndr skadan liks).

Dodlig skada  En dod rollperson

Tabell SH-320: Skada frdn drunkning/kvivning

Fritt fall

Hoga fall ar ocksa nagot som kan forsdmra hélsan hos rollpersoner. Skada frén fall &r en
helt normal vidldsam och snabb skada. Skadepotentialen uppgar i tva poing per meter fall,
modifierat med underlaget (se tabell SH-321), och man slér ett stryktalighetsslag mot
skadepotentialen precis som vanligt. Rustning skyddar inte mot fallskada. Méngden
Omtockning ér lika stor som fallskadepotentialen delat med tva.

Om man vill kan man forséka ddmpa fallet. Fallskadepotentialen utgdr dé en svarighet for
ett slag for Akrobatik eller Rorliga Mandvrer. Har man Akrobatik sa slar man for det, och
har man inte fardigheten sa slar man for Rorliga mandvrer eller enbart ett attribut. Om ett
slag for Akrobatik lyckas s halveras fallskadepotentialen infor stryktalighetsslaget. Om ett
slag for Rorliga mandvrer eller ett slag for attributet lyckas s minskas fallskadepotentialen
med tva (det vill sidga att man far falla en bonusmeter utan att ta skada).

Underlag Modifiera fallskadepotentialen med
Sten, tjock is +4
Typiskt tratak +3
Typiskt tegeltak, tunn is +2
Packad sand +1
Normal jord, hard sn -
Los jord -1
Vatten =2
Snodriva -3
Tjock 16s sno —4
Siang -5
Halmstack —6

Tabell SH-321: Fallskademodifikationer

Eld

Eld &r en fara som folken p& Fo’ur ser som en delad vilsignelse. A ena sidan ir eld ett
praktiskt verktyg. A andra sidan dr eld ocks& en mycket stor fara. Eld dr svart att
kontrollera, och utom kontroll kan eld l4tt forstdra en stad. Skada fran eld pé folk har den
faran att den skadar 6ver en stor yta. Sar fran brannskador ar ddrmed stora och blir l4tt
infekterade. Smiértchocken kan vara dédande i sig.

Om en person utsitts for eld s& kommer skadan komma gradvis, beroende pa hur utsatt for
eld personen ér. Fran det att kroppen &r direkt utsatt for elden s& kommer personen att
skadas sé lange som kroppen ar exponerad. Slacks elden, eller om kroppen fors bort fran
elden, sa slutar elden att skada kroppen. Skadepotentialen beror pd hur stor exponeringen
for eld ar. Ett stryktélighetsslag slas varje runda till dess att elden &r sliackt eller
exponeringen pa annat sitt upphdr. Omtdckning appliceras enligt vanliga regler. Se tabell
SH-322 for skadepotentialen och omtockning.

Exponering Skadepotential Omtiéckning

Brinnande hér, fackla mot huden 3 2
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o)
N

Exponerad pa en kroppsdel
Exponerad pé halva kroppen
Helt 6vertand 12 8

(o)}

Tabell SH-322: Skada fran brand

En person ér inte exponerad for eld forran hettan kommer an mot kroppen. Om personen ar
skyddad av tjocka kldder s& kan det faktiskt ta ett tag. I sa fall ska man varje runda sla ett
slag for Antédndning, det vill sdga ett slag bestdende av Antdndningsvérde plus en tirning.
Anténdningsvérdet beror pa hur stor och het elden &r (se tabell SH-323). Svarigheten i
slaget utgors av ett Brandskyddsvérde, som beror pa hur skyddande materialet &r (se tabell
SH—-324). Om slaget misslyckas har elden inte fatt grepp i kldderna dn. Om det ddremot
lyckas sé &r atminstone en del av kldderna antinda.

Om ett forsta slag lyckas si rdknas exponeringen som brinnande hér eller fackla mot huden,
enligt tabell SH-322. Ett andra slag lyckat slag innebér att man dr exponerad pa en
kroppsdel. Ett tredje lyckat slag innebér att man ar exponerad pa halva kroppen, och ett
fjérde lyckat slag innebér att man ar helt vertdnd.

Brandskydd Brandskyddsvérde
Luftiga kldder 6

Langt hér 9

Vanliga klader 12

Rustning 15

Tjocka kldder 18

Blota klader/har +3

Tabell SH-323: Brandskyddsvirde

Eld Antindningsvirde Typexempel

Liten eld +1/varannan runda  Facklor

Mindre eld +1 per runda Légereldar, fyrfat

Stor eld +2 per runda Overtiinda hus eller batar, brinnande filt, skogsbrand

Tabell SH-324: Antindningsvirde

Den stora faran med brand &r rok. Réken innehaller mycket lite syre, vilket kvéver den
utsatta personen. Dessutom innehaller rok allt som oftast en hel del giftiga gaser. Slutligen
finns det gott om sot som skadar lungorna. Varje runda som man utsétts for rok ska man sla
ett stryktélighetsslag mot skadepotentialen (se tabell SH—325). Beroende pa hur slaget gar
sa far man antingen en Skrdma, Latt skada, Allvarlig skada eller Dodlig skada. Om man
sedan tidigare har en skada frén rokforgiftning och far 4nnu en sa fir man enbart den vérsta
av dem. Sitter man med en Latt skada fran rok och fir en Allvarlig skada sé tar man bort
den gamla Litta skadan och kryssar i en Allvarlig istéllet. Efter att skadan &r markerad s&
appliceras ny Omtdckning. Man fér inte tillgodordkna sig tidigare omtdckning, utan man
far s& manga nya podng Omtockning som tabell SH-326 séger.

Omstiindighet Skadepotential Omtoéckning
Latt rok 2 2

Tjock rok 4 4

Sotig rok +1 +1

Askmoln frén vulkan 1 2

Duk f6r munnen -2 -2

Tabell SH-325: Rokskadepotentialen

Skadetyp Effekt

Skrama Hostningar.

Litt skada Kraftiga hostningar, tunnelseende, illamaende, délig balans.

Allvarlig skada Medvetsloshet. Eventuella bestaende skador pa lungor gor att
personen ldtt blir andfadd och fér hostningar.

Dodlig skada Personen dor.

Tabell SH-326. Rokskador
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Férgiftning

Forgiftningar skiljer sig lite fran vanliga skador. De upptrider langsammare allt eftersom
giftet sprider sig i kroppen, till skillnad fran vanliga skador som intraffar s gott som med
en géng. For enkelhetens skull behandlas forgiftningar som vanliga skador, med den
skillnaden att resultatet av skadan inte kommer med en gang. Man slar Stryktalighetsslaget
vid forgiftningstillfallet och tar reda pa hur allvarlig skadan &r. Dérefter ar det upp till
spelledaren att 6ka effekten gradvis med tiden. Hur snabbt det kommer beror pa hur snabbt
giftet verkar.

Skulle forgiftningen intraffa samtidigt med en annan skada (till exempel pa grund av en
forgiftad dolk eller ndgot annat i den stilen) slas tva Stryktélighetsslag, ett for den andra
skadan och ett for giftet. Den andra skadan intrdffar normalt sett omedelbart, medan giftets
verkan kommer gradvis.

Gifter paverkar normalt pa tva sétt: fortdring eller genom sar. Det &r séllan som de paverkar
genom huden eller genom inandning, men undantag finns. Hudangripande &mnen &r ett av
dessa undantag och angriper genom huden, medan vissa svampsporer angriper lungorna
efter inandning.

I de fall dar giftet méste tranga in i kroppen kréivs det ett anfall. Anfallshandlingen maste ha
en skadepotential som #r storre dn noll for att giftet ska kunna angripa. Ar skadepotentialen
noll eller mindre kan inte giftet angripa.

Ibland vill man faktiskt forgifta folk. Négra kan till exempel fa for sig att supa skallen i
bitar varje fredag, andra gifter har en hjilpande effekt i vissa fall. Dessa fungerar som
vanliga gifter med lag potens, och dér de lagre skadenivéerna ger den dnskade effekten. De
hogre skadenivaerna kan dock leda till rena forgiftningar. Sen sé kan man ju fa for sig att
giftmorda folk, men det ar faktiskt sépass olagligt att man kan bli domd for héxeri om man
gor det.

Giftkokning

Vill man kan man dela in gifter i tvé sorter, nimligen de som bara behdver samlas in och de
som behover tillredas.

Manga gifter forekommer naturligt i varlden. Djur och véxter har olika gifter for att
forsvara sig, och dessa behdver man inte gora s& mycket med for att anvanda. Det rdcker i
princip med att veta var giftet finns och hur man samlar in det. Vaxt- och svampgifter kan
kéinnas igen och samlas in med ett slag for Ortkunskap. Animala gifter, som till exempel
ormgifter, dr en helt annan sak. Det krivs ett lyckat slag for Djurléra for att veta vilka djur
som har nagon form av gift och ett slag for Jakt eller eventuellt Fiske for att finga djuret.
Att sedan fa ut giftet i en anvdndbar form kan krava alla mdjliga konstiga fardigheter, hela
végen fran Envishet till Matlagning.

En del gifter kraver tillredning pa olika sétt. I sa fall kan flera olika fardigheter anvindas.
Om det &r en rent kemisk process sa fungerar fardigheten Alkemi bést, medan Matlagning
anvédnds om det &r en fraga om att koka ihop en giftig soppa. Alkohol skapas bast med
fardigheten Bryggning.

Kategorier

Olika gifter och droger har olika verkningar. Grovt sett kan gifter och droger delas in i ett
antal olika kategorier. Har nedan specificeras de olika symptomen pé olika
forgiftningsnivéer upp.

Hudangripande dmnen: Siddana hér gifter angriper huvudsakligen hud och slemhinnor.
Mildare varianter framkallar hostattacker och kldda, medan grovre varianter friter pa hud,
och om man lyckas gora ett gasmoln av giftet, eventuellt 4ven i lungorna. Hudangripande
amnen har normalt sett ingen avklingningstid, utan verkar bara sé linge de har kontakt med
huden. Déaremot ar skadan permanent och ofta langvarig.

Krampgifter: "Krampgifter” ar det nagot vanhedrande namn som har givits at en kategori
med gifter som ger smirtsamma kramper &t offret. Overlever man kramperna 4r man dock
ofta helt frisk nar Avklingningstiden har gatt ut.

Dodande gifter: De flesta ormars gift dr dodande, i form av att de dédar kroppen. Aven
vissa mineralgifter faller i den hér kategorin. Till skillnad fran krampgifter som gar dver om
man Overlever det s ger dodande gifter en verklig skada som maste ldkas. Normalt sett ger
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de sig dessutom bara pa den kroppsdel som de injiceras i. Ett typiskt svenskt huggormsbett
har skadevirde 5.

Hallucinogener: Dessa ger sig pa hjdrnan och far pé det sattet offret att f4 hallucinationer.
Sadana hér gifter anvénds ibland for att sétta sig i kontakt med de magiska energierna i
varlden och dven andevésen. Det dr mojligt att fa aterfall 1angt efter att hallucinogenen
intagits. Skadan gér dver nér avklingningstiden har gatt ut, men man kan fa aterfall senare.
Stimulantia: Stimulerande medel anvinds ibland for att ta bort trotthet och hunger, 6ka
inldrningskapaciteten och ge en extra energikick. Nackdelen &r att de dr mycket
vanebildande och man fastnar l4tt i missbruk. Skadeeffekten gar 6ver nér avklingningstiden
har gatt ut.

Daésgifter: Dasgifter bromsar eller stannar aktiviteten i hjdrnan och nervsystemet sa att
offret blir lugnare och dasigare. Skadeeffekten gar 6ver nir avklingningstiden har gatt ut.
Alkohol: Alkohol ger normalt forsdémrad balansforméga, simre omdéme och sdmre
koordination. Dessutom dppnar alkohol porerna sé att nedkylning och forfrysning intraffar
mycket lattare. Vid stora doser kan alkohol doda.

Andra gifter: De giftkategorier som ndmns ovan dr bara nagra av de vanligaste. Andra
gifter kan ha helt andra effekter. Kom dock ihag skalan pa vilken symptom intraffar. Vid en
skrdma visar man vissa forgiftningssymptom. Vid en Skada s& har man nedsatt funktion,
vid en Allvarlig skada kan forgiftningen vara livshotande och vid Dodlig skada dr
forgiftningen livshotande.

Skada Effekt

Skrdma Retningar i ndsa och svalg, nysningar, klada.

Latt skada Krikningar, kraftig kldda

Allvarlig skada Hudskador i form av frét- och brannskador.

Dodlig skada Blodbristningar i lungorna, skadade slemhinnor, 6ppna brannsar pa
huden

Tabell SH-327: Hundangripande dmnen

Skada Effekt

Skrdma Pupillsammandragningar

Latt skada Synsvérigheter, tryck over brostet

Allvarlig skada Andndd, illaméende, svettning och salivutsondring okar.
Daodlig skada Kramper, uppkastningar och konvulsioner.

Tabell SH-328: Krampgifter

Skada Effekt

Skrama Svullnad

Litt skada Stelhet

Allvarlig skada Paralysering
Dodlig skada Kroppsdelen dor

Tabell SH-329: Dédande gifter

Skada Effekt

Skrama Synen och horseln férdndras, man far minnesbilder som man
trodde att man hade glomt.

Latt skada Man ser inbillade saker och hor inbillade ljud. Minnesbilderna blir
en del av hallucinationen.

Allvarlig skada Hallucinationen upplevs som verklig och har ingen forankring i
verkligheten. Man far med stor sannolikhet bestaende hjarnskador
och psykoser.

Dodlig skada Hallucinogenen forstdr balansen i hjarnan permanent. Om man

klarar sig dr det med bestaende hjérnskador.

Tabell SH-330: Hallucinogener

Skada Effekt

Skrdma Pigghetskinsla. Offret dr vaket och har svart att somna.
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Latt skada Offret blir hyperaktivt och kan inte sitta still utan maste gora
nagot. Inldrningsférmagan &r pa topp.

Allvarlig skada Det hyperaktiva stadiet driver personen till fysisk utmattning utan
att offret kdnner nagot.

Daodlig skada Hallucinationer, kramper, krakningar.

Tabell SH-331: Stimulantia

Skada Effekt

Skrdma Offret lugnar ner sig, pupillutvidgning.

Latt skada Offret kdnner sig déasigt. Balansproblem och yrsel vid
anstrangningar. Torrhet intrdffar i munnen och svettningen upphor.

Allvarlig skada Det finns inget sétt att kontrollera balansen. Synproblem,
dubbelseende och tunnelseende.

Daodlig skada Hallucinationer, medvetsloshet, hjartflimmer.

Tabell SH-332: Dasgifter

Skada Effekt

Skrama Full —1. Offret 4r salongsglad.

Latt skada Full 2. Offret ar packat.

Allvarlig skada Full 3. Offtret &r redlost och ofta medvetslds.
Dodlig skada Full 4. Offret &r farligt berusad och kan do av det.

Tabell SH-333: Alkohol

Gifter

Varje gift har fem vérden:

Kategori dr vilken kategori giftet hamnar i. Detta avgdr dels hur det verkar och dels hur
symptomen ser ut. De olika kategorierna beskrivs separat.

Snabbhet &r ett virde pa hur snabbt giftet verkar fran forgiftningstillfallet till full effekt.
Potens ir skadepotentialen fran en “normal dos” av giftet eller drogen. Exakt vad som ér en
normal dos varierar fran fall till fall. Vissa gifter kar potensen med 6kad dos. Okningen ir
proportionell, sd dubbel dos innebér dubbelt skadepotential. Sddana gifter markeras med ett
plustecken (7+”) efter skadevirdet.

Utmattning anges i formatet a-b-c, dir a dr mdngden utmattning som fas vid en Skrama, b
ar mangden utmattning vid en Latt skada och ¢ &r méngden utmattning vid en Allvarlig
skada.

Avklingningstiden &r den tid det tar for kroppen att bryta ner giftet sé att det inte ldngre ar
skadligt. Avklingningstiden rdknas fran det tillfdlle da giftet kommer in i kroppen. Vissa
gifter okar avklingningstiden med 6kad dos. Sddana gifter markeras med ett plustecken
(”+7) efter avklingningstiden.

Vapen

De utan tvekan vanligaste vapnen pa Fo’ur &r dolkar, bdgar, spjut och stridsliar. Svérd ar
mycket ovanliga, dven bland iynisin som &r de som har bevarat svérdstraditionen bést.
Detta beror delvis pa den stora bristen pa metaller pa Fo’ur, vilket gor att det sillan ar vért
att spendera en massa pengar pa svird. Skoldar ingér inte i arsenalen pa Fo’ur. Bruket av
skoldar forsvann helt enkelt 1 all den stiliserade vapenkonst som blommat upp pa Fo’ur,
dven om det finns bevis pa att de anvédndes en gang i tiden.

Thrakindes vapen

Generellt sett 4r thrakindes vapen primitiva. De saknar all form av metallhantering, varfor
trd, ben och sten dr de vanligaste materialen.

Nahek: Bland thrakinde &r det vanligaste vapnet en dolk av flintsten som kallas nahek. En
nahek bars nastan alltid i handen eller 4r undanlagd i packning, eftersom thrakinde sillan
bar kléder pé sig. Eftersom den dr en forldngning av deras klor och tdnder sa anses nahek
vara ett krigsvapen, inte ett jaktvapen.
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Ish: ”Ish” betyder kort och gott ”spjut”. En "riktig” ish (enligt okunniga ménniskor) har
alltid en spets av flintsten, trots att dven spjut med metallspets kallas for isk av thrakinde.
Det viktiga i en ish dr inte sjdlva spetsen utan staven, som ofta gér i arv i generationer och
ibland har en ande bunden till sig. Spetsen byts ddremot ofta ut.

Ti-ish: En zi-ish ar ett fiskljuster med tre benspetsar. Den kan anvéndas i strid och ar da ett
ganska farligt vapen i och med att det létt fastnar i kroppen och drar med sig vdvnad ut.
Kath: En kath ar en stridsklubba. Den &r gjord i hart trd eller ben och formad med en sned
“klump” eller kndl som sticker ut snett fran klubbans spets. Den kan kastas eller anvidndas i
nérstrid.

K’k-ashith: K k-ashith (uttalas ofta kli-ashith” av ménniskor) &r en vanlig pilbdge som
oftast anvénds for att ljustra fisk med. Man anvéinder da sdrskilda pilar med tva benspetsar
formade som ett V och en lang rev. Vapnet anvénds for att skjuta fisk med genom
vattenytan och sedan hala in reven, férhoppningsvis med en fisk pa. Den kan ocksa
anvédndas som vapen om man anvénder vanliga pilar. Bagen &r ca fyra fot (120 cm). Pilar
som anvinds for fiske dr ndstan en meter 1dnga, medan vanliga pilar dr ca 70 cm.

Manskliga vapen

Stridslie: En stridslie &r ett kort stingvapen med ett langt, kurvat blad i toppen. Stdngen ar
ungefar fyra och en halv fot lang och bladet dr omkring en och en halv fot ldngt (45 cm).
Stridslien anses ofta vara ett statusvapen, i och med att det &r innehéller s& mycket metall,
och det anvénds i princip enbart av de bésta.

Shorbeld: En shorbeld ir ett helt vanligt spjut med kort och bred spets. Det anvénds
huvudsakligen for jakt och for vanliga soldater.

Longbeld: En longbeld &r ett vanligt spjut som dr nagot langre och har en lang och smal
spets. Den anvinds enbart i krigforing och dueller, och aldrig for jakt.

Tayan: En tayan ér ett kort (ca 70 cm) och kurvat eneggat svédrd som ar ganska ovanligt
men inte lika ovanligt som en say 'yadin eller en riktig bosord. En fayan bérs av tradition av
tayani, en slags elitkrigare och livvakt. Tayani kan alltid hantera midngder med andra vapen
och anvinder sillan sin fayan som vapen annat dn i nddfall.

Bosord: Bosorden dr ett ganska langt rakt enhandssvérd (ca 90 cm) med korgskydd om
fastet. Bosorden ar huvudsakligen ett statusvapen som bérs av de som har rad att skaffa
detta fantastiskt dyra vapen. Faktum &r att bosorden ar sa populér att de som inte har rad att
skaffa en riktig ofta bér en attrapp i form av korgskyddet i en tom skida. Bosordfaktning &r
mycket populért bland stormannafamiljer, &ven om det i de flesta fall utdvas med ett
traningsvapen av trd, da vildigt f4 har rad med en riktig bosord.

Traningsbosord: Traningsbosorden &r gjord av trd och har samma vikt och balans som en
riktig bosord. Den anvdnds huvudsakligen for tréning och vénskapliga dueller.

Pilbage: Den vanliga pilbagen &r drygt fyra fot lang (120 cm) och gjord i ett triastycke. Det
ar en enkel design som huvudsakligen anvénds till jakt och fiskljustring. P& grund av dess
ringa storlek s passar den utmérkt for strid i tranga utrymmen, da man kan skjuta néstan
hur som helst med den. Den vanligaste tekniken dr att man drar bagen till kroppen. Detta
ger ett snabbt drag men inte sa mycket kraft. Bagen ar identisk med thrakindes k& ’k-ashith.
Pilarna dr omkring 70 cm langa.

Krigsbage: Krigsbagen dr en bage som uteslutande anvinds for krig. Den ar hela sex fot
lang (180 cm) och man &r tvungen att dra bagen hela vigen bak till 6rat for att fa erfoderlig
kraft bakom den. Darigenom &r den allt for otymplig for ndgot annat &n krigsbruk. Pilar dr
omkring 85 cm langa.

Armborst: Armborst bestér av en stock med en mekanism som haller stringen pa plats i
spént ldge och en bage. Bagen dras manuellt och stringen lases av mekanismen, man ldgger
en pil pa plats, siktar och trycker av. Oftast spidnns bagen genom att man sétter foten i en
stigbygel och en krok i baltet hiktas fast i stringen. Nar man sedan ratar ut knéna dras
strangen bak till sitt 1dge. Stocken &r drygt tre fot 1ang (90 cm) och ungefir tre fot tvirs
over.

lynisiska vapen

Pakunin: Det traditionella iynisiska vapnet dr pakunin, en fem fot lang polerad stav av tra.
En hel del mystik omgérdar vapnet och en iynisin som héjer sin pakunin och gar i
anfallsstéllning dr ndgot som ingen vill rdka ut f6r. Det pastas att en pakunin blir magisk i
hénderna pa en skicklig mistare.
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Nagini: En nagini dr ett kort stangvapen med ett 1angt, kurvat blad i toppen. Stangen ar
ungefér fem och en halv fot lang och bladet &r drygt en och en halv fot langt (ca 50 cm).
Yari: En yari dr ett spjut med ett 14ngt blad i toppen. Bladet ar jadmnbrett hela vigen till
spetsen som snabbt smalnar av. Spjutet anvénds med stickande och huggande tekniker,
alltid i krig och ndstan aldrig i jakt eller fiske.

Meishin: En meishin kan nirmast beskrivas som en enorm solfjdder med en radie pa tva
fot. Den tillverkas av sayash, ett bambuliknande grds som finns i subtropiska omraden, som
torkas, strimlas, putsas och sétts ihop till den ldnga solfjadern. Thopfilld dr den ungefir attio
centimeter 1dng och ganska framtung. Man kan fa en rejél schwung med den och stavarna i
en farsk meishin dr sa pass vassa att man kan fa ganska otdcka skérsar av den. Utfalld ar
den néstan fyra fot tvirsdver och utgor ett halvgott skydd for anfall. Dess nackdel ar att det
ar svart att anvanda en meishin och lyckas gora en god parering med den. Dess fordel ar att
man kan gora sa oerhort mycket med den, fran forsvar till anfall, och att den kan anvéndas
for att uppna taktisk 6verraskning pé slagféltet i och med att den sa snabbt kan foérvandlas
frén en kort pék till en skold och tillbaks igen. En meishin ér ofta vackert malad och
utsmyckad. Huvudsakligen anvédnds den for en estetisk form av stridskonstdans.
Bok’yadin: Det iynisiska traningssvardet har samma form, vikt och balans som en

say 'vadin och ar ett farligt vapen i sig sjélv. Det dr gjort i trd, l14tt bojt och med balansen dér
fastet slutar. Det saknar dock stdtskiva.

Tayan: En tayan ar ett kort (ca 70 cm) och kurvat eneggat sviard. En fayan har inte alls
samma betydelse for iynisin som det har hos ménniskor. For iynisin &r det ett
forsvarsvapen, inte ett statusvapen.

Say’yadin: En av de fa svirdstyperna som finns pa Fo’ur och med en ldngd p4 hela tre fot
(90 cm), varav klingan utgér drygt hélften (ca 50 cm). Det dr ett smalt och kurvat eneggat
svird som dr mycket svart att tillverka och som fungerar bast som huggande vapen i en
eller tvé hinder. Det tillverkas under ceremoniella former och med hantverksméssiga
metoder enbart for vissa sirskilda tillfillen hos iynisin. Det finns mycket & say "yadin hos
andra 4n iynisin.

Sory’yadin: Ett svérd tillverkat av trollkarlar. Den liknar en say 'yadin men &r dnnu ldngre
och smalare och har ndgot kortare faste. Ingen vet hur de tillverkas, och de omges med
ndstan magisk mystik. En sory 'yadin ar tre och en halv till fyra fot lang (105-120 cm)
varav féstet tar upp néstan en och en halv fot (ca 40 cm), latt kurvad, mycket vil
balanserad, smal, tunn och rakbladsvass. Det finns ingen kénd tillverkningsmetod eller ként
material som har de egenskaper som en sory 'yadin har. Dérfor antas de vara magiska.
Sory’yadin ar mycket sillsynta — det finns férre dn ett dussin kidnda exemplar.

Taikiu: Den iynisiska langbagen &r en sammansatt bage, drygt sex fot lang, som limmas
ihop av tre olika lager med olika tréslag. Tréet till en bage har torkat i tvdhundra &r, sé en
bagmakare lagger undan tré till sin sonson. En god faikiu-skytt har en precision och
slagkraft som tdvlar med och ganska ofta overtraffar en ménsklig krigsbagskytt. Bagen har
ett oerhort langt drag, till bakom Orat, vilket gor att det dr svért att sikta med en faikiu. Man
ar darfor tvungen att forlita sig pé erfarenhet, trining och, sdger en del, ens sjétte sinne for
att bli en bra faikiu-skytt. En taikiu-pil ar drygt en meter lang.

Rustningar

Rustningar anvinds oftast av ménniskor och thrakinde. Iynisin har dem séllan eftersom de
sdllan hamnar i krig, och de anvinder da oftast ménskliga rustningar. I dvrigt anser iynisin
oftast att det &r oartigt att béra rustning. Det &r ett tecken pa att man inte litar pd andra man
mdter och man bor vara forberedd nog att forsvara sig anda.

Thrakinde har inte heller rustning sérskilt ofta. Liksom iynisin hamnar de séllan i krig.
Skulle de behdva en rustning sa bestar de oftast av skinn sytt till plattor av hart stoppade
langa tuber pa armar. Resultatet blir ribbade plattor som man har for att ticka axlar, rygg,
nacke och skalle, de kroppsdelar hos thrakinde som oftast 4r exponerade for fienden.
Minniskor har mycket mer intrikata rustningar. Man anvéinder huvudsakligen samma hért
stoppade laderskydd som thrakinde. Det finns &ven rustningar, bestdende av vackert
lackerade rahudssegment fastsydda i varandra med skinn och forstérkta med sayash. Dessa
satts ihop till olika rustningsdelar som skyddar kroppen. Sddana rustningar &r mycket
vackra, relativt ldtta s att man kan simma i dem och mycket, mycket dyra.
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Thrakiska rustningar

Thrakiska rustningar byggs av tré, lader och flatade sayash-stran. De skyddar typiskt nog
ryggen, sidorna, hofter, verarmar, axlar och nacken. Huvud, underarmar, buk, ben och
svans skyddas séllan. Thrakinde bér rustning i krig eller vid jakt, men aldrig annars. For
dem ér rustning ett tydligt tecken pa att man tidnker vara vldsam och en person med
rustning sldpps normalt inte in i en by om han inte tar den av sig.

Ssrkh/harnesk: ’Ssrkh” betyder helt enkelt kroppsskydd, och om man inte sdger négot sa
ar det harnesket man menar. En vanlig ssrkh skyddar rygg, skulderblad, nacke, 6versidan av
hoften och svansroten. Den tillverkas av flera sammanfldtade mattor av sayash med tré-
eller benribbor emellan for extra skydd, och klarar utan problem av att stoppa thrakiska
vapen. Ett fatal harnesk &r sé langa dver sidorna att de kan knytas samman under buken och
dérigenom dven skydda buken.

Fehh ssrkh/axel- och 6verarmsskydd: Axelskydden trds pa armen och surras fast i ett
harnesk. De skyddar 6verarmarna och axlarna, de senare med ett par rejéla skyddsplattor av
trd som ligger ovanpa axlar och dverarmar.

Hhuthl ssrkh/hoftskydd: Hoftskydd ldggs tvars Over ryggen innan harnesket dras pa och
spanns sedan fast pé laren. Liksom axelskydden sa skyddas hofterna av ett par rejila
skyddsplattor av tra.

Nak’k ssrkh/arm- och benskydd: Arm- och benskydd bestér av en tub av kraftigt lader,
pa vilket man har sytt fast traribbor i kors. Det gor att arm- och benskydd sticker ut &t
sidorna och ger dnnu battre skydd &t thrakindens sidor. De &r ledade vid knin och armbégar
sa att man kan rora sig obehindrat.

Rfk’k ssrkh/hjialm: Hjdlmen &r mer en ansiktsmask med munkorg som trds dver huvudet
framifran. Den har en smal springa for 6gonen, men ofta en fantastisk krona bakom 6gonen
upp 6ver nackskyddet. Kronan &r mer dekorativ och imponerande 4n skyddande.

lynisiska/ménskliga rustningar

Det ir inte ofta médnniskor och iynisin bér rustning. Rustningar bérs aldrig till vardags, d&
de dr nagot som anvénds i krig. En person som gar i rustning dven till vardags kommer
onekligen att fa daligt rykte som krigshetsare och brdkmakare, och kommer fa ett allvarligt
socialt handikapp. En rustning ska baras infor ett slag, men i 6vrigt vara uppstélld eller
undanstoppad i lager, och den som bryter mot denna konvention lar fa problem.
Rustningar ar dock ingenting som man ser ner pa som fenomen. En person som édger en
vacker rustning visar gérna upp den for andra, fast upphéngd pa ett still istéllet for
fastspand pa kroppen. Det 4r bara bruket att béra rustning utanfor slagféltet som man ser
ner pa. Alla rustningsdelar lackas i flera lager, dels for att det &r snyggt och dels for att det
skyddar mot vatten.

For fotfolk &r den vanligaste formen av rustning ett harnesk, en ldtt hjalm och
underarmsskydd, medan elitkrigare ofta har en hel uppséttning rustning.

Do/harnesk: Ett harnesk bestar av ett antal styva men ledade plattor formade efter kroppen,
som spanns ihop pé hoger sida om kroppen. Oftast &r det fem plattor, men det finns
varianter dar det bara finns tvé halvor eller ett antal sma flexibla plattor som ligger omlott.
Termen ”’do” betyder just rustning men dr den enda term som anviands om enbart harnesket,
sa terminologin kring rustningar blir l4tt lite forvirrad. Vad man menar beror dock pa
sammanhanget — vill man se nagons do eller om man ska ta pa sig en do s& menar man
oftast hela rustningen, men om man ska kopa, laga eller bygga en do s& menar man oftast
harnesket.

Kabuto/hjilm: Hjialmar bestar av benribbor eller i vissa fall metallribbor ddr man sedan
tackt allting med kraftigt lader. Ett nackskydd stracker sig bakat for att skydda nacken.
Jingasa/ldtt hjalm: Den latta hjalmen ar bredbrittad och uppbyggd av ben- eller traribbor
med forstarkningar av lader. Fotsoldater anviander den ofta for att koka mat i.
Haidate/larskydd: Larskydden spanns fast pa fram- och utsidan av laren och har extra
skydd for hofterna i form av skyddsplattor. Dessa gor det dessutom svért att komma at
skrevet. Skyddsplattan for hofterna kan ibland vara sé breda att de utgor ett slags forkldade
som stracker sig hela vigen fran hoft till hoft dver framsidan, och skyddar pé sé sétt skrevet
helt.
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Sode/axel- och 6verarmsskydd: Overarmsskydden fungerar pa liknande sétt som héft- och
larskydd. Skyddet spanns fast pa dverarmen och skyddar dverarmens utsida. Ett axelskydd i
form av en stor skyddsplatta hakas fast i harnesket med ett spinne och skyddar axlarna for
slag uppifran samt glipan mellan harnesk och dverarmsskydd.

Kote/underarmsskydd: Underarmsskyddet bestar av tre delar, dels sjdlva armskyddet som
stricker sig frdn handloven till armbégen, dels ett skydd for armbagen som sitter fast i
armskyddet och spénns fast i 6verarmen, och dels ett handryggsskydd som ocksa sitter fast i
armskyddet och spénns fast 6ver handflatan framfor tummen.

Sune-ate/vadskydd: Vadskyddet liknar underarmsskyddet till stor del. Vadskyddet
skyddar vadens framsida fran foten upp till knéet, och ett kndskydd sitter fast i vadskyddet
och spénns fast vid laret ovanfor knéet.

’Shai-skydd: Négra skydd anvénds enbart for att spela ’shai med. Alla deltagare anvinder i
princip samma skydd, ett skydd for kroppen, armbagsskydd, knédskydd och skallskydd. De
ar gjorda av hart stoppat lader. Ursprungligen anvindes inte skydd nér thrakinde spelade
sporten, men nu dr motsvarande skydd vanliga dven hos thrakinde.

Vapentabeller

Nirstridsvapen Skadevirde Omtiéckning Stryktalighet Typ Fattning Léingd Vikt Pris
Slag 0 1 2 Kort - - - -
Spark 1 1 2 Kort — — — —
Kast o o = Kort = = = =
Lésning * * — Kort — — — —
Klor, iynisin 1 2 2 Kort - — - —
Klor, thrakinde 2 2 2 Kort - - - -
Dolk 2 3 2 Kort 1H 20cm 0,2 kg 8001
Nahek 2 3 2 Kort 1H 25cm 0,2 kg li
Ish 3 3 3 Langt 2H 150 cm 3,0 kg li
Ish, metallblad 4 3 3 Langt 2H 150 cm 3,0 kg 1 0001
Ti-ish 4 3 3 Langt 2H 150 cm 2,0 kg 8i
Kath 3 5 4 Halv 1H 70cm 2,5 kg 2i
Stridslie 5 3 3 Langt 2H 180 cm 1,8 kg 1 2001
Shorbeld 4 3 3 Langt 2H 200cm 2,2 kg 1 000i
Longbeld 4 3 3 Langt 2H 220cm 2,3 kg 1 2001
Tayan 3 3 4 Halv 1H 70cm 0,9 kg 1 2001
Bosord 4 3 5 Halv 1H 90 cm 1,2kg 1 9001
Tréningsbosord 1 3 3 Halv 1H 0cm 1,2kg 1i
Pakunin 3 4 3 Langt 2H 150cm 1,5 kg 3i
Nagini 5 3 3 Langt 2H 210cm 1,9kg 1 4001
Yari 4 3 3 Langt 2H 200 cm 2,2 kg 1 2001
Meishin 1 2 4 Halv 1H 80cm 0,8 kg 8i
Bok’yadin 3 3 3 Halv 1Hel2H 90cm 1,1 kg 4t
Say’yadin 4 3 5 Halv 1Hel2H 90cm 1,1kg 2 1001
Sory’yadin 5 3 6 Halv 1Hel2H 110cm 1,2kg ejtill salu
’Shai-krok 2 2 3 Langt 2H 150cm 1,7 kg 3i
’Shai-pak 1 2 3 Langt 2H 170 cm 2,1 kg 3i

* Sdrskilda regler gdller for kast och ldsning.

Tabell SH-334: Tabell 6ver ndrstridsvapen.

Avstiandsvapen Skada Omtockning Kort Normalt Langt Vildigt laingt Typ Lingd Vikt Pris

Kastdolk 2 3 12 355 610 1120  Kast 20cm 02kg 800i
Kath 3 5 12 35 610 1120  Kast 70cm 25kg  2i
K’k-ashith 4 4 1-5 615 16-50 51-125 Bage 120cm 09kg  30i
Pilbage 4 4 1-5  6-15 16-50 51-125 Bage 120cm 09kg  30i
Krigsbage 5 5 1-10  11-35 36-80 81-175 Béage 180cm l4kg  60i
Armborst 5 6 1-10  11-35 36-75 76-175 Bage 95cm 3,2kg  60i

Taikiu 5 5 1-10 1140 41-90 91200 Armborst190cm 1,3kg  80i

Tabell SH-335: Tabell dver avstandsvapen. Alla rickvidder dr i meter.
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Rustningstabeller
Rustning Skada Omtockning Skyddar Vikt Pris*
Ssrkh 4 5 Brostkorg, buk, svans** 945kg (21i)
| Ssrkh, stor 4 5 Brostkorg, buk, svans 13,5kg  (261)
Fehh ssrkh, sjélvstindig 3 2 Armar, brostkorg 425kg  (121)
Fehh ssrkh, tilligg +1 +1 Armar, brostkorg 425kg  (121)
Hhutlh ssrkh, sjdlvstindig 3 2 Ben, buk 5,05kg  (131)
Hhutlh ssrkh, tilldgg +1 +1 Ben, buk 505kg  (131)
Nak’k sstkh, sjdlvstindig 4 3 Armar 12,25kg  (251)
Nak’k ssrkh, tilligg +1 +2 Armar 12,25kg  (251)
Rrfk’k ssrkh 4 5 Huvud 2,5 kg (81)
Do 4 3 Brostkorg 6 kg 701
Kabuto 4 3 Huvud 2,25 kg 23i
Jingasa 3 2 Huvud 1,5 kg 12i
Haidate, sjdlvstandig 4 4 Buk, ben 6,75 kg 751
Haidate, tilligg +1 +1 Buk, ben 6,75 kg 751
Sode, sjélvstandiga 4 4 Armar, brostkorg 3 kg 401
Sode, tillagg +1 +1 Armar, brostkorg 3kg 401
Kote 4 3 Armar 2,4 kg 301
Sune-ate 4 3 Ben 1,6 kg 201
"Shai-skydd 2 4 Brostkorg, buk, huvud 3,25 kg 61

* En riktig thrakinde-krigare bygger sin rustning sjdlv.
** Ej undersidan.

Tabell SH-336: Tabell over rustningar for kroppsdelssystemet.

Rustning Skada  Omtiockning Vikt Pris*
Ssrkh 4 5 9,45 kg (211)
Ssrkh, stor 5 5 13,5 kg (261)
Ssrkh, med tillagg +1 +1 +5 kg (+50i)
Rrfk’k ssrkh 4 5 2,5kg (81)
Do, endast harnesk 4 3 6 kg 701
Do, med normal soldatrustning 5 4 7,5 kg 721
Do, med tung soldatrustning 6 5 16 kg 2101
Do, med full rustning 7 7 20 kg 2701
‘Shai-skydd 2 4 3,25 kg 61

* En riktig thrakinde-krigare bygger sin rustning sjdlv.

Tabell SH-337: Tabell over rustningar for det enkla systemet.

Box: Varfér sa dyrt?

En del kanske fragar sig varfor ménniskors och iynisins rustningar dr sd mycket dyrare,
trots att de skyddar sémre &n motsvarande rustning for thrakinde. Orsaken dels att thrakinde
bygger en rustning sjilv, och dels séllan dekorerar den i samma utstrackning. Thrakinde
fargar rustningen och sétter ofta fast en massa dekorationer som fjadrar, pils, sndckor och
liknande saker. Skulle den gé sonder sa &r det inte hela vérlden, utan man kan snabbt
reparera den vid behov, s man bryr sig sdllan om att fuktbehandla den heller. Moglar
rustningen eller ruttnar s& bygger man en ny.

Att bygga en rustning for manniskor och iynisin dr ddremot ett hantverk som tar tid. Varje
del ska hirdas, torkas, sys ihop, lackas upprepade ganger for att tala fukt, och sé vidare. Till
och med den enklaste soldats rustning lackas upprepade ganger for att den ska tila fukt,
aven om man d& skippar motivlacken och dekorationerna. Rustningar &r, for manniskor och
iynisin, ndgot som man skryter med, och da vill man att den ska halla ett tag.

Magi

Som ndmnts ovan sa finns det tre grenar av magi varav tva r tillgéngliga for spelare. Den
tredje, trolldom eller hdgre magi, &r inte tillgdnglig alls for spelare. De tva tillgdngliga
grenarna ar soryu och al’shakhin. 1 bada fallen sé finns det ett antal gdvor som man behdver
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skaffa. Det finns fyra gavor till varje gren, men man behdver bara skaffa en av dem for att
vara magiker. Dock maste man alltid skaffa minst en for att vara magiker.

Vilka gévor man har specificeras ndr man skriver upp sina egenskaper. Man fér ta en gava
ur soryun per poang man har i egenskapen Soryun — en person med egenskapen Soryun +2
far alltsa vélja tva gavor fran soryun. Dessa skrivs upp fran borjan, och begrinsar vilka
fardigheter som man fér skaffa. Saknar man en gava sa fir man inte skaffa fardigheten. P
motsvarande sitt fungerar egenskapen A/’ shakh.

BOX: Magi och religion

Till skillnad fran ménga andra rollspel existerar inte magi som en egen entitet. Magi ar
alltid kopplat till religion, mdjligen med undantag av den trollkarlsmagi som trollkarlar
behérskar (men de végrar att uttala sig om detta). All annan magi &r en del av en religids
livsaskadning, inklusive den trollkarlsmagi som Triluminarens séllskap kan.

For att simulera detta s maste varje rollperson som vill 1dra sig magi ocksa lira sig
fardigheten Teologi till minst lika mycket som magiférdigheterna, upp till niva 8 i Teologi.
Direfter behdver man inte ldra sig mer Teologi for att trénga djupare in i magins mysterier.

Besvirjelser

Det finns besvirjelser som man kan utféra med de olika fardigheterna. En del kraver bara
en fardighet, medan andra kréver flera fardigheter som samverkar. Besvirjelserna fungerar i
praktiken som specialiseringar. Man skaffar en specialisering och fér insikt i hur
besvirjelsen fungerar. Det dr dock inget krav att ha en besvérjelse for att kunna kasta den —
det nya magisystemet dr gjort for improvisationer och spontana anviandningar av de olika
fardigheterna. Det enda som hidnder om man saknar rétt specialisering dr att man inte far
bonusen av specialiseringen enligt reglerna for specialiseringar. Man ska alltsa inte hindra
en spelare som saknar rétt specialisering/besvirjelse fran att anvinda den besvirjelsen. Inte
heller ska man hindra en spelare fran att forsdka utfora en handling som inte star
specificerad har. Lat honom istéllet forsoka sa gott han kan.

Det ér véldigt ovanligt att besviérjelser inom soryu skrivs ner. Dessa far man helt enkelt
tréna in, ensam eller med en ldrares hjalp. Inom al’shakhin &r det dock vanligare med
nedskrivna besvérjelser, men det ligger fortfarande en hel del trdning bakom dem och ingen
al’shakh eller ormldkare med nagorlunda ansvar skulle lata ndgon experimentera pa egen
hand.

Besvirjelser beskrivs med en gemensam mall. Mallen ser ut som foljer:

Namn &r besvirjelsens namn. Namnet dr inte universellt eller standardiserat — vi har bara
valt det mest beskrivande namnet. Det rekommenderas att spelare hittar pa ett betydligt mer
poetiskt namn pa besvirjelsen.

Firdighet och svarighet kan forekomma flera gdnger. Vid varje forekomst ndmns en
fardighet och den grundsvarighet som behovs for att anvdnda besvérjelsen. Namns flera
fardigheter s maste alla fardighetsslag lyckas for att besvérjelsen ska aktiveras.
Tidsdtgang talar om hur lang tid det tar att anvénda besvérjelsen.

Utmattning talar om hur mycket utmattning man far av att anvénda besvérjelsen.

Effekt &r en beskrivning av vad besvirjelsen gor.

Box: Gavor fran tva grenar

Det dr mojligt att ta gdvor fran bada grenarna och pa sé sétt skapa en
“kombinationsmagiker”. Problemet &r kostnaden samt att det inte finns nagra
“kombinationsbesvirjelser”, sd kombinationsmagiker &r relativt begrénsade i sina
handlingar om inte spelaren och spelledaren har fantasi och flexibilitet nog att komma pa
kombinationsbesvérjelser.

Dock ska det papekas att kombinationsmagiker dr mycket séllsynta i och med att det bara &r
en gren som ir dominerande i Skymningshems kulturer. Aven om det f6ds nagon med
gévor fran bada grenarna sa finns det séllan eller aldrig mojlighet att skola dem i mer &n en.

Att anvdnda férmagorna

Formagor kan anvéndas pa ett eller tva sétt. Alla formagor kan anvéndas aktivt. Nagra kan
anvindas spontant.
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Férdigheten anvénds pé tva sétt. Det ena dr nér rollpersonen aktivt forsdker anvénda
formégan. I sa fall talar spelaren om vad rollpersonen ska gora, sléar ett slag for att se om
han lyckas och far forhoppningsvis resultat. Om alla slag lyckas — det kan bli fler 4n ett — s&
aktiveras besvérjelsen.

Den andra metoden &r spontan anvandning. Alla formagor kan inte anvindas spontant, utan
bara ndgra. Spontana anvandningar kommer utan att spelaren frigar efter det, oftast nér
spelledaren vill ge en ledtrad eller nér spelledaren vill fa spelet att réra pa sig av andra
anledningar. Nér en rollperson uppenbart 4r mycket upprord kan en forméga ocksa komma
att aktiveras. Spelledaren slar sdllan for dessa slag.

Att anvinda forméagorna rdknas som motsvarande avstandsanfall vad géller taktikval, det
vill sdga som Forsiktigt, och man kan endast svara med en Offensiv taktik om man befinner
sig inom fem meter frén den som anvénder formagorna. I de fall det tar ldngre tid 4n en
runda att anvinda formégan sa riknas taktivalet forst i sista rundan.

Svarighetsmodifikationer

Magisystemet for soryu och al’shakhin ar vildigt flexibelt och vagt. Det finns dock en del
uppstillda regler eller riktlinjer for hur svarigheter bestdms eller modifieras. Nagra
generella riktlinjer finns hér.

Detaljniva Motstand
Vag eller gatfull bild +0
Otydlig bild, flera sinnen saknas +3
Klar bild, flera sinnen saknas +6
Klar bild, inga sinnen saknas +9

Tabell SH-338: Detaljniva. Modifikationerna gdller Drémsyn, Luft och Drémvandring.

Avstind Motstand
Beroring -3
Inom réckhall 0
Inom synhall (kan identifieras med synen) +3
Utom synhéll, men i ndrheten (skulle kunna identifieras om inget var ivigen) +6
Utom synhall 6ver huvud taget +9

Tabell SH-339: Avstand. Modifikationerna gdller alla firdigheter inom soryu.

Sliktskap Motstand
Tvillingsyskon -3
Syskon, fordldrar 10
Beslidktade +3
Obesldktade, men samma ras +6
Olika ras +9

Tabell SH-340: Sldiktskap. Modifikationerna gdller Drémsyn, Luft, Vatten, Eld,
Drémprojektion. Mdnniskor eller thrakinde och personer tagna av stacken riknas som
olika ras. Individer inom stacken riknas som syskon. Mdnniskor och iynisin rdknas som
olika ras.

Utmattning

Man upptécker snart att svarigheterna blir 16jligt hdga av anvdndande av magi. Det finns
dock en mojlighet att komma léttare undan, ndmligen genom utmattning. Nar man har
raknat fram svarigheten for anvindande av magi sa kan man véxla 6ver upp till en tredjedel
(avrunda neréat) av svarigheten till Utmattning istéllet. En niv minskad svarighet innebéar
en podang utmattning. Om svérigheten &r 15 s kan upp till fem av dessa femton anvéndas
for utmattning istéllet. Svarigheten som “blir 6ver” anvands som vanligt.

Nér man har slagit for besvérjelsen sa appliceras de invdxlade podngen som utmattning. I
de fall besvérjelsen dr en kombination av flera formagor sa kan man ldgga undan en
tredjedel fran svarigheten for varje formaga till utmattning.

Denna utmattningsvéxling gor dven att det tar langre tid att aktivera besvérjelsen. Se
Tidsatgang nedan.
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Tidsatgang

Varje besvirjelse tar tid att utfora. Inom soryu &r tidsatgangen oftast en runda, medan
al’shakhin tar betydligt langre tid pa sig. Hur lang tid en besvirjelse tar att genomfora
beskrivs vid varje besvérjelse.

Utmattningsvéxling gor att det tar ldngre tid att utféra en besvirjelse. Varje poéng som
vixlas till utmattning gor ocksa att det tar en extra tidsatgang for att utfora besvérjelsen.
Om tva podng motstdnd vixlas till utmattning for en besvirjelse med tidsatgdng pa en
minut s tar besvirjelsen tva extra minuter (det vill sdga totalt tre) att utfora.
Besvirjelser som tar en runda att utféra foljer normala regler for rundan. Alla andra
besvirjelser kriver total koncentration under langre tid, och man kan da inte utféra
nagonting annat samtidigt som besvérjelsen utfors.

Halla besvarjelse aktiv

Det finns tva sorters varaktighet av magi. Den ena &r omedelbar och fungerar endast under
ett kort 6gonblick. Den andra kréver kontinuerlig koncentration av soryun eller al ’shakhin.
Det finns inga andra tidsbegriansningar av magi — antingen héander det med en gang eller s
lange som magikern koncentrerar sig.

Aven om manga besvirjelser dr omedelbara sé dr det méjligt att hilla vissa besvirjelser
aktiva under en lingre tidsperiod. Detta kraver konstant koncentration vilket gor att man
inte far tillbaka ndgon Omtdckning sa ldnge man koncentrerar sig, och var tredje runda far
man dessutom en podng Langtidsutmattning. P4 grund av koncentrationen s& far man en
modifikation pa —3 pé slaget sa linge som besvirjelsen &r aktiv. Inga fler slag behovs
utover slaget for att aktivera besvérjelsen. Alla former av skada bryter koncentrationen och
ddarmed ocksa besvirjelsen.

Katastrofala resultat

Ett nollat slag vid anvéndande av soryu eller al’shakhin kan leda till ndgon form av
katastrof. Det forsta man da ska gora ar att sla ett sa kallat kontrollslag for Mental formaga
for att kunna kontrollera forméagan som man just misslyckades med. Svérigheten beréknas
som skillnaden mellan vad spelaren slog och svarigheten for det nollade slaget. Om
spelaren just nollade och fick ett totalt slag pé 3, nér svarigheten for det nollade slaget var
12, sé blir svarigheten for kontrollslaget lika med 9.

Observera att kontrollslaget sker efter utviaxling mot utmattning, sa det kan bli verkligt
farligt. Om slaget misslyckas sa har man tappat kontrollen. Vad som hinder &r direkt
kopplat till vilken fardighet som man tappar kontrollen over.

Om man tappar kontrollen 6ver fardigheten Luft eller Dromsyn far man en 6verdos av
sensorisk information och vet typ allt om allt i ndrheten. Det kan kanske lata ritt bra, tills
man upptécker att hjérnan inte kan hantera den enorma méngden information som svimmar
in, varfor rollpersonen med stor sannolikhet svimmar. Rollpersonen far lika manga poédng
Omtdckning som svérigheten for kontrollslaget. Detta raknas som att sld ner ndgon (se
sidan XXX), och man ska alltsa sl ett stryktalighetsslag mot mdngden Omtockning man
just fick. Misslyckas det svimmar rollpersonen.

Om man tappar kontrollen 6ver fardigheten Vatten far man en 6verdos av minnen fran den
person som man avléser. Utover att hjarnan inte orkar med informationsdverflodet
(applicera Omtdckning och Stryktélighetsslag som ovan) blir man ofta kraftigt forvirrad
och vet inte riktigt vem man &r eller vems minnen som &r ens egna. Det gar 6ver med tiden
efter att frimmande minnen bleknar bort, men det kan ta ett par dagar.

Om man tappar kontrollen ver fardigheten Eld eller Dromprojektion gér man precis
tvartom: malet far en informationsdverdos av ens egna minnen och tankar och svimmar
(han far precis lika manga podng Omtockning och behdver slé ett Stryktalighetsslag mot
méngden omtdckning). Det finns en risk att man sjélv ocksa svimmar, eftersom
informationsflédet ut ur hjarnan helt enkelt dr for mycket, och ndr man vaknar dr det med
en bultande huvudviark. Omtdckning och Stryktélighet appliceras som ovan.

Om man tappar kontrollen 6ver fardigheten Jord hiander ofta nagot explosivt. Allting
utanfor personens hud trycks bort fran personen med explosiv kraft, inklusive klader,
kompisar och liknande. Svarigheten frén kontrollslaget anvéinds som skadepotential pa
allting i niarheten. Minska skadepotentialen med ett per meter fran rollpersonen tills
skadepotentialen tar slut. Rollpersonen skadas inte, men drabbas av Omtockning och
Stryktalighetsslag som ovan.
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Om man tappar kontrollen over fardigheten Dromvandring gar man vilse i Drommandet
och hittar inte tillbaka under lang tid. Kroppen faller i koma till dess att man hittar tillbaka,
vilket kan ta ett par dagar till ett par veckor, och om ingen skdter om kroppen kan den ta
skada av det.

Om man tappar kontrollen dver fardigheten Ormldkande &r det ormens normala gift som
sprutas in i patienten. Giftet fran en khina 'ha orsakar vidvnadsddd och kallbrand, medan
giftet fran en therini orsakar hjértstillestand, kramper och dod. Bada gifterna &r dédande.

Soryu

Det finns fyra fardigheter som anvénds for soryu. Dessa fardigheter ar inte tillgéngliga for
alla spelare, utan bara for de som har Gdvan. Om man inte skaffar mdjligheten att ta
fardigheter for soryu sa kan man aldrig ldra sig dem, nagonsin.

Var och en av de fyra fardigheterna sammanknippas med en symbol och har fatt namn fran
dessa. Detta ska inte tolkas att de fyra fardigheterna har makt 6ver symbolerna, bara att de
ses som en symbolisk allegori for dem.

Luft (Kisin)

Luftens element sammankopplas med sinnen och uppfattningar och har fétt std som symbol
for den vanligaste men minst kraftfulla gdvan. Med denna géva kan man se saker pa andra
platser eller vid andra tidpunkter. Normalt tar det tid att fa en vision, och ofta har man
ingen medveten kontroll 6ver formagan 6ver huvud taget. Tydligheten i sddana visioner
varierar. Normalt sett kan man fa ganska tydliga bilder for saker som géller nuet eller det
forflutna, men framtiden avsldjar sig inte géirna och nistan aldrig tydligt. Aven avstind
spelar in — ju langre bort desto otydligare blir bilden.

Handling Grundsvirighet
Finna ett forsvunnet foremél 6

Veta hur det stér till med en annan person 9

Se vad som kommer att hdnda en person eller ett foremal 12

Se vad som kommer att hinda en plats 15

Tabell SH-341: Grundsvdrigheter for firdigheten Luft.

Vatten (Mizu)

Vattnets element har fétt std som symbol for den andra gavan. Den andra gavan &r den nést
vanligaste formen av magi. Med den kan man se och tolka mdnster och former ur
sinnevérlden, och se hur de sprider sig som ringar pé vattnet. Liksom vattnet tringer den
andra gévan in Overallt, och liksom i vattnet sprider sig effekterna till varje annan del av
universum, inte bara i rummet utan i tiden. Ju langre bort desto mindre blir vdgorna och
mdnstren och universum sjilv bidrar med vagor och stormar, men har man tillréckligt
kénsliga sinnen for den andra gévan sa skulle man kunna se vad som hénder.

P4 sa sitt kan man inte bara fa reda pa vad en person tanker och kénner, utan dven se vad
som har hént i det forflutna genom att avldsa en persons minnen eller ldsa ett foremals
psykiska avtryck.

Handling Grundsvérighet
Féanga upp kénslor 6

Kénna om en person talar sanning 9

Fénga upp ett foremals forflutna 12

Fénga upp ytliga tankar 15

Féanga upp djupa minnen* 18

Fénga upp fortrangda eller blockerade minnen** 21

* Personen som avldses dr medveten om att magikern dr inne i hans minnen och rotar. Den
avldste far ett sndpp svdrare pa alla handlingar (+3 pd svdrigheten).

** Personen kdnner obehag eller till och med smdrta av att magikern dr inne och rotar.
Han dr medveten om att nagon dr inne och rotar i huvudet, och far ett sndpp svdrare (+2
pd svdrigheten) pa all handlingar. Dessutom fdr han 1 podng Omtéckning.

Tabell SH-342: Grundsvdrigheter for firdigheten Vatten.
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Eld (Hi)

Elden &r en fordndrande kraft. Med den kan man forma och forédndra saker och ting. Jarn
kan smaéltas, smidas och hdrdas med hjélp av eld. En kruka kan ga frén ett en bréacklig och
tung lerkruka till en vackert rodbréind kruka via en brinnugn. En skog kan brinna ner for att
gora plats for nytt liv. Men elden &r ocksé farlig om den hanteras ovarsamt. P4 samma sétt
ar den tredje gévan bade skapa och forstora. Man kan skapa ett monster och gora det
gripbart dven for de som inte har gdvan, men man kan ocksa anfalla och till och med déda
med den tredje gévan.

Magiker som behdrskar den tredje gavan ér fruktade av andra. Ofta ar de utstotta, vilket 14tt
gor dem bittra och fientliga. Endast iynisin verkar ta hand om magiker med den tredje
gavan.

Handling Grundsvarighet

Distrahera en person 6

Skapa en skenbild som kan genomskadas 6 + 3 per sinne

Skapa en realistisk skenbild 12 + 3 per sinne

Skapa ett skenminne 9

Skapa en mardrom 12

Skapa smérta 6 + 1 per 1 podng Omtéckning

Tabell SH-343: Grundsvdrigheter for firdigheten Eld.

Eld kan inte anvéndas dver huvud taget om man inte kan se malet.

Jord (Chi)

Jorden symboliserar det materiella och det patagliga. Elementet symboliserar fysisk styrka,
fasthet och orubblighet. Jord &r den fjérde gdvan och den mest sillsynta magiska gévan.
Med den fjarde gavan kan man sitta foremal i rorelse. Man kan f& dem att flytta pa sig, fa
foremalet att vibrera och avge ljud, eller till och med hoja temperaturen.

Handling Grundsvarighet

Dra ett foremal pa under ett kilo 6ver marken 3

Dra ett foremal pa under tio kilo 6ver marken 6

Dra ett foremal pa under 100 kilo 6ver marken 9

Dra ett foremal pa under 1 ton 6ver marken 12

Fé ett foremal att sviva Per vikt ovan +6

Gora skada genom att flytta materia* 3 + 1 per poing Skadevirde eller
Omtockning

Fé ett foremal att vibrera sé att det ger ifran sig ljud 9

Fé ett foremal att bli varmare 6

Fé ett foremal att fatta eld 9 till 18 beroende pa hur antéindligt foremélet ar

* Exempelvis kasta ett foremdl pa ndgon, slinga in ndagon i ndgot, knédcka ben eller flytta
kroppsdelar.

Tabell SH-344: Grundsvdrigheter for firdigheten Jord.

Al’'shakhin

Det finns fyra fardigheter som anvénds for al shakhin. Dessa fardigheter ar inte tillgéngliga
for alla spelare, utan bara for de som har Gdvan. Om man inte skaffar mdjligheten att ta
fardigheter for al 'shakhin sé kan man aldrig lara sig dem, ndgonsin.

Drémsyn (Shrrf thli)

Dromsyn ér den vanligaste men minst kraftfulla formen av magi. Med Dromsyn kan man se
saker pa andra platser eller vid andra tidpunkter. Man kan se andar och entiteter i
Drommandet, och man kan forsta tecknen fran andar.

Handling Grundsvirighet
Finna ett forsvunnet foremal 6
Veta hur det stér till med en annan person 9
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Se vad som kommer att hinda en person eller ett foremal 12
Se vad som kommer att hinda en plats 15

Tabell SH-345: Grundsvdrigheter for firdigheten Drémsyn.

Drémvandring (Thlahh thli)

Med Drémvandring kan man efter att ha forsatt sig i trance ldmna sin kropp och pa sa sitt
fardas i Drommandet. Kroppen stannar kvar pa sin fysiska plats, men anden ger sig ivdg pa
egen hand. Nér anden ldmnar kroppen sa ar kroppen helt forsvarslos. Ingenting annat dn de
automatiska funktionerna &r igdng, och kroppen reagerar inte pa nagra stimuli.

Att forsitta sig i trance ar en grundforutsittning. Med hjélp av sjélvsuggestion, meditation,
rokelse, orter, trummande och méssande kan man ga in i trance, 1dmna kroppen och kliva in
i Drommandet. Detta tar alltid tid.

Handling Grundsvirighet Tidsatgang
Forsitta sig i trance 9 En minut
Finna en forfadersande 6 En halvtimme
Finna en naturande 9 Tio minuter
Finna en kraftfull ande 12 En timme
Finna en oerhort kraftfull ande 15 Ett dygn
Komma till en plats, mycket néra 6 En runda
Komma till en plats, nédra 9 En minut
Komma till en plats, avldgsen 12 En timme
Komma till en plats, mycket avlagsen 15 Ett dygn

Tabell SH-346: Grundsvdrigheter for firdigheten Drémvandring

Dromprojektion (K’karf thli)

Med Dromprojektion kan man paverka entiteter i Drommandet pé olika sitt, till exempel
genom att angripa eller paverka en ande, besétta en kropp eller manifestera sig som en bild
i den fysiska vérlden. Dromprojektion kan aldrig paverka den fysiska vérlden pa annat sétt
an genom att en besatt kropp gor det &t en. Dromprojektion kraver alltid att man &r i trance.

Handling Grundsvirighet

Distrahera en person 6

Skapa ett skenminne 9

Skapa en mardrom 12

Skapa smirta 6 + 1 per podng Skadevirde eller Omtockning

Tabell SH-347: Grundsvdrigheter for firdigheten Drémprojektion.

Ormlakande

Den sista gdvan, Ormlékande, ar formagan att géra om ett ormgift sa att det kan angripa
vissa sorters sjukdomsandar. Detta sker med orter som ormen fér dta, rokelse, séng och
boner. Varje sjukdomsande angrips med en specifik besvérjelse som bara fungerar pa just
den sortens onda andar. Ormlékare dr hogt eftertraktade i alla kulturer och har alltid fri lejd.

Handling Grundsvirighet
Bota huvudvark 3

Bota 16s mage, bota infektion, lindra smirta, sdva ner ndgon 6

Bota en katarr, driva ut de flesta gifter, blockera smérta* 9

Bota en febersjukdom, lindra malariafeber, driva ut mineralgifter 12

Lindra en blodarfeber, stoppa kallbrand 15

* Minskar Omtockning ner till minimum for skadan. Paverkar inte Utmattning.

Tabell SH-348: Grundsvdrigheter for firdigheten Ormlidkande.

Besvarjelser

Observera att besvirjelser inte dr egna fardigheter utan fungerar som specialiseringar. Om
man inte har rétt specialisering s kan man fortfarande anvénda besvérjelsen. Man far i sa
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fall ett sndpp svarare (+3 pa svérigheten) att anvdnda den utover den svarighet som namns
vid fardigheten.

Driva ut giftets ande

Firdighet: Ormlakande 9 (kan variera)

Tidsatgang: 30 minuter

Utmattning: —

Effekt: Varje gift som ska motverkas rdknas som en egen besvirjelse. De tva forsta
besvirjelser som en ormlékare lar sig dr utdrivning av giftet frdn khina 'ha och therini. Om
ratt besvérjelse anvands kan giftet inte skada langre.

Jordens skold

Firdighet: Jord 12

Tidsdtgang: 2 rundor

Utmattning: 1

Effekt: Soryun slar bort ett anfall med sitt sinne och ger en effekt motsvarande tre poéng
extra skyddsvirde mot bade Skada och Omtockning.

Luftens uppenbarelse

Firdighet: Luft 9 eller Dromsyn 9

Tidsatgang: Handling.

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun ar vagt medveten om hur luften ror pé sig i ndrheten av honom. Om den
tvingas flytta pé sig, som till exempel infor ett snabbt hugg eller en flygande pil, sé vet
soryun om det i fortid och far diarigenom ett snépp lattare (—3 pa svarigheten) pa
forsvarsslagen. Besvirjelsen kan hallas aktiv. Besvérjelsen finns dven inom al’shakhin.

Luftens annorlunda sinnen

Firdighet: Luft 9, Dromsyn 9

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Ett av soryuns sinnen stélls om for andra spektra som de normalt inte 4r gjorda for
att hantera. Till exempel skulle en soryuns horsel kunna hdra dven ultraljud, eller synen
skulle kunna se virme, infrarott eller ultraviolett. Aven kénsligheten kan 6kas, sa att man
uppfattar svagare ljus, ser mindre detaljer, 6kar avstandet man kan se eller hor svagare ljud.
Besvirjelsen kan hallas aktiv. Besvérjelsen finns dven inom al shakhin.

Fanga nagons tankar

Firdighet: Vatten 9, modifierat med sléktskap

Tidsatgang: 3 rundor

Utmattning: | per runda

Effekt: Soryun kan trdnga in i ndgon annan persons sinne och ldsa dennes tankar.
Observera att det &r ytliga och momentana tankar som féngas, inte en persons minne eller
tankar fore eller efter avldsningen. Vill man sa kan man halla besvirjelsen aktiv, varvid
man far en mer kontinuerlig avldsning av tankarna.

Fanga nagons minnen

Firdighet: Vatten 12, modifierat med detaljniva, sléktskap och avstand

Tidsatgang: 3 rundor

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun letar i en persons minnen. Personen dr medveten om att nigon annan &r inne
och rotar i ens sinne och kan forsoka motsta letandet om han vill. Om personen motstar
soryuns forsok krivs ett motsatt slag for soryuns och malets Mentala forméga. Om soryun
vinner slaget s& kan han rota runt lite till. Besvérjelsen kan hallas aktiv under langre tid och
man dr ofta tvungen att halla den aktiv da man &r tvungen att leta runt for att hitta det minne
man soker.
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Ringar i tidens vatten

Firdighet: Vatten 12, modifierat med avstand

Tidsdtgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun far en bild av vad som har hint ett foremal i det forflutna. De bilder som
kommer fram ér alltid de som har varit emotionellt starkast nér de anvénts. Exempelvis kan
en kofot som anvints som vapen i vredesmod avsldja det tillfallet mycket lattare &n nédr den
anvindes for att binda upp en dorr, vilket man egentligen ar intresserad av. Om kénslorna
var mycket starka kan svarigheten minskas och om de var extremt starka s& kan bilden av
det forflutna till och med komma utan att soryun ens forsdker anvinda besvirjelsen.

Det framtidas spegelbild

Firdighet: Luft 12 eller Dromsyn 12, modifierat med sldktskap och detaljniva
Tidsdtgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun eller al ’shakhen far en bild av hur framtiden ter sig. En sddan forutsidgelse
intriffar alltid, men avsldjas inte heller latt. En soryun eller al’shakh kan alltsa aldrig fa
annat dn en vag och/eller symbolisk bild av framtiden och spelledaren bor anstringa sig for
att gora framtidsbilden lagom vag. Det ar upp till spelledaren att se till att spddomen
intréffar pa nagot sitt.

Den flygande tanken

Firdighet: Eld 9, modifierat med avstand och sldktskap

Tidsatgang: Handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun kan sénda en tanke till en annan person. Tanken ska kunna formuleras som
ett synintryck som soryun ser just nu, eller kan klottra ner snabbt pa ett papper, eller
formuleras i en mening. Personen som tar emot tanken méste vara soryun for att kunna
sinda den vidare, men han behdver inte vara soryun for att ta emot den.. Vidare vet
mottagaren att tanken som kommer in i huvudet inte dr hans egen, utan kommer utifran.
Mottagaren kan blockera tanken om han vill genom att vinna ett motsatt slag for PSY.

Den osynliga handen

Firdighet: Jord 9, modifierat med avstdnd

Tidsatgang: Runda

Utmattning: | per runda

Effekt: Soryun fér upp till 1 kg att svéva fritt och kan flytta det genom luften. Besvirjelsen
kan héllas aktiv under en lidngre tid. Besvérjelsen far std som typexempel for liknande
besvirjelser.

Sinnets paverkan

Firdighet: Eld 12, modifierat med sléktskap och avstand

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: 1

Effekt: Soryun kan paverka en persons sinne pa sa sitt att en kénsla for en specifik
foreteelse dndras enligt soryuns dnskemal. Ett exempel pé en sddan foreteelse kan vara att
en person vill sldppa in en istillet for hans normala reaktion som hade varit att drimma igen
dorren. Man kan inte f& en person att gora nagot som ar direkt farligt for honom. Personen
ar inte medveten om att hans sinnen péverkas om ingen talar om det fér honom. Personen
kan fortfarande 6vertalas med normala argument.

Flamman fran jorden

Firdighet: Jord 12
Tidsdtgang: 1 handling
Utmattning: —
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Effekt: Soryun kan sétta eld pé ett ndgorlunda anténdligt material (mycket torrt tré, kvistar,
hér, tyg, papper) som sedan brinner med egen kraft sa lange det finns brinsle. Eventuell
skada pé personer motsvarar eld.

Sinnets stangda dérr

Firdighet: Eld 9

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun stinger dorren for intrdng utifran, s att personer som forsoker ldsa soryuns
tankar eller minne eller dndra soryuns kinslor far +6 pa ett motsatt slag. Om soryun vinner
det motsatta slaget kan den andre personen inte ldsa, paverka eller anfalla soryuns tankar,
minne eller sinnen. Besvérjelsen kan héllas aktiv under en langre tid.

Sinnets anfall

Firdighet: Eld 12, modifierat med sléktskap och avstand

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: 1

Effekt: Soryun sidnder en s kraftfull tanke till malet att denna omedelbart fér 3 podng
Omtockning.

Sinnets pisksnart

Firdighet: Eld 9, modifierat med sléktskap och avstdnd

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun skickar ett anfall mot sinnet pa malet, sé att denne omedelbart far 1 poéng
Utmattning.

Det framtidas rost

Firdighet: Dromvandring 9

Tidsdtgang: 1 timme

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen ger sig ut i Drommandet for att finna en ande som kan sia om
framtiden. Till skillnad fran ”Det framtidas spegelbild” sa &r denna spadom inte séker.
Anden kan ljuga om framtiden, men om anden talar sanning sa &r forutsigelsen séker pa
samma sétt som ovan. Anden &r dock inte lika otydlig som i ”Det framtidas spegelbild”,
utan kan komma med bade namn, platser och hindelser.

Andens frammanande

Firdighet: Dromvandring, svérighet enl. tabell 11-2 s 262, modifierat med sléktskap
Tidsatgang: 1 timme

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen ger sig in i Drommandet for att hitta en ande. Denna besvirjelse méste
anvéndas innan man kan férhandla med eller angripa en ande, sdvida man inte har anden
inspérrad i en khanari.

Andens fordrivande

Firdighet: Dromprojektion 9

Tidsdtgang: 1 handling

Utmattning: beror pé resultatet

Effekt: Al’shakhen gor ett anfall mot en ande i syfte att fordriva den. Dromprojektion stills
dé mot den andra andens Mentala Férmaga eller Dromprojektion i ett motsatt slag. Den
relativa effekten sitts in i tabellen nedan for att avgdra resultatet.

Relativ effekt Resultat

<-10 Den anfallande anden tvingas att fly.
-9 till -5 Den anfallande anden far 2 poang Utmattning.
—4 till 4 Béda féar 1 podng utmattning.
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5till 9 Den anfallne anden far 2 podng Utmattning
210 Den anfallne anden tvingas att fly.

Tabell SH-349. Andestrid.

Feberdampare

Firdighet: Ormlédkande 9

Tidsatgang: 30 minuter

Utmattning: —

Effekt: Ormlédkaren anvénder giftet i sin therini for att angripa feberanden och déda den.
Observera att sjukdomen inte stoppas eller botas, utan enbart att febern tas bort.

Skenminnets fodelse

Firdighet: Eld 9 eller Dromprojektion 9, modifierat med sléktskap och (for Eld) avstand
Tidsatgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun skapar ett falskt minne hos malet. Malet &r inte medveten om att minnet ar
falskt. For att inte minnet ska placeras slumpvis ar det en fordel om man vet var nagonstans
det ska hamna. Exakt var dr inte s& viktigt, eftersom minnet sorterar in det pa rétt plats
automatiskt, men soryun behdver antingen en noggrann beskrivning av tiden da minnet ska
ha intréffat, ha varit med da det hdnde eller ha anvént besvirjelsen "Fanga nagons minne”
for att kunna skapa sitt skenminne. Skenminnet far inte vara helt malplacerat. Att en viss
dam var pé en fest med vit drékt och en svart mask 4r ett tillatet minne, medan att
personens moster stormat festsalen naken pa en flygande gronflackig elefant ar inte ett
tillatet minne (sévida inte personen lider av delirium pga av kraftigt alkoholintag och anser
att konstiga elefanter dr normala) och kommer sorteras bort av personens hjéarna.

Soryuns distraktion

Firdighet: Eld 6 modifierat med avstand och sldktskap

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun skapar en forvirrande bild i malets hjdrna som kraftigt distraherar honom.
Alla slag for fardigheter i denna runda blir ett sndpp svarare (—3). Dessutom far malet ett
snépp svarare (-3) pa sitt VINIT-slag alternativt hans motstandare far ett snédpp lattare (+3)
pa sitt VINIT-slag i borjan pa nésta runda.

Al’'shakhins distraktion

Firdighet: Dromprojektion 6 modifierat med sléktskap

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen skapar en forvirrande bild i mélets hjérna som kraftigt distraherar
honom. Alla slag for fardigheter i denna runda blir ett snidpp svérare (—3).

Khanaris fdangelse

Firdighet: Dromprojektion 12, modifierat med slaktskap

Tidsatgang: 1 runda

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen borjar med att skapa ett fangelse for en ande, en sé kallad khanari, av
en kruka och nagot som mélet personligen dger. Sedan ger man sig in i Drommandet och
letar upp den ande man ska spérra in. Denne far géra motstand (och gor det garanterat) med
att slaget for Dromprojektion stélls mot ett slag for Mental forméga eller Dromprojektion i
ett motsatt slag. Lyckas al’shakhen 6vervinna malet har malets ande spérrats in. Eftersom
det &r ritt sa svart att sparra in mélet bor man pa nagot sétt finga denne i ett svagt tillstand,
till exempel efter en andestrid (se ”Andens fordrivande”) eller vid ett annat tillfille d& malet
har mycket negativa modifikationer av utmattning, smérta eller liknande. Malets kropp fér,
sa fort dess ande &r inspérrad i khanarin, tva utmattningskolumner férre, dock alltid minst
tvd kolumner.
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Den frammande sjélen

Firdighet: Dromprojektion 9, modifierat med slaktskap

Tidsdtgang: 1 runda

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen miter sin kraft med malet genom att anvénda fardighetsslaget for
Dromprojektion i ett motsatt slag mot mélets Mentala forméga. Om al ’shakhen vinner
slaget har hans ande tagit plats i mélets kropp, som da gor som han vill. Om maélet inte vill
att kroppen ska gora som al’shakhen siger s kan han fortsétta att gora motstdnd. Om
al’shakhen har malets ande insparrad i en khanari sa far mélet ett sndpp svarare (—3) pa sina
motstandsslag.

Ovriga regler

Det finns nagra specialfall som inte behandlas i vare sig de generella reglerna eller i
reglerna for strid och magi. Dessa tas upp hér.

Utmattning

Utmattning méts med podng pa samma sétt som Omtdckning, och pa samma rad. For att
skilja p& vanlig Omtockning och Utmattning sa markeras vanlig Omtockning med ett kryss
(%), medan Utmattning markeras med en bock (v'). Man kan f& utmattning av lite alla
mdjliga skil: resande dr en mojlig orsak, magi en annan. Man kan ocksé f& utmattning av
somnbrist, sjukdom, forgiftning, hart arbete och mycket annat.

Utmattning forsvinner inte lika snabbt som vanlig Omtockning. Det forsvinner en podng
Utmattning per tva timmars vila. Utmattning dr kumulativ, och det som man inte blir av
med under viloperioden blir kvar till nédsta viloperiod.

lynisins ilska

Iynisin har en mycket stor inneboende aggressivitet som hela tiden maste haéllas tillbaka.
Iynisin anvénder olika tekniker for sjédlvkontroll for att hélla tillbaka denna aggressivitet.
Meditation &r vanligt, liksom stridskonsttraning. Skulle man dock lyckas fa en iynisin ver
gransen gar de ofta barsark.

Om spelaren inte rollspelar detta s kan man ta till foljande knep:

Forolimpningar: Om en iynisin féroldmpas kraftigt kan man sla ett slag for lamplig
egenskap (till exempel Raseri) med svérighet omkring 6 for att hélla tillbaka ilskan. Om
detta slag misslyckas sa borjar ilskan komma fram, och man blir tvungen att sla ett slag for
Mental Férmaga/Psyke med svérighet 12 eller fairdigheten Meditation med svarighet 9. Om
detta andra slag misslyckas flyger iynisin pa den féroldmpande om denne inte insett vad
som héller pé att hdnda och redan har flytt faltet. Det tar normalt en tdrning rundor innan
iynisin exploderar om denne forsdker hélla tillbaka.

Mentala anfall: Om en iynisin utsitts for en anfallande eller sinnesforandrande besvirjelse
med Dromprojektion eller Eld/Hi fér iynisin sla ett slag for lamplig egenskap (till exempel
Raseri) med svarighet 3. Om slaget misslyckas flyger iynisin omedelbart pa den andre. Om
slaget nollas sker det totalt utanfor iynisins medvetna kontroll, varvid inga
sinnesdvertagande besvirjelser hjélper alls — iynisin fortsétter i alla fall. Annars kan man ta
Over en iynisins sinne, men det blir minst tva snépp svarare (en modifikation pa —6 pé
slaget) eftersom det undermedvetna hela tiden rycker och sliter. Skulle ett
sinnesdvertagande slag nollas sa tappar bade trollkarlen och iynisin kontrollen fullstandigt,
och iynisin kommer att fortsitta att slass mot allt som stér upp, till dess att sinnesanfallet
upphor.

Iynisin kan fa sla ett slag for Mental Forméga/Psyke med svarighet 9 eller fardigheten
Meditation med svarighet 6 for att halla tillbaka barsdrkaraseriet om iynisin gar med pa
intranget och om han far tillrdckligt med mentala forberedelser innan intranget.

Strid: En iynisin som blir skadad i strid maste sla ett slag for 1dmplig egenskap (till
exempel Raseri) med svérighet 6. Om slaget misslyckas slar iynisin lite extra pa mélet,
aven om det inte behdvs langre. Motsvarande vid forolaimpningar och mentala anfall mot
iynisin i strid blir ocksa ett sndpp svarare (+3 pa svarigheten) om en iynisin blir skadad.
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Ljusférhallanden pa Fo’ur

For att veta ungefar hur morkt det &r vid olika arstider och tidpunkter, konsultera tabell SH—
350. De olika arstiderna och tiderdkningen beskrivs pd sidan XXX i del 1.

Arstid Morgon Middag Kvill Natt
Under Morke Svart Svart Svart Svart

‘ Kring Morke Morkt Ljust Morkt Svart
Ca 20 dagar efter Morke Skumt Ljust Morkt Svart
Kring Ljuse Skumt Ljust Skumt Morkt
Ca 20 dagar efter Ljuse Morkt Ljust Skumt Svart

Tabell SH-350: Ljusforhdllanden pd Fo ur. Tabellen forutsdtter klart vider.

Forhallande Forklaring och modifikation

Overslag Ett overslag (blixt) bléndar alla som tittar. Rent regelmassigt innebér
det att alla ljusforhallanden pa Skumt eller simre rdknas som ett snépp
sdmre i en tirning minuter om réakar titta it fel hall. Overslag intréiffar
helt slumpmassigt.

Norrsken Sdmsta mojliga ljusforhéllande i klart vader ar Morkt. Norrsken
intrdffar med tva tirningar minuters mellanrum och varar i en tarning
rundor.

Storm Sénk ljusforhallandena tva sndpp, dock lagst till Svart. Nedkylning &r
mojlig.

Molnigt, dimma Sank ljusforhéllandena ett sndpp, dock 14gst till Svart.

Tabell SH-351: Modifikationer av ljusforhdllanden.

Ljusforhillande  Beskrivning

Ljust Som en molnig dag pa Jorden.

Skumt Skymningsljus pa Jorden. Avstandsbedomningar blir ett snépp svarare
(+3 pa svarigheten). Det blir ett sndpp lattare (-3 pa svarigheten) att
uppticka saker som avtecknar sig mot horisonten.

Morkt Morker. Att uppticka nagot blir ett sndpp svarare (+3 pa svarigheten),
savida det inte avtecknar sig mot horisonten. Alla former av strid blir
ett sndpp svarare (+3 pa svarigheten). Det dr latt att uppfatta
skenbilder som #kta — en fallen tradrot kan létt uppfattas som en
ménniska, ett stenrose som ett troll etc. Detta intraffar om slaget
nollas.

Svart Kolsvart. Artificiellt ljus ar ett méste sa fort man ska géra nagot annat
an att ga.

Tabell SH-352: Ljusforhdllandenas innebérd.

Erfarenhet

En av orsakerna till att spela kampanjspel ar att man vill se hur ens rollperson utvecklas.
Det vanligaste séttet for en rollperson att utvecklas pé ar med erfarenhet. Efter varje
spelmoéte delar spelledaren ut ett antal erfarenhetspoéng, vilka anvénds for att hoja
fardigheter eller i forekommande fall, ldra sig besvérjelser.

Normalt delar man ut ett till fyra erfarenhetspodng per spelmdte. Som mattstock for antalet
erfarenhetspodng som bdr delas ut finns foljande punkter, som om villkoren uppfylls ger ett
poédng var. Naturligtvis kan man fa mer om spelmoétena ar ldngre eller prestationen ar
ovanligt bra.

Automatiskt: Alla spelare som &r nirvarande far automatiskt ett erfarenhetspoéng.
Rollspel: Rollspel gér ju trots allt ut pa att latsas att man &r en annan person. Skulle detta
goras pa ett Overtygande sitt belonas detta med ett erfarenhetspoéng.

Goda Idéer: Att anvinda fardigheter och egenskaper pé ett annorlunda och intelligent sétt,
att lyckas med sin uppgift, komma pé en smart id¢ eller 16sning pa ett problem belonas med
ett erfarenhetspoing.

Allmiint Kul: Den storsta orsaken till att spela rollspel &r ju trots allt for att ha kul.
Uppfylls detta villkor beldnas det med ett erfarenhetspoing.
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Spelare som inte &r nirvarande kan @ndé fé erfarenhetspoing, och det dr mojligt att fa fler
erfarenhetspodng genom att gora diverse tjanster utanfor spelet.

Lérare: Om en rollperson har en ldrare som arbetar heltid med att ldra ut sina fardigheter
(det vill sdga att man inte far géra nadgot annat an studera och tréna) far man ett extra
erfarenhetspoéng per manad i speltid. Larare ger ocksa andra fordelar, se nedan.
Kaffekokning: En spelare som kokar kaffe eller te at spelledaren och spelarna eller
frivilligt gér ivédg for att hdmta pizza eller annan mat at spelgruppen under ett langt
spelmote belonas med en erfarenhetspodng.

Resursskapande: En spelare som skapar resurser at spelledaren, till exempel genom att
kronikera spelmotet, illustrera rollpersoner och statister, kartligga olika omradden och skapa
personer at spelledaren, kan belonas med erfarenhetspoidng. Exakt hur manga
erfarenhetspodng beror pé hur stort arbetet dr, om det sker pa eget initiativ eller pa
bestéllning, och hur mycket arbete som kréavdes. En till tre poéng &dr ganska lagom for
sadant arbete.

For att forbattra en fardighet kriavs ett antal erfarenhetspodng. Generellt sett krivs lika
manga poang som véardet man vill ha, och man kan bara hoja ett steg i taget. Att hoja fran 4
till 5 kostar alltsé 5 erfarenhetspodng, fran 5 till 6 kostar 6 poédng, och sa vidare. Det dr inte
speciellt krangligt, egentligen.

Vissa egenskaper kan modifiera detta. Egenskapen Snabblard minskar till exempel
kostnaden pé kunskaper med ett, sa att hoja en kunskap fran 5 till 6 kostar 5 poéng, fran 6
till 7 kostar 6 poédng, och sa vidare. Andra egenskaper kan dka kostnaden. Hur som helst dr
den storsta modifikationen av kostnaden +2 poédng och kostnaden fér aldrig bli ldgre 4n ett.
Erfarenhetspoéng kan ocksa anvindas for att kdpa specialiseringar och besvérjelser. Det
kostar ett erfarenhetspodng for att skaffa en specialisering eller besvirjelse.

Att anlita en ldrare &r ett utmarkt satt att bli battre snabbt. En ldrare anses vara en person
med minst +6 1 minst tva olika fardigheter, och som é&r villig att ta pa sig larjungar. Ett
typiskt exempel pé ldrare dr hantverksmaéstare vilka har larjungar och gesiller.

Fordelen med att ha en ldrare ar att kostnaden att ldra sig minskar med ett, s& linge man har
lagre varde i fardigheten an lararen. Dérefter far man fortsétta pa egen hand. Nackdelen ar
att det kostar. Har man inga pengar gar det ofta bra att 4 arbeta av kostnaden. En larjunge
eller en geséll arbetar hart — och ldr sig samtidigt — i sin méstares hantverksbod.

En betald ldrare ger dessutom ett extra erfarenhetspoéng i méanaden, férutom fordelen att
kostnaden minskar med ett, sa 1&inge man kan utnyttja honom och heltidsstudera i en hel
manad. Annars fir man bara fordelen av den ldgre kostnaden. Denna podng ar mest till for
de spelare som inte kan néirvara pa ett eller flera spelmoten.

Resor

Det gér inte snabbt att fardas pa Fo’ur, i alla fall inte landbacken. De ldnga och snabba
resorsna gors huvudsakligen med bat, inte till fots, och riddjur finns som bekant inte pa
Fo’ur.

Ett vanligt sétt att rdkna avstand &r i dagsmarscher. En dagsmarsch motsvarar ungefér 40
kilometer, och det tar ungefar 12 timmar att ta sig denna stricka, inklusive pauser for mat
och vila. Det gar naturligtvis att pressa pA mer om man vill det. Ar man villig att springa
marathon kan man komma ldngre — dock till ett visst pris.

Stricka Restid/dag Utmattning
Géende 40 km 12 timmar 4
Snabb marsch 50 km 11 timmar 6
Pressad marsch 55 km 10 timmar 8
Bat 160 km 12 timmar 2

Tabell SH-353: Resor och utmattning

”S1a fér Overtala”

Spelare har alltid en liten n6d16sning om de inte kan 6vertala en spelledarperson, och det ér
fardigheter som Overtala, Romans och liknande fardigheter. Kan dessa fardigheter
anvédndas mot andra spelare? Och kan spelledarpersoner anvinda sddana fardigheter mot
spelare?
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A ena sidan #r spelarnas rollpersoner just spelarnas rollpersoner. De #r spelarnas “andra
jag”, och ndgra faniga térningsslag ska vil inte kunna “ta kontrollen” 6ver dem? Eller?

A andra sidan, varfor inte? Spelarna #r ju hiir for att spela en roll. Om rollen rikar innefatta
att ens rollperson &r overtalad, forford et cetera, varfor inte spela rollen som dvertalad,
lurad eller forford? Klarar man av det dr det bara bra rollspel.

Séledes: vi kan inte séiga att Overtala, Romans och liknande firdigheter ska eller inte ska
anvindas mot rollpersoner, men vi rekommenderar det, och om en spelares rollperson rékar
ut for en sadan fardighet, ja da bor han ocksé rollspelad som om han rékade ut for den.

Hjalteférsékring

Manga spelare vill ha ndgon form av “hjélteforsékring” pé sina rollpersoner. De &r ju trots
allt hjéltar, och det vore ju trist om de skulle komma att do bara sadar. Ett forslag pa en
sadan regel &r att man minskar médngden Larlingsfardigheter med ett och ger varje
rollperson tre oanvénda erfarenhetspodng. Bygger man en rollperson med det
komplicerade systemet maste man avsitta mellan tre och fem erfarenhetspoédng som inte far
anvéndas for att skaffa fardigheter eller besvirjelser — inte mer och inte mindre.

Alla oanvinda erfarenhetspoéng som man har samlat pé sig kan sedan anvéndas som ett
slags “’hjéltepodng” genom att man offrar ett sddant oanvint erfarenhetspoén. I gengéld s&
kan man gora ett av foljande pa ett valfritt tdrningsslag:

e Sla en tirning extra pa ett slag. Extratdrningen anvinder da regeln om Nio men
inte regeln om Noll. Det fungerar helt enkelt som om man hade slagit en nia, &ven
om man inte gjorde det.

e Strunta i regeln om Noll och avlds bara tirningen som en nolla och ingenting
annat. Slaget misslyckas inte automatiskt och man kan inte bli nollad pa slaget.

Man bor inte fa anvinda fler dn en eller hogst tva erfarenhetspodng pé ett och samma slag.
Undantaget dr Stryktalighetsslag, dar man kan fa anvanda upp till fyra erfarenhetspoing
samtidigt.

Vilda Jakter

Det mest grundldggande for alla jaktsituationer ar att man slr ett motsatt slag, och
beroende pé hur slaget gdr kommer man nérmare varandra eller ldngre ifrén. Fardigheten
som anvénds beror pé fardséttet; springer man &r sa &r det till exempel fardigheten Rorliga
mandvrer som géller.

Beroende pa hur man tar sig fram kan man lagga till diverse modifikationer med avseende
pa fardsattets hastighet. Dessa laggs till slaget.

Den jagande Resultat

Nollad gor arhundradets miss; betrakta det har som en vurpa eller
motsvarande.

Misslyckas kommer pé efterkédlken; avstdndet okar ett snépp.

Fér Status Quo haller kontakten; avstandet ar oféréndrat.

Lyckas tar in pd malet; avstandet minskar ett snépp.

Lyckas perfekt lyckas med en briljant mandver och kommer direkt inpa malet.

Den jagade Resultat

Fumlar klumpar sig nat enormt; betrakta det har som en vurpa eller
motsvarande.

Lyckas Perfekt skakar av sig forfoljaren, som troligen bara kan klia sig i

huvudet och se dum ut.

Tabell SH-354: Avstandsfordndring vid jakt

Avstind Definition

Borta Sjélvforklarande

Javligt Langt Bort Man kan se sin motstdndare, men inte mer.

Langt Bort Ett bagskotts hall.

En Bit Kvar Man ligger efter och blir tvungen att battra sig for att hinna
med.
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Hyfsat Néra Nagra meter bort. Som riktlinje borjar en stor del av jakter pa
detta avstand.

Forbaskat Néra Man kan nudda sin motstandare.

Direkt Inpa Det &r inga problem att sla ner motstaindaren med svard eller
knytniven.

Kollision Man kan ta ett rejélt tag om sin motstandares liv.

Tabell SH-355: Avstandsdefinitioner

Fart Modifikation
Smyga -3
Ga fort +1
Springa +2
Spurta +4

Tabell SH-356: Modifikationer pd slag frdn hastighet

Gradering

Pé Fo’ur 1ar man huvudsakligen ut hanteringen av vapen i olika skolor. Det &r skillnad pa
skola och vapenfardighet. Vapenfardigheten ar regelteknisk konstruktion som omfattar den
fardighet som anvinds i reglerna, medan vapenskolan &r det system inom vilken en eller
flera vapenfardigheter lars ut. En vapenfardighet ingér i hundratals skolor, och varje skola
omfattar minst en och ibland flera vapenfardigheter.

Varje skola &r en tradition och filosofi om hur vapen hanteras, som har gétt i arv fran larare
till elev och utvecklats med varje generation. Det finns tusentals sddana skolor, och de
flesta av dem har mer eller mindre fantasifulla namn, antingen poetiska namn eller namn
efter upphovsmannen.

Storre skolor har ofta ett formellt graderingssystem, sé att man enkelt kan se hur skicklig
man dr. Det viktigaste syftet med dessa graderingssystem ar att avgdra huruvida en person
behdver vidare vigledning och huruvida en person &r kompetent nog att lara ut skolans
fardigheter. De tva vanligaste graderingssystemen ar den traditionella graderingen och den
detaljerade attagradiga skalan. Den traditionella graderingen har tre grader: elev, fulltranad
och maéstare (pa nihon kohai, sempai respektive sensei). Den attagradiga skalan har atta
steg, numrerade fran atta till ett foljt av méstare. Fjarde graden, som skulle heta “’shikyu”,
hoppar man over eftersom talet fyra anses vara ett oturstal hos iynisin d& uttalet av ordet for
fyra (”’shi”) later exakt som ordet for dod”.

Gradering sker oftast en gdng om éaret i en formell ceremoni, dér eleven visar upp sina
kunskaper for lararen. Om ldraren bedomer att man behérskar tillrackligt mycket av skolan
sa graderas man och gér upp ett steg. Ibland récker det inte med att visa upp vad man kan,
utan man kan dven bli tvungen att bevisa det genom en match eller genom att utfoéra sarskilt
svara tekniker. Dyker man inte upp vid en gradering sa graderas man inte och gar alltsé inte
upp, oavsett om man egentligen dr berdttigad till det eller inte. Dessutom gér man bara upp
ett steg at gangen, om inte sédrskilda skl foreligger. Att imponera pé ndrvarande méstare &r
till exempel ett fullgott skal.

Man kan ofta se vad en skolas ursprung &r genom att titta pa graderingen. Om den &r en
variant av den attagradiga skalan sa var skolan formodligen en iynisisk skola fran borjan.
Om graderingen &r en variant av den traditionella graderingen s& kommer skolan
formodligen fran den nihonska ménskliga kulturen innan den forsvann eller blandades upp,
och om graderingssystem saknas sa dr skolan med stor sannolikhet thrakindisk.

Rent praktiskt méter man sin grad genom att titta i tabell SH-357 och 14sa av graden genom
att korsreferera graderingssystem och fardighetsviarde. Om flera vapenfardigheter ingér i en
och samma skola s& utgar man frin den med ligst virde. Aven om man klarar kravet pa
fardighetsvirde sa ér det inte sdkert att man erdvrar graderingen dnda. Om det efter graden
finns ett virde i kolumnen Svérighet s& méste man dessutom lyckas med ett slag for en av
skolans fardigheter mot den svérigheten for att erdvra graderingen. Lyckas slaget sa far
man graderingen. Misslyckas man sa far man forsoka igen vid ndsta graderingstillfille,
oftast nésta ar. Vid status quo rader viss tveksamhet. Man far sin gradering, men det
kommer alltid att rdda tvivel om huruvida man borde ha fatt den.

Observera att en skola kan omfatta flera vapenfardigheter. ”Det fallande regnets skola” kan
omfatta bdde Svirdsfiaktning och Spjutfaktning. Man maste bokfora alla fardigheter i en
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och samma skola separat. Att hoja en fardighet i skolan innebér inte att man hojer
eventuella andra i samma skola, utan de maste hojas for sig.

Det gér att skapa en egen skola. Normalt sett erkédnns inte en ny skola sadvida man inte redan
har méstargrad inom en skola, och ofta inte ens da. Dessutom méste man uppmérksamma
andra pa att skolan finns och fa upp anseendet for ens skola, dels sa att andra vet att den
finns och dels sé att den erkéinns som en egen skola. Det dr svart att ge nagra regler for
detta, utan det kriaver lang tids rollspelande.

Firdighet Traditionell gradering Svérighet Attagradig skala Svérighet
0

+1 Elev ("kohai”) Attonde graden ("hachikyu”)

+2 Sjunde graden (’shichikyu”)

+3 Sjatte graden (“rokukyu”)

+4 Fulltranad ("sempai’) 12 Femte graden (’gokyu”)

+5 Tredje graden (’sankyu”)

+6 Andra graden (’nikyu”)

+7 Forsta graden (”ichikyu”)

+8 eller merMastare (”sensei” 16 Maistare (“’sensei” 16

Tabell SH-357: Vapenfirdigheter och graderingar

Appendix

Taktikvalskort

Taktikvalskorten &r fem stycken till antalet och ligger for ndrvarande i ett separat
dokument. Skriv ut dessa, klistra upp dem pé lite kraftigare kartong och klipp ut de fyra
korten. Upprepa detta sa pass manga ganger att behovet av kort técks.

Ilustrationen pa korten &r bara ett exempel, och en silhuett har valts for att vara sa
“opersonlig” som mdjligt. Det finns ingenting som hindrar att man skapar egna kort med
egna illustrationer. En uppséttning med tomma kort finns darfor i samma dokument
avsedda for just detta.

Rollformuléar

Det rollformuldr som finns pa sista sidan i dokumentet &r inte véirldens mest avancerade,
men det fyller sin funktion till dess att dokumentet fir en ordentlig layout.
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Persondata Utseende
INAMN e
Fodd ér......ccovvenenee. Fodelseplats .......ccceeveevenvennnnnne.
LN o AR Etnisk tillhorighet ..........ccoeneee..
Fader......cccocevevnnee. MoOder.....coininiriiieeenee
Antal syskon............ Syskon #.....ceeeeveevciieneeiiieeieene,
AldSta SYSKOMN ...
MoOderSmAL.......c.oovueviiniriiriiieieeeeeeeee e
Attribut Virde Specialiseringar
Fysik U Styrka U Talighet U Uthallighet
Kroppskontroll — .......... U Precision U Vighet O Snabbhet
Mental forméga — .......... Q Psyke U Bildning QO Uppmirksamhet
Social formaga  .......... U Utseende U Kommunikation W Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar
Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning AQAUA QAQAUA AAAQAA ... [iviee e
Latta skador QQAUA QAQAUA QAAQAA ... [viiee e
Allvarliga skador Quada . [ovies et
Dodliga skador aaQaq . [ovver e,
Bestaende Men......cccueeeeiieiieniiccceeees e e Lo
......................................................................................................... [ivoiee e
......................................................................................................... [iviee e
........................................................................... Summa ......../..... (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Langt Vildigtlangt
.............................................. [viiiis s e s e e
.............................................. [viiiie i vt s e e
.............................................. [viiiie it v s e e
.............................................. [viiiie it v s e e
.............................................. [viiiie i vt s e e
.............................................. [viiiie i vt s e e
.............................................. [viiiie it v s e e
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Persondata

NGB e FOdd ar....c..coeveeiiiiiiniieee
ATt o, Etnisk tillhorighet ....................... Fodelseplats ......cccoceeveveieeiennnns
Fader.......cccoevvvunnnnn. MoOder.....ooceieiiieieiee e Antal syskon ..........ccecveveenenen.
AldSta SYSKON ... SYSKON # oo,
Attribut Virde Specialiseringar

Fysik U Styrka U Talighet U Uthallighet
Kroppskontroll — .......... U Precision U Vighet U Snabbhet

Mental formaga — .......... U Psyke U Bildning U Uppmiérksamhet
Social formdga ... U Utseende U1 Kommunikation U Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar
Persondata

NG .t FOdd ar....c..coevveiiiiiiiinieee
LN o A Etnisk tillhorighet ....................... Fodelseplats ......cccocveveveieeiennnnns
Fader.......cccoevvvuennnn. MoOder.....ooeieiieiieiieiee e Antal syskon ..........cceceeeveennen.
ALdSta SYSKON .......ooceveeceeceeeeeeeeeee e SYSKON # .o
Attribut Virde Specialiseringar

Fysik U Styrka U Talighet U Uthallighet
Kroppskontroll — .......... U Precision U Vighet U Snabbhet

Mental formaga — .......... U Psyke U Bildning U Uppmiérksamhet
Social formaga  .......... U Utseende W Kommunikation W Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar




