Kapitel 4:

Egenskaper

De flesta rollspel har en uppséttning varden som
ofta kallas grundegenskaper. Det dr ett antal varden som
alla figurer har och som beskriver hans mest
grundldggande formagor och egenskaper. Normalt brukar
man ha védrden pa Fysisk formaga, Intelligens och
Smidighet, men oftare delar man upp dessa i mindre
delar, sa att Fysisk forméga blir ett virde pa Styrka och
ett varde pa Stryktalighet, och sa vidare.

De som har spelat andra rollspel bor ungefér redan
nu sluta att leta efter grundegenskaper eller motsvarande
vérden. Vastmark har inga. Istéllet for grundegenskaper
eller motsvarande attribut anvénder Vastmark nagot som
kallas egenskaper. Egenskaper dr sddant som kan
bestimmas med spelvirden men som é&r svart att trdna
upp, till exempel anlag for att bli en god bagskytt. Antalet
egenskaper som en figur har &r inte fixerat pa nagot sétt
— man kan ha vildigt ménga eller véldigt fa. Vill man
gora det enkelt for sig kan man till och med lata bli att
ha nagra egenskaper alls, men i sa fall & man s& normal
att man ar onormal.

Kategorier

Det finns tre kategorier av egenskaper. Dessa ar
Situationsegenskaper, Virdesegenskaper och Oslagbara
egenskaper. Dessa tre kategorier markeras med en av
bokstdverna ”s”, ”v” respektive ’0”.

En Situationsegenskap anviands mestadels i likartade
situationer; Heder anvénds till exempel nér man forsvarar
eller upprétthaller sin heder, Tro anvinds nér det man
gor gagnar kristenheten och Kyrkan, och Lejonhjérta
anvinds nér situationen kraver hjéltemod.

En Virdesegenskap anvdnds mestadels med
likartade skickligheter; Kvick anvénds till exempel med
skickligheter som kréver snabbhet och kvickhet och
Jarnfysik anvinds ndr man ska hélla ut med skador och
fysiska umbéranden.

En Oslagbar egenskap dr en som man séllan eller
aldrig slar for; adelsmannen har till exempel egenskapen
Adel, han behdver aldrig sla for den.

"HAR PA SIDORNA KOMMER
VERKLIGA, HISTORISKA PERSONER
ATT RASA OMKRING SA FARGGLATT
UTSTYRDA ATT MAN INTE SKULLE
KANNA IGEN DEM ALLS, OM DE INTE
FORSETTS MED NAMNSEDLAR.

HAR HAR VI EN FRISK OCH FRODIG
GYNNARE MED KORT STUBIN OCH
GOTT HJARTA, OCH HAN GAR UNDER
NAMNET HENRIK II. VI TRAFFAR EN
BLID OCH VACKER DAM SOM ALLA DE
ANDRA BUGAR DJUPT FOR OCH
KALLAR DROTTNING ELEANOR. DAR
BORTA SKYMTAR EN FET SKURK
UTSTYRD I GLANSANDE PRAST-
KLADER, OCH VISST AR DET HAN SOM
AR BISKOP AV HEREFORD. OCH EN
OKAND FIGUR MED SUR MIN OCH
ANNU VARRE HUMOR — DEN
VARDERADE HERR SHERIFFEN I
NOTTINGHAM.”

— HowARrD PYLE; ”"THE MERRY
ADVENTURES OF RoBIN HooD”

Nér man viljer vilken egenskap som ska anviandas ska man i férsta hand
vélja en Situationsegenskap och i andra hand en Virdesegenskap. Oslagbara
egenskaper anvinds ibland, men det &r upp till spelledaren att vdlja nir och
hur. Exakt hur kategorierna anvénds beskrivs i kapitlet Regler.




< ~ Kvick (v) (+1 till +4)
LIS'CG Oven EgeDSkapen Kénslig for jarn (o) (-1 till -4)
Adel (o) (+1 till +4) Kénslig for kristendom (o) (-1 till -4)
Ambidextrids (v) (+1 till +4) Kinslig for magi (0) (-1 till -4)
Arvtagare (0) (+1 till +4) Laboratorium (v) (+1 till +4)
Avundsjuk (s) (-1 till -4) Ledare (s) (+1 till +4)
Berest (s) (+1 till +4) Lejonhjirta (s) (+1 till +4)
Besatt (0) (-1 till -4) Liten (v) (-1 till -4)
Bildad (v) (+1 till +4) Lojalitet (0) (-1 till -4)
Blindstyre (v) (-1 till -4) Luktsinne (v) (+1 till +4)
Blyg (s) (-1 till -4) Likande hénder (v) (+1 till +4)
Butter (v) (-1 tll -4) Lirare (0) (+1 till +4)
Birsérk (v) (+1 till +4) Littfotad (s) (-1 till -4)
Daligt Minne (s) (-1 till -4) Lomsk (s) (-1 till -4)
Daligt Rykte (s) (-1 till -4) Medkinsla (s) (-1 till -4)
Daligt Sjalvfortroende (s) (-1 till -4) Musikkinsla (v) (+1 till +4)
Edsvuren (0) (-1 till -4) Ofirdig (v) (-1 till -4)
Enkelspérig (o) (-1 till -4) Pacifist (s) (-1 till -4)
Fattig (o) (-1 till -4) Poet (v) (+1 till +4)
Fet (s) (-1 till -4) Populir (s) (+1 till +4)
Flyfotad (v) (+1 till +4) Pultron (s) (-1 till -4)
Flygformaga (o) (+1 till +4) Rampfeber (s) (-1 till -4)
Fiende (o) (-1 till -4) Raseri (s) (-1 till -4)
Fobi (s) (-1 till -4) Rebell (0) (-1 till -4)
Fredlds (o) (-4) Reumatisk (v) (-1 till -4)
Ful (s) (-1 till -4) Rikedomar (o) (+1 till +4)
Fumlig (s) (-1 till -4) Sjuklig (s) (-1 till -4)
Forbannad (o) (-1 till -5) Skarpora (v) (+1 till +4)
Forfoljd (s) (-1 till -4) Snabbfingrad (v) (+1 till +4)
Fortrollat Féremal (o) (+1 till +4) Snabblird (o) (+1 till +4)
Forélskad (s) (+1 till +4) Snobbig (s) (+1 till +4)
Galen (0) (-1 till -4) Sorglos (s) (+1 till +4)
Gammal (s) (-1 till -4) Sprittig (s) (-1 till -4)
Genomtrangande Blick (s) (+1 till +4) Stark (v) (+1 till +4)
Girig (o) (-1 till -4) Stor (v) (+1 till +4)
Glomsk (s) (-1 till -4) Styrkereserv (s) (+1 till +4)
God Bégskytt (v) (+1 till +4) Svarflortad (s) (-1 till -4)
God Hand Med Djur (s) (+1 till +4) Synfel (o) (-1 till -4)
Gott Rykte (s) (+1 till +4) Talfel (v) (-1 till -4)
Gravid (s) (-1 till -4) Troende (s) (+1 till +4)
Gullig (s) (+1 till +4) Trollkarl (v) (+1 till +4)
Gomstille (o) (+1 till +4) Trogtinkt (s) (-1 till -4)
Hamnskifte (0) (+4) Tursam (V) (+1 till +4)
Hat (s) (-1 till -4) Ung (0) (-1 till -4)
Heder (s) (+1 till +4) Unge (0) (-1 till -4)
Histminne (s) (+1 till +4) Vacker (v) (+1 till +4)
Hokoga (v) (+1 till +4) Vekling (v) (-1 till -4)
Impopulir (s) (-1 till -4) Vidskeplig (v) (-1 till -4)
Inflytande (s) (+1 till +4) Viljestark (v) (+1 till +4)
Intuition (s) (+1 till +4) Vin (0) (+1 till +4)
Jagad (o) (-1 till -4) Vinlig (v) (+1 till +4)
Jarnfysik (v) (+1 till +4) Alvablod (o) (+1 till +4)
Klartdnkt (s) (+1 till +4) Overnaturlig Egenskap (o) (+1 till +4)
Klumpig (v) (-1 till -4)
Komisk (0) (-1 till -4, alt. +1 till +4)
Konstnar (v) (+1 till +4)

Kontakter (o) (+1 till +4)




Egenskapsbeskrivningar

Har nedan fo6ljer beskrivningar av de olika egenskaperna, vad de innebér
och nér de anvénds. Det &r fullt tillatet att komma pa egna egenskaper och
lagga till dem till listan — det &r till och med ndgot som uppmuntras.

Adel (o: +1 till +4) Adelsskapet innebér att man har adliga
fordldrar, ingenting mer. Det dr dock ett krav att ha egenskapen
Adel om man ska vara riddare. Om man inte kan bli adel men
fortfarande vill vara ndgon mer valdsfixerad person bor man
bli legoknekt eller vanlig fotsoldat. Man har +1 nidr man
anvénder sin adliga bord for att hota, dvertala eller imponera.
* +1 innebér att man dr av adlig bord, kanske en vépnare,

nyligen dubbad riddare eller adelsdam, men definitivt inget
overdrivet haftigt.

* 42 innebdr att man ligger mycket bra till. Man har en egen
forlaning (dock inte speciellt stor) och man lyder under en
lokal ldnsherre. Man kan till exempel vara en markédgande
riddare.

e 43 dr en mycket hdg status; man &r troligen en mindre
baron, man har landomraden fran vilka man tar in skatt
och man har bara Kungen, en greve eller en hertig ovanfor
sig.

o +4éar fruktansvért hogt. Det dr hdr man hittar hogdjur som
grevar. Detta &r en ndstan ospelbar niva, eftersom man
har ett helt 14n att halla koll pa. Vi rekommenderar att
spelare inte tar Adel till denna nivd — Adel +1 till +3 rdcker
gott och vil.

e +5 och +6 dr inte tillgéngliga for spelare. Det &r har man
hittar hertigar och extremt rika grevar. Vissa av kyrkans
mén kan ocksa finnas hér. +6 dr lika med den som styr
riket eller har rétt att gora det, det vill sdga Kungen.

Ambidextriés (v: +1 till +4) Du kan hantera tva vapen
lika bra som ett; detta innebér att du for det forsta far en extra
handling nér du slass med ett vapen i varje hand, och for det
andra att du far ldgga till egenskapens virde till turordningen
nér du sldss med tva vapen.

Arvtagare (o: +1 till +4) Du dr en arvtagare till en rik och
maktig person. Du kommer att d4rva samma titlar och tillgangar
som egenskapen Adel till virdet av Arvtagare plus ett, ovan.
Skillnaden &r att du inte har &rvt allt detta &n, men sa smaningom
kommer din dag. Om det 4r en adelstitel du ska &rva behéver
du ta egenskapen Adel till +1 utéver Arvtagare.

Avundsjuk (s: -1 till -4) Du &dr hemskt avundsjuk. Sa fort
du beblandar dig med ndgon som har nagot som du inte har
(ndgot bra, alltsa — spetdlska rdknas till exempel inte) far du
dra av egenskapen fran alla slag som har med socialt
upptridande att gora, helt enkelt for att du later din avundsjuka
lysa igenom.

Berest (s: +1 till +4) Du har rest land och rike runt, och
kénner till kutym och vanor fran fjarran ldnder. Egenskapen
anvinds sd fort man kommer i kontakt med nagot fran
frimmande ldnder, om det sa bara &r att genomskada en 16gn
som “detta bélte dr en gava fran kejsarinnan av Amerika”. Alla
figurer som inte kommer fran det omréadet dér &ventyren utspelas
maste ha minst Berest +1.

*  +1 innebdr att du har fardats en del i Véstmark — kanske
sa langt ner som till huvudstaden Mirthanburg.

*  +2 innebdr att du har rest Vistmark runt. Du har sett de
flesta av de andra grevskapen, inte bara det du &r f6dd i.

e +3 innebidr att du har varit utomlands, utanfor Vistmark.

e +4 innebdr att du har varit sett ’hela virlden”, det vill
sdga bort till Framre Orienten. Det finns formodligen nagot
annu langre bort, men det 4r det ingen som vet. De som
skulle gora denna resa skulle formodligne ha Berest +5.
Besatt (o: -1 till -4) Du dr besatt av ett mal och later inget

komma i vigen for dig. Oavsett vad som hénder tinker du

fullfélja din uppgift. Du kan till och med fa 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.
Motstéandet bestdms av spelledaren med avseende pé hur nira
malet man befinner sig. Ett motstdnd pé sex bor vara ganska
lagom.

* -1 &r en mindre besatthet, till exempel av grannens dotter.
Du “trakasserar” henne sa gott som jamt och far déarfor
hennes fordldrar efter dig. Vad hon tycker om
uppvaktningen har inget med saken att gora — det ar ditt
obstinata upptridande som ar det viktiga.

* -2 &r en problematisk besatthet, som till exempel att finna
den dér typen som rymde med din hustru och spda upp
honom tills han inte ldngre vet vad han heter.

e -3 &r en jobbig besatthet, som till exempel att hdmnas pa
den slemme greven som mordade din hustru och dina barn.

* -4 dr en mycket jobbig besatthet, som till exempel forsoka
sno Vistmarks tron.

Bildad (v: +1 till +4) Du har haft mgjlighet att ldra dig en
hel del. Du har lika ménga extra gesillskickligheter som véardet
pa egenskapen som far anvéndas pa kunskaper och hantverk.
Du kan dessutom ldsa och skriva. Slutligen anvénds egenskapen
i de situationer dér utbildning och kunskap &r av vikt.

Blindstyre (v: -1 till -4) Att séga att du dr distrd 4r en
underdrift. Du &r s& djupt forsjunken i dina egna tankar att du
inte skulle méirka en armé om du sa blev overkord av den.
Egenskapen anvénds till allt som har med att uppticka saker.
Att f6lja saker som du har upptackt eller analysera dem paverkas
dock inte av egenskapen.

Blyg (s: -1 till -4) Du é&r helt enkelt blyg. Du vagar knappt
umgds med omgivningen av rddsla for att gora bort dig, séger
inte mycket i séllskap med fraimlingar och undviker framlingar
sa gott det gar. Detta innebdr dock att romanser av olika slag &r
néstan otdnkbara for din del — du vagar aldrig ta kontakt med
det motsatta konet, lika mycket av ridsla for ett “nej” som
radsla for ett ’ja”. Anvind egenskapen i ett slag mot 4 for att
vaga ta kontakt med framlingar och mot 6 for att vaga ta kontakt
med framlingar av motsatt kon. For att komma runt detta krévs
att ndgon mer eller mindre drar in dig, dd du kan slippa att
anvédnda egenskapen.




Butter (v: -1 till -4) Du dr sur och butter, och omgivningen
reagerar negativt pa detta. Egenskapen anvénds vid all djupare
kommunikation, och kan dessutom anvéndas som rykte — jasa,
den dér surpuppan!”

Bérsirk (v: +1 till +4) Du kan bli barsark och gar helt 16s
pa allt och alla nér du vill anvénda den hér egenskapen. Du far
i sa fall l4gga till egenskapens virde till en annan egenskap for
att slass eller slag for Stryktalighet — detta &r enda tillfallet da
man far anvénda tva egenskaper samtidigt — men & andra sidan
maste du lyckas med ett slag mot 7 for att lugna ner dig varje
runda d& du inte vill vara barsdrk ldngre. Till detta anvénds
egenskaper som Klartdnkt eller Viljestark, eller motsvarande.
Sé fort slaget lyckas lugnar du ner dig.

Nir du gar barsirk forsvarar du dig aldrig. Om fienderna
tar slut ndr du dr béarsirk hoppar du pa nidrmaste levande varelse
—vén, neutral eller oskyldigt djur — det spelar ingen roll. Skulle
alla mal i nérheten ta slut gér du pa doda foremal i en térning
rundor, och sitter dig sedan ner och pustar ut.

Daligt minne (s: -1 till -4) Du har problem med att komma
ihag saker och ting. Du maste lyckas med ett slag mot 6 for att
komma ihag viktiga detaljer som namn, platser, personer et
cetera. Naturligtvis dr det Déligt Minne som anvénds for detta.
Slaget gors s& fort du stakar dig i en mening, eller nér
spelledaren tycker det.

Daligt rykte (s: -1 till -4) Du har ett daligt rykte, kanske
vélfortjant, kanske inte. Egenskapen
anvidnds for alla
sociala kontakter &
med personer som
dnnu inte lért
kdnna dig pa
djupet och som far
reda pa vem du &r.
Egenskapens |
vérde definierar
ocksa hur langt ™
du &r kénd.

e -1 &r ett mindre daligt rykte som bara finns i det lokala
omradet, typ byfanen i Aborrmala.

e -2 &rett déligt rykte som nér ut i hela grevskapet.

e -3 drett mycket daligt rykte som nar 6ver hela landet.

e -4 dr ett extremt daligt rykte som far alla i hela Europa att
skaka av skrick ndr hans namn nidmns.

Daligt sjalvfortroende (s: -1 till -4) Du har inte speciellt
stort sjdlvfortroende, sé egenskapen anvinds i alla situationer
som kréver viljestyrka, mod eller envishet, till exempel nir
man slass. Egenskapen anvinds ocksa om man vill ge sig in i
en svar situation. Man maéste lyckas med ett slag mot 6 for att
finna det modan virt.

Edsvuren (o: -1 till -4) Du har svurit en ed som é&r lika
bindande som en kedja. Det finns inget sétt att undkomma eden,
eftersom du dr sapass moraliskt bunden till eden.

e -1 &r en mindre ed om ett enskilt tillfalle, till exempel ett
16fte om att atergilda en tjénst.

e -2 dren ed om ett tillfallet som mycket vil kan kosta en
livet.

* -3 dren viktig ed som tar upp stor del av ditt liv, som till
exempel riddareden att tjina och lyda sin ldnsherre.

e -4 dr en mycket viktig ed som tar upp hela ditt liv, till
exempel klosterloftet for en
munk.




Enkelspérig (o: -1 till -4) Du &r tdmligen enkelsparig, och
kan bara agera pa ditt invanda sétt. Alla som agerar annorlunda
har fel, &ven om det eventuellt skulle kunna tinkas ligga lite
sanning bakom detta.

o -1 &r till exempel en villusting som bara har tva tankar i
huvudet; mat och vin.
e -2 dr som en nobel riddare, som inte kan dverge sina

riddarideal ens ndr han dr svart sérad i séllskap med en
vacker kvinna.

* -3 dr som en tempelriddare du kan helt enkelt inte tolerera
andra folk &n kristna och brianner med glédje otrogna som
héxor.

*  -4idrsom en lansherre som fordriver sin egen son pa grund

av att sonen inte haller med fadern.

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

Fattig (o: -1 till -4) Du &r fattig som en kyrkratta eller lite
till och blir (till skillnad fran andra figurer) tvungen att kdpa
saker och ting fran borjan. Egenskapen sétts in i tabell 3-3.
Egenskapen innebdr ocksé ndgot av en forbannelse — sa lidnge
figuren inte blir av med egenskapen kommer han alltid att vara
fattig, oavsett vad han gor och vad andra figurer gor.

* -1 innebér att du bara har 20d fran borjan att kdpa saker
for. I 6vrigt har du bara dina klader.

* -2 innebdr att du bara har 10d fran borjan att kdpa saker
for. I dvrigt har du bara dina kldder, och de 4r i ganska
daligt skick och ganska rejélt lappade. Skorna har sett
bittre dagar.

* -3 innebér att du bara har 5d fran borjan att kopa saker
for. Kldderna é&r i risigt skick. Om figuren har egenskapen
Ung eller fortfarande inte har fyllt 20 sa &r kldderna for
sma. Vinterkldder saknas. Figuren har inga skor.

* -4 innebdr att du inte har pengar fran borjan, och dina
klader bestar enbart av en sliten och trasig sérk.

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

* -1 &ren rik kopman.

e -2 ir en ldgre adelsman, kanske en markdgande riddare.

* -3 dr en hogre adelsman, som en greve eller jarl eller sa.
* -4 dr en extremt méktig person, som till exempel en hertig

eller kungen sjélv

Flyfotad (v: +1 till +4) Du &r snabb i fotterna. Egenskapen
anvénds for att forflytta sig snabbt, tyst och smidigt, till exempel
ndr man springer fort, ndr man smyger, eller nir man gér
balansgéng eller hoppar. Egenskapen kan ocksa anvéndas for
turordning.

Flygformaga (o: +1 till +4) Flygformaga kan endast
innehas av halvblod och dlvafolk. Flygformégan &r antingen
naturlig i vilket fall flygférmégan uppnas med vingar, eller
konstgjord pa sa sitt att man maste ta hjélp av nagot, till exempel
en kvast. Om flygformagan uppnas med vingar dr det helt
omdjligt att gbmma dessa. Hastigheten dr ungefar som en hésts.
Den “konstgjorda” flygformégan slutar att fungera om dlvan
hor en kyrkklocka.

Fobi (s: -1 till -4) Du é&r paniskt ridd for ndgonting. Varje
gang du konfronteras med din innersta ridsla maste du sla ett
slag for egenskapen mot 6. Om du misslyckas forsoker du ta

dig dédrifran, och om inte det gar kryper du ihop i ett hoérn av
skrack. Man anvinder ocksé egenskapen for alla andra slag
nir man konfronteras med sin fobi. Fobin bor vara for nédgot
som &r sapass vanligt att det &r ett problem, men inte s ovanligt
att det néstan aldrig intraffar. Hoststormar, askvader och héstar
dr bra saker att ha fobier mot.

Fredlos (o: -4) Du ar fagelfri och démd laglos. Vem som
helst far doda dig utan straff, och alla som hjélper dig anses
skyldiga for landsforraderi. Av naturliga skil bor man i safall
soka hjélp bland andra laglosa.

Ful (s: -1 till -4) Du &r inte fodd med nagot trevligt
utseende. Egenskapen anvénds i den absolut forsta kontakten
med omvirlden, innan de har ldrt kidnna dig och hur trevlig du
egentligen ér.

Fumlig (s: -1 till -4) Du har tummen mitt i handen. Alla
forsok att gora nagot snyggt, till exempel handarbete eller
slagsmal, slutar i katastrof. Du dr helt enkelt den sortens person
som man aldrig sldpper i ndrheten av ett glasblaseri.

Forbannad (o: -1 till -5) Du har drabbats av en hemsk
forbannelse. Den kan ha gétt i arv i sldkten, kommit med ett
foremal, du kanske har fatt den av en ondsint fé som du lyckades
foroldmpa, eller du kanske till och med &r férbannad av Hin
Hale (eller Gud).

* -1 &r att din jaktlycka ar bruten — du kommer aldrig mer
att filla ditt byte.

* -2 &r att varje gang du ljuger s blir din nisa allt ldngre.

o -3 &r att du skrattar eller grater vid fel tillfalle.

e -4 &r nagot i stil med Etienne av Navarres forbannelse;
vandra som ménniska om dagen, som varg om natten och
dessutom for evigt dtskild frén sin dlskade.

* -5 érspetélska. Du har en tdrning tar och en térning fingrar
kvar. Den spetilske dodforklarades och frantogs alla sina
jord-iska till-gangar. Han fick en brun kapa, en stav och
en liten klocka som anvéndes for att varna andra.

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

e -1 ar att tillhdra en accepterad minoritet, till exempel
utldnningar.

* -2 dr att tillhora en knappt accepterad och helt klart utstott
minoritet, till exempel judar eller zigenare eller vissa
halvfolk.

«  -3ératttillhora en oaccepterad minoritet, som till exempel
de flesta halvfolk, muslimer och sa gott som alla djur.

e -4 ir att tillhora en oaccepterad och jagad minoritet som
brianns pa bél, till exempel Perfecti (anhidngare av det
kartesiska kitteriet).

Fortrollat foremal (o: +1 till +4) Du har ett fortrollat
foremal i din dgo. Det ar en hemlighet; om folk far reda pa det
sa kommer de att anklaga dig for héxeri, antingen av gudsfruktan
eller av avundsjuka. OBSERVERA att spelledaren maste tillata
dig att ha denna egenskap.

o +1 é&r ett litet praktiskt vardagsforemal, som en kvast som
sopar at dig, eller en gryta som aldrig branner vid.

e 42 dr ett ofta anvandbart foremal, som en ridpiska som far
alla héstar att lyda dig.

o 43 &r ett foremal som dr avsett att anvédndas som vapen,
som till exempel ett sviard som har ett skadevirde som é&r
ett hogre &n normalt, en sk6ld som skrammer motstandaren,
en slungsten som alltid kommer tillbaka, en pil som aldrig




missar sitt mal etc. Vapnet far aldrig ge mer dn +1 pa
Skadevirdet, +2 pa Omtdckning eller en dvrig speciell
formaga.

e 44 &r ett foremal som ger dig formégan att utfora nagot
som dr for ménniskor radikalt omgjligt, typ en kvast som
kan flyga eller ett halsband som gor det mojligt att andas
under vattnet.

Forilskad (s: +1 till +4) Du ar djupt fordlskad i nagon
person. Nér du gor nagot av kirlek till denne far du anvidnda
egenskapen. Observera att det ror sig om en verklig forélskelse
— inte bara ett tillfalligt svdrmeri. Spela ut denna fordlskelse.

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

e -1: Nagon &r ute efter dig. Vem det an &r s& forsoker han
anda ditt liv pa grund av nadgon oforrétt som du har gjort.
Personen dr verklig, liksom orsaken — problemet &r att det
ar forfoljelsen som é&r inbillad (paranoia).

e -2: Du har sett verkligheten som den egentligen &r, men
ingen annan kan forsta dig for deras 6gon &r inte 6ppnade.
Verkligheten dr dold for dem. Du ser syner som ingen annan
ser och hor roster som ingen annan hor (schizofreni).

e -3: Du vet for mycket. Du vet att de vet. De dr ute efter
dig, och kommer att gora processen kort med dig nir de
far tag pa dig. Det finns konspiratdrer Gverallt och de f6ljer
efter dig hela tiden sa att de inte tappar bort dig. De kan
lasa dina tankar och de kryper in i huvudet pa dig nir du
sover (paranoid schizofreni).

*  -4: Du har en uppsittning alternativa personligheter, sma
roster som ibland tar kontrollen 6ver dig och far dig att
gora som de vill. Naturligtvis dr det bara du som &r den
ritta personligheten (multipla personligheter).

Pa -3 och -4 dr det risk att man binds och kastas in i en cell i ett

mentalsjukhus.

Gammal (s: -1 till -4) Du dr gammal och din tid ndrmar
sig. Egenskapen anvinds i situationer da aldern héller pa att ta
ut sin ratt, till exempel nir man gor nagot fysiskt anstrangande,
eller om man forséker komma ihag nagot. Till viss del kan
egenskapen upphévas av andra egenskaper, men inte allt for
lange. Var tionde spelméte blir egenskapen ett sndpp vérre, sé
att en -2 Gammal blir en -3 Gammal. Nir man gér under -4
(ner till -5 med andra ord; -5 kan man aldrig ha frén borjan)
ska man komma &6verens med spelledaren om ett lampligt
tillfélle att do av alder pa; detta méste dock intridffa inom tio
spelmoten.

Genomtringande Blick (s: +1 till +4) Du har férmagan
att stirra pa nagon sa att han blir nervos och inte vill sldss mot
dig. Om du kan fa 6gonkontakt med din motstandare ska bada
sla ett slag; du anviander Genomtrangande Blick, han anvidnder
till exempel egenskapen Viljestark, Hjélte eller Lejonhjarta.
Den som far hogst har ett mentalt Gvertag ver den andre, som
far -1 pa allt han gor eftersom han &r nervos da han maste sléss
mot en helt klart 6vermaiktig fiende.

Girig (o: -1 till -4) Du &r gniden, snal och ser enbart till
ditt eget personliga ekonomiska vélstand. Allt &r inte nog; du
vill stdndigt ha mer, och gérna pa bekostnad av andra.
Egenskapen ger ett daligt rykte som i sin tur forsvérar i afférer
och sociala kontakter.

Glomsk (s: -1 till -4) Du ér glomsk. Du kommer helt enkelt
inte ihag saker och ting. Varje gang du stakar dig nér du talar
som din figur kan spelledaren bedoma att du maste sla ett slag

for Glomsk mot 6 for att komma ihag fortsittningen. Andra
kan dock hjilpa dig pa traven med att komma ihdg vad det var
du skulle séga.

God Bagskytt (v: +1 till +4) En person med denna
egenskap har anlag att bli en bra bagskytt. Vérdet pa egenskapen
laggs till tdrningen nédr man skjuter bage.

God hand med djur (s: +1 till +4) Du har mycket god
hand med djur, och sd fort du &r i en situation dér djurets
handlingar ar det viktiga kan du anvénda den hér egenskapen,
till exempel till hast.

Gott Rykte (s: +1 till +4) Du har ett gott rykte om dig. Det
behover inte nddvéndigtvis vara sa smalt som hjéltemodig i
strid, och egenskapen ger inte nagra fordelar i strid. Egenskapen
anvéinds vid sociala kontakter och for att avgora hur langt ens
goda rykte har natt.

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

e +2 ir det lokala grevskapet, dir dina dad ses som ett gott
foredome for folk.

e +3 dr hela Vistmark.

e +4 dr hela den kénda viérlden.

Gravid (s: -1 till -4) Eftersom egenskapen innebar att man
ar havande kan enbart kvinnliga figurer ha egenskapen. Ju
langre havandeskapet har natt, desto sdmre ar egenskapen. Nar
barnet fods forsvinner egenskapen, men a andra sidan har
modern nu ett barn att ta hand om och om hon dr ogift
formodligen ocksa ett tdimligen déligt rykte. Observera att
spelledaren maste godkénna att figuren ska ha denna egenskap,
och han maste ocksa planera vad som hinder med egenskapen
efterat.

En Allvarlig Skada eller en Skada i magtrakten kan leda
till missfall. Om detta hdnder &r upp till spelledaren.

e -1 &r andra till tredje manaden. Morgonsjuka har satt in.

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

e -3 dr sjdtte till sjunde manaden. Magen 4r nu mycket svar
att dolja.

e -4 &r attonde till nionde ménaden. Det borjar bli dags nu.

Gullig (s: +1 till +4) Du é&r s& oerhort gullig att om du
lyckas med ett slag mot sex, modifierat med egenskapen, sa
kan en motstandare som har slagit ner dig helt enkelt inte tvinga
sig till att doda dig. Troligen tar han dig till fanga istéllet, av
nagon outgrundlig anledning.

Gomstille (o: +1 till +4) Du har ett gomstdlle som é&r i
princip sékert. Ingen annan kinner till det, och du kan klara
dig alldeles utmérkt i denna tillflyktsort. Det enda sittet att
hitta det &r att f6lja efter dig in i skogen (eller var den nu ligger).
e +1 dr en lagringsplats for fornddenheter och en del

utrustning, inget mer. Det kanske dr en klippskreva i vilken

sakerna forvaras.

e 42 drett sikert stille som erbjuder tak for huvudet, kanske
en koja eller sa.

e 43 dr ett gobmstille som erbjuder mojlighet till virme och
hemtrevlighet — en liten kolarstuga eller en mindre inredd
grotta.

e 44 dr ett gomstille som erbjuder virme och hemtrevlighet
och som dessutom gér att forsvara eller har en flyktvig
som ingen anna kanner till.




Hamnskifte (o: +4) Av ndgon anledning har du formagan
att genomfora en kroppslig fordndring mellan ditt normala
ménskliga utseende till ett djurs, till exempel en varg. I din
djurform har du alla egenskaper som djuret har, men du kan
inte anvinda vissa av dina skickligheter eftersom kroppen inte
ar korrekt utrustad. Du kan till exempel inte tala. Du har, dven
i ménniskoform, vissa av djurets instinkter inbyggda.

Det krévs ett slag for Viljestyrka eller motsvarande egenskap
mot 6 for att kunna byta form.

Hat (s: -1 till -4) Du hatar ndgon eller ndgot s mycket att
du inte kan kontrollera dig. Hatet kan vara begréinsat till en
person, och i sa fall r hatet sa starkt att du troligen forsoker ha
ihjdl honom pé flacken om du trdffar honom.

Heder (s: +1 till +4) Du har en onormalt stort sinne for
heder och f6ljer nagon slags hederskodex in till doden. Denna
egenskap dr néstan, men inte riktigt, ett obligatorium for riddare,
men dven andra personer kan ha den. Egenskapen anvinds
nérhelst din heder star pa spel, till exempel i torneringar eller
utmaningar.

Héstminne (s: +1 till +4) Du glommer séllan nagon enda
detalj. Skulle du glémma bort ndgot som din figur borde komma
ihdg slar du ett slag mot sex, modifierat med den hér
egenskapen, for att se om figuren kommer ihag detaljen. Om
sa ar fallet far vil spelledaren paminna dig.

Hokoga (v: +1 till +4) Din syn &r skarp som hdkens. Du
kan se saker pa ldngre hall &n andra, vilket gor att egenskapen
anvénds for att uppticka och identifiera saker pa langt hall,
samt for bagskytte pa Valdigt Langt HAll

Impopulir (s: -1 till -4) Du ér inte omtyckt. Folk anvénder
ditt namn for att skrimma sina barn till att &ta upp sin grét och
forbannar dig i 16nndom. Nér som helst kan du vénta dig en
dolk i ryggen — eller ett uppror.

Inflytande (o: +1 till +4) Du kénner ndgon med egenskapen
Adel till lika hogt varde som denna egenskap plus tva. Med
Inflytande +4 kénner du alltsd kungen av Vistmark sjélv. Du
kan dé och da begira hjilp fran denna méktigare person, dock
inte for ofta. Om du missbrukar denne persons makt kommer
er vinskap att avslutas, och Inflytandet forsvinner.

Intuition (s: +1 till +4) Du har nidgon form av intuition
eller foraning 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 anvinds. Lyckas
slaget far du en liten extra ledtrad av spelledaren for att fatta
olika beslut i valsituationer. Det behdver inte vara nagon stor
ledtrad — det racker med “Njd, den mojligheten kénns fel...”
Om slaget nollas far spelledaren ge antydningar om helt fel
beslut.

Jagad (o: -1 till -4) Du é&r jagad av en fiende. Han dr ute
efter dig av ett eller annat skil: han kanske bara hatar dig, han
kanke atrar din hustru (eller dig sjdlv om fienden &r av motsatt
kon), du kanske har vanérat honom eller ndgot annat i den stilen.
Skillnaden mellan Jagad och Fiende dr att du inte forsdker
komma at honom, men han férséker komma at dig.

* -1 &r en rik kopman.

e -2 ir en ldgre adelsman, kanske en markdgande riddare.

* -3 dr en hogre adelsman, som en greve eller jarl eller sa.
* -4 dren extremt méktig person, som till exempel en hertig

eller kungen sjélv

Jarnfysik (v: +1 till +4) Virdet av egenskapen liggs till
Strykélighetsslaget. Dessutom kan man falla lika manga meter
som egenskapen extra utan att skadas.

Klartinkt (s: +1 till +4) Du har en skarp hjérna som séllan
felar. Egenskapen anvinds framforallt i situationer dér intellekt
ar viktigt, som till exempel tolka en text pé latin, koppla ihop
ett visst spar med en viss sko och sé vidare.

Klumpig (v: -1 till -4) Du ar smidig som en
cementblandare, och det &r troligare att du slér ihjdl dig sjalv
dn din motstandare om du skulle hamna i strid. Egenskapen
anvénds i alla situationer diar smidighet, precision och balans
dr bra att ha.

Komisk (o: -1 till -4) Du kan inte hjilpa det; du ser sa
16jlig ut eller uppfor dig sd oerhort korkat att folk bara
gapskrattar at dig sa fort de ser dig. Ingen tar dig pa allvar, sa
fundera pa narryrket.

Egenskapen anses som en bra egenskap for narrar, gycklare
och upptdgsmédn. For dessa ligger egenskapen mellan +1 och
+4 istdllet for det vanliga, men den vinds omedelbart sa fort
narren forsdker gora nagot seriost.

Kontakter (o: +1 till +4) Du kénner lika manga personer
som egenskapens virde som kan fa tag pa vad du skulle kunna
ténkas behdva. Egenskapen styr ocksa vad kontakten kan fa
tag pa. Motstandet bestdms av vad man vill ha; ”Aslétt” kan
till exempel vara ett svird, “Ganska knepigt” kan vara en hést
med kort varsel, medan ”Absurt” troligen ar négot i stil med
nyckeln till kungens skattkammare. Ett tips &r att skriva ner de
olika kontakterna och vad de kan fa tag p4; typiska kontakter
ar kopman, hilare, penningutlanare och liknande ljusskygga
personer.

Konstniir (v: +1 till +4) Du har ett sinne for form och farg
som andra inte har. Du har helt enkelt en sadan dér
“tecknartalang” som alla icke-tecknare avundas.

Kvick (v: +1 till +4) Du 4r snabb och smidig och kan réra
kroppen som de flesta bara kan drémma om. Egenskapen
anvands nér smidighet, balans och snabbhet ar av vikt, som till
exempel nir man slass, gar pa lina eller springer fort. Den
anvinds dock inte for att avgdra turordning; dédremot kan den
anvéndas for att minska fallskada.

Kénslig for Jarn (o: -1 till -4) Ditt dlvablod gor dig kinslig
for kallt jarn. Varje runda du nuddar ett jirnforemal far du en
poang Omtdckning per negativ niva och ska alltsd sl ett
Stryktélighetsslag. Pa -1 far du alltsa ett podng Omtdckning
som du blir av med sist i rundan — du kan allts inte terhdmta
dig sa lange du haller i foremalet, men & andra sidan skadas du
inte ndmnvért heller. P4 -2 far du tva poang Omtdckning varje
runda, varav du blir av med ett sist i rundan, och sa vidare.
Du kan inte paborja att anvénda trolldom om du nuddar jarn;
har du Kénslig mot Jirn -4 avbryts ocksa all trolldom som du
har pébdrjat tidigare.

Sa fort du misslyckas med ett Stryktalighetsslag mot
Omtockning gar du over till att fa skada s& linge du nuddar
jarnforemalet. Skadeviardet 6kar med ett podng per runda.

* -1 innebdr att du far kvéljningar och blir illamdende nér
du nuddar jérn.

* -2 innebdr att jarn gor ont, ungefar som nir du kliar for
mycket och det fortsitter klia. Rodnader uppstar pa de
punkter pa huden som nuddar jirn.

* -3 innebdr att jarn gor ont, pa samma sitt som att hélla i
nagot stekhett. Det brianner, och om det gar sa langt att du
tar skada av jarnforemélet uppstar brannsar av andra till
tredje graden (Oppna sar och eventuellt forbrannt kott).
Du kan halla kvar ett jirnforemal om du slar ett slag for
Viljestark eller motsvarande egenskap; motstandet &r 6,
men ta hinsyn till Omtdckning.




* -4 innebir att jarn skadar ndstan direkt. Det ryker om de
kroppsdelar som nuddar jdrnet, och jérnet lyser med ett
kallt vitt sken. Du slépper automatiskt ett jairnforemal om
du forsoker halla det.

Kiinslig for Kristendom (o: -1 till -4) Du &r kénslig for
kristna artefakter, som till exempel kors, reliker, oblater,
nattvardsvin, vigvatten och personer med Tro +1 eller hogre.
Egenskapen fungerar precis som Kinslig for Jarn ovan,
inklusive vad giller trolldom.

e -1 innebir att du far kvéljningar och blir illamdende nér
du nuddar ett helgat foremal.

* -2 innebdr att kristna artefakter gér ont, ungefér som néir
du kliar for mycket och det fortsétter klia. Rodnader uppstar
pé de punkter pa huden som nuddar artefakten.

e -3 innebér att kristna artefakter gor ont, pd samma sétt
som att halla i ndgot stekhett. Det brénner, och om det gar
sa langt att du tar skada uppstar brinnsar av andra till
tredje graden (Oppna sar och eventuellt forbrant kott). Du
kan halla kvar en dylik artefakt om du slar ett slag for
Viljestark eller motsvarande egenskap; motstandet ar 6.

* -4 innebér att kristna artefakter skadar néstan direkt. Det
ryker om de kroppsdelar som nuddar artefakten eller
personen, och denne lyser med ett for dig kallt vitt sken;
alla kristna uppfattar det som varmt gyllene. Du sldpper
automatiskt en artefakt om du forsdker hélla det.
Kinslig for Magi (o: -1 till -6) Du &r kénslig for vissa

enkla ritualer som till och med icke-trollkarlar kan genomfora.

Plocka ett antal magiska skydd nedan; tvé sadana skydd ger -1

i den hir egenskapen. Plockar du sex skydd har du alltsa -3 i

egenskapen.

»  Haéstsko over dorren: Du kan inte passera en troskel med
en hdstsko 6ver den. Du kan inte heller passera en troskel
med jérn i den.

*  Sax: En Oppen sax synlig i ett rum hindrar dig att ga in i
det. Skyddet anvinds ofta for att hindra barn att bli ’tagna
av trollen”.

»  Kiristna symboler: Du kan inte komma nirmare &n tva meter
fran en kristen symbol eller artefakt. Du kan heller inte
paverka en person, vare sig fysiskt eller magiskt, som bér
en kristen symbol synlig.

» Jarn: Du kan inte paverka en person, vare sig fysiskt eller
magiskt, som har mer an ett skalpund jérn pa sig.

»  Loften: Ett uttalat 16fte maste foljas — du kan helt enkelt
inte bryta ditt ord.

*  Gudsordet: Om Gud ndmns i din nédrvaro far du omedelbart
5 poang Omtdckning. Alternativt tvingar Guds namn dig
att svara sanningsenligt pa en fraga eller géra en mindre
for dig ofarlig handling. Alla former av boner &r lika med
Guds ord. Om man fragar dig om ditt sanna namn kan du
lata bli; motstandet &r 6 och lamplig egenskap &r Viljestark,
Daligt Sjélvfortroende eller varfor inte Alvblod? Sedan &r
det inte sékert att du kénner ditt namn.

*  Salt: Du kan inte korsa en saltlinje.

*  Rinnande vatten: Du kan inte korsa rinnande vatten.

*  Brdd: Du kan inte nudda nédgot som finns pa ett bord om
det finns férskt brod pa det. Om det &r ett kors i brodet ar
det dubbelt sa effektivt.

*  Halstenar: Stenar med hal i skyddar en hést fran dlvafolk
om det pa nagot sitt byggs in i sadeltyget.

»  Klockor: Du tél inte ljudet av kyrkklockor; om du hor en
kyrkklocka far du omedelbart 5 Groggy per runda.

e Pentagram: Ett pentagram pa dorren hindrar dig att g in.

*  Vigd jord: Jord fran kyrkogardar hindrar dig att paverka
biararen pa alla sdtt. Du kan heller inte befinna dig pa
kristen helgad mark, till exempel i kyrkor eller pa
kyrkogardar. Skulle du befinna dig pa en sadan plats tar
du en podng Groggy per runda tills du faller ihop, och
dérefter en podng Stryk tills du blir medvetslos. Detta
orsakas inte av sar, utan att din livskraft lamnar dig. Om
ingen hjélper dig av den helgade marken dor du.

Kunskap om alla de hér skydden ér tillgdngliga for dem
som har tillrickligt hog niva i Legender eller Alvakunskap.

Laboratorium (v: +1 till +4) Du har tillgang till ett
laboratorium, en visentlig komponent i en héxas arbete och en
nodvéndig del i alkemistens arbete. Vissa enklare alkemiska
processer kan genomforas i ett vanligt kok (som da har virdet
+0), men for de mer komplexa procedurerna krdvs mer
utrustning och ingredienser. Det &r detta som Laboratorium
anvénds till.

Ledare (s: +1 till +4) Du ar en stark ledarpersonlighet.
Forutom att du kan anvénda egenskapen nér du forsoker leda
en folkméngd kan du dessutom anvinda den for att inspirera
styrkorna till strid. Alla som slass pa din sida kan anvénda din
egenskap Ledare for att slass.

Lejonhjirta (s: +1 till +4) Egenskapen anvinds nér man
g0Or nagot extremt hjéltemodigt. Ett ’hjélteddd” definieras som
en handling som for det forsta dr pa grénsen till idiotisk vad
giller svérighetsgrad och for det andra &r for dina allierades
bista (”Jasd, hundra man mot oss tva? OK, du tar dom till
hoger...”). Exempel pa typiska hjdltedad &r att motsta tortyr,
springa genom ett brinnande slott for att raidda en skon jungfru,
forsvara en bro mot femtielva motstdndare for att dina vinner
ska hinna undan och liknande hjilteddd. Den kan ocksé
anvéndas for att motstd alla forsok att skrdmma dig.

Liten (v: -1 till -4) Du 4r mindre &n en vuxen ménniska,
vilket bland annat gor dig mer kénslig for alkohol, skada och
nedkylning. A andra sidan kan man vinda p& egenskapen for
slag for att till exempel undgé att bli triaffad. -1 och -2 kan
manniskor ta, till och med vuxna (d&ven om -2 innebér att man
ar dvirgviaxt), medan -3 och -4 4r forbehallet djur eller personer
med Alvablod +2 eller hogre.

e -1 &r liten som en normal méinsklig tonaring.

e -2 &r liten som ett prepubertalt barn.

e -3 é&r liten som ett spadbarn eller en stor katt.

* -4 &r mindre 4n en ratta.

Lojalitet (o: -1 till -4) Du &r obrottsligt lojal mot en person
eller institution med egenskapen Adel lika hég som
absolutvirdet pa denna egenskap plus tvd. En person med
Lojalitet -2 dr alltsa vasall till en person med Adel +4. Du
maste hela tiden vara obrottsligt lojal mot denna person, och
hans ord ir lag. Alla andra dr inte ett piss varda.

Observera att alla ddlingar svér tva trohetseder, en till sin
lansherre och en till Konungen, och den till konungen gar alltid
fore den andra. Detta gor att alla adelsmén egentligen borde ha
Lojalitet -4 till Kungen av Véstmark, men det skippar vi.

Man kan ha flera lojaliteter — detta kan leda till
intressekonflikter.

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




Likande hinder (v: +1 till +4) De skadade som du tar
hand om léker fortare. Laketiden minskar med en dag for Skador
och en vecka for Allvarliga Skador per nivd i den hir
egenskapen. Har du flera personer i din véard far nivan delas
upp; om du har Lakande Hénder +3 och tva Skadade patienter
sa minskar deras léketider med tva respektive en dag.

Egenskapen anvinds ocksa tillsammans med skickligheter
som Lakekonst.

Lérare (o: +1 till +4) Du har tillgéng till en larare. Lararen
kan lika manga skickligheter som vérdet pa egenskapen till
nivd 10, och du kan dra nytta av denna lérare for att ldra dig
snabbare (se reglerna om Erfarenhet). Lararen dr antingen en
god vin, sldkting eller redan betald; du behéver vilket fall inte
bry dig om ldrarens arvode.

Littfotad (s: -1 till -4) Ditt stora intresse i livet dr det
motsatta konet och du utnyttjar varje tillfalle du far for en
svingom i sdnghalmen. Naturligtvis dr det inte vérldens basta
sak att vara beryktad for. Egenskapen anvénds nir man forséker
undvika att bli forford samt som ett daligt rykte.

Man kan gora en omvind variant av denna egenskap, dér
man &r kénd som en stor élskare. I sa fall rdknas den som en
positiv egenskap med ett virde mellan +1 och +4 istéllet.

Lomsk (s: -1 till -4) Du dr en riktig skurk. Du drar dig inte
en sekund for att hugga folk i ryggen, 6verge dina vénner,
forrada ditt land och sélja din mor for en etruskisk vas.
Egenskapen anvénds i sociala kontakter eftersom man har ett
visst daligt rykte.

Medkiénsla (s: -1 till -4) Du har en inbyggd medkénsla for
folk; du kan helt enkelt inte sta ut med att folk lider, och forsoker
hjélpa dem efter bésta formaga. Naturligtvis kommer detta att
kunna anvindas mot dig av dina fiender. Varje gang nagon ar i
ndd och du som spelare inte vill hjdlpa denne (exempelvis for
att det innebér fara for egen del) méste du lyckas med ett slag
modifierat med denna egenskap mot sex for att inte hjélpa denne
nagon. Du maste ocksa lyckas med ett slag mot sex for att kunna
doda en hjilplos fiende som ber om nad.

Musikkénsla (v: +1 till +4) Du har perfekt gehor, och har
mycket ldtt att ldra dig musik. Egenskapen anvénds naturligtvis
med skickligheter som har med musik att gora.

Ofirdig (v: -1 till -4) Du har en skada eller ett medfott
handikapp som hindrar din rorlighet.

o -1 &r att du &r halt. Det ar inte s fruktansvért farligt, men
det sénker helt klart din hastighet.

* -2 innebir att du kan ha forlorat skdldarmen eller handen
pa denna. Om du dr hdgerhént &r det alltsd vénsterarmen
som saknas.

*  -3idratt du har forlorat svirdsarmen eller handen pa denna.
Om du dr hogerhént dr det alltsa hogerhanden som saknas.
Du kan ocksa ha blivit av med ett ben och darfor dr bunden
till kryckor.

e -4 dr att du har forlorat bada benen. Du fér hoppa fram pa
hénderna i och med att handikapphjélpmedel som rullstolen
inte dr uppfunna.

Pacifist (s: -1 till -4) Du tror pa icke-valdsprincipen. Vald
och dédande dr for dig totalt fraimmande, och du foredrar att
andra inte heller slass. Du predikar hela tiden for icke-véld,
och du kan 6ver huvud taget inte tédnka dig att hélla i ett vapen
ens for sjélvforsvar. Skulle du tvingas att slass anvidnds den
hir egenskapen.

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

Populir (s: +1 till +4) Du 4r populédr bland dina undersatar
— de gor girna extra arbete for dig och pa det hela taget ar det
enklare att fa dem att gora som du vill.

Pultron (s: -1 till -4) Du dr en fegis som helst inte utsétter
dig for personlig fara. Du é&r helt enkelt den dar personen som
star bakom och hejar pa, och flyr om nederlaget star for dorren.
Du kan ténka dig att slass om ni dr fler &n dom. Om du hotas
med fysiskt vald maste du lyckas med ett slag mot sex,
modifierat med egenskapen, for att inte ge efter. Samma sak
géller strider dér den egna sidan &r i numerart underlage.

Rampfeber (s: -1 till -4) Du blir fruktansvért nervos sa
fort du gor nagot nér publik tittar pa dig. Du tycker inte om att
bli tittad pa, vilket aterspeglar sig i dina handlingar. Det gar
alldeles utmarkt att utfora handlingarna i ensamhet, men med
publik? Néee...

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

Rebell (o: -1 till -4) Du ar en rebell som slass mot
Overheten. Detta har helt klart vissa negativa nackdelar; du
kan till exempel ldtt bli forklarad laglés, du kommer alltid ha
problem med dem du ar rebell mot, och du kommer dessutom
fa ett visst rykte som rebell. Egenskapen anvénds i situationer
dér du far direkta order.

e -1 &r att du inte vill lyda dina forédldrar, som de flesta
tonaringar med andra ord.

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

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

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

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

Rikedomar (o: +1 till +4) I Vistmark &r rikedom liktydigt
med mark, men det kan dven innebédra reda penningar. Hér
nedan beskrivs vad man har och inte har, i friga om mark,
livskvalitet, pengar, kreditvirde och riddjur. Méngden pengar
ar det som ér tillgéngligt varje ar, efter alla avdrag som skatt,
fasta utgifter etc.

e +1 dr en liten gard med tillhérande mark och kreatur. Du
kan leva pa denna gard livet ut med godtagbar livskvalitet,
nya kldder varje ar, finkldder infor festligheter och en
mittande mangd mat pa bordet varje dag. Du har tillgang
till 30 silver, och kan 14na upp till ett par pund. Du har en
arbetshast.

* 42 &r en ganska stor gérd. Du kan leva pa ungefar samma
niva som ovan, fast du behover inte arbeta sjalv. Du har
tillgang till 60 silver och kan lana upp till tio pund. Du har
en egen ridhist.

* 43 dren stor gard med tillhdrande mark, kreatur och trélar.
Du kan kla dig fint, dta kott, dricka vin och mjod och
behover egentligen inte bry dig om arbete. Garden tar upp




ungefir tva manaders tid for administration. Du har tillgéng

till ett halvt pund och kan lana upp till 20 pund. Du kan ha

en stridstranad hést.

e 44 dr ett gods och en mindre forldning med mark, kreatur,
trilar och vasaller. Du lever i lyx, och har egentligen ingen
anledning att dventyra. Du har tillgang till ett pund silver
och kan l&na upp till 50 pund. Du har férmodligen en liten
livvakt, kanske ett tiotal personer. Forutom det har du flera
héstar for eget bruk. Om du har egenskapen Adel kan en
eller tva personer i livvakten vara dina egna vasaller som
riddare.

Sjuklig (s: -1 till -4) Du ar stdndigt snuvig i nagon sjukdom
eller allergi, vilket hela tiden tédr pa dina krafter. Egenskapen
anvénds i alla situationer dér styrka och uthallighet &r av vikt.

Skarpora (v: +1 til +4) Du har oerhort bra horsel och kan
hora en musfjért pa ett bagskotts héll. Egenskapen anvénds i
alla situationer dér horsel 4r bra att ha.

Snabbfingrad (v: +1 till +4) Snabbfingrad innebér att man
har egenskapen att anvinda hénderna snabbt och sékert. Det &r
anvéndbart for personer som sysslar med finhantverk, men
framforallt av personer som “omfordelar” andras dgodelar till
sig sjélv.

Snabblird (o: +3) Du lir dig snabbt. Alla skickligheter
som omfattas kostar ett erfarenhetspodng mindre &n vanligt att
hdja, dock minst ett. Egenskapen kan kombineras med léarare,
dock dr kostnaden per steg alltid som lagst 1 erfarenhetspoéng.
For varje podng i den hér egenskapen kan man vilja en av de
olika skicklighetskategorierna Kommunikation, Kunskaper,
Hantverk eller Trolldom.

* +1 omfattar en av kategorierna.

e +2 omfattar tva av kategorierna.

e +3 omfattar tre av kategorierna.

e +4 omfattar alla fyra kategorierna.

Snobbig (s: +1 till +4) Du &r en snobb med sinne f6r mode,
etikett och finess. Du vet hur man uppfor sig i finare kretsar
och glider omkring dir utan problem. Egenskapen anvénds i
sociala kontakter.

Sorglés (s: +1 till +4) Du &r glad i hagen och ser aldrig
ndgra problem med livet. Allting 16ser sig i morgon, det &r du
sdker pd. Du later dig aldrig nedslas av odvervinnerliga odds,
och det &r svart att skrimma dig. Egenskapen anvinds for att
inte ge upp, for att ge sig in i svara situationer, samt dven gjuta
mod i medkdmpar. Egenskapen smittar helt enkelt av sig.

Sprittig (s: -1 till +4) Du &r 16jevickande sprittig, typ
Leslie Howards version av Percy Blakeney (alias den Rdda
Nejlikan. Det dr inte stor skillnad pd denna egenskap och
Snobbig ovan — bara det att ditt “snobberi” uppfattas som
16jevéckande.

Stark (v: +1 till +4) Du &r fruktansvért stark. Egenskapen
anvinds vid styrkeprov som att lyfta tunga saker, dragkamp,
stockstotning etc. Dessutom kan véirdet av egenskapen ldggas
till mangden Omtdckning man gor.

Stor (v: +1 till +4) Du 4r enorm. Massiv. Stor, helt enkelt.
+1 och +2 kan man ha som ménniska, medan +3 och +4 ir
reserverade for djur och personer med Alvablod +2 eller hogre.
e 41 ar som en storvuxen ménniska, omkring sex och en

halv fot lang.

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

. +3 &dr enorm, stor som en oxe.

e +4 dr dnnu storre, milt sagt stor som ett hus.

Styrkereserv (s: +1 till +4) Nanstans lingst inne i dig finns
en styrkereserv; vid lika manga tillfdllen per dag som vérdet
pa egenskapen kan du strunta i alla negativa modifikationer,
till exempel fran Omtdckning, alternativt ldgga till vardet pa
egenskapen till ett enda tdrningsslag. Om man slass och
anvinder egenskapen riknas det som att situationern radikalt
fordndras, och en annan egenskap kan alltsé anvéindas for att
slass. Egenskapen kan endast anvindas vid fysiska prestationer
(klattra, simma, springa, sléss etc).

Svarflortad (s: -1 till -4) Du anses vara en omattligt trakig
torrboll som inte har ndgot intresse for det motsatta konet. Det
gar inte att fresta dig pa nagot sétt. Du avhaller dig helt enkelt
fran sexuella utsvavningar.

Liksom Lattfotad kan dven denna egenskap goras om till
en positiv sadan. I sadana fall &r man kénd som en kysk herre —
ett utmédrkt rykte for till exempel munkar och préster — och
egenskapen har da ett viarde pa +1 till +4.

Synfel (s: -1 till -4) Du har ett synfel. Hur gravt synfelet ar
beror pa egenskapens virde.

e -1 é&rett latt synfel: du ser suddigt och behdver hélla boken
néra dgonen for att kunna ldsa tydligt.

e -2 &r att du har forlorat synen péa ena Ogat. Egenskapen
anvénds vid avstandsattacker och allting annat som har
med avstand att gora da du har svirt med att bedoma
avsténd.

e -3 é&r att du har ett gravt synfel — du har i princip bara
ledsyn kvar.

e -4 dr att du dr blind. Du ser inte ett smack.

Talfel (s: -1 till -4) Du har ett talfel som gor det svart att
kommunicera med din omgivning.

e -1 &r att du talar med en obegriplig dialekt som andra har
svart med.

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

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

e -4 dr att du dr stum. Du kan inte kommunicera annat 4n
med teckensprak.

I samtliga dessa fall kan du alltid séga exakt vad figuren
ska gora till spelledaren — det 4r kommunikationen med
spelledarpersoner och andra figurer som ar problematisk.

Troende (s: +1 till +4) Du é&r starkt troende; din Tro ar sa
stark att du i princip kan flytta berg. Har du Troende till +4
eller hogre kan det hdnda att du helgonforklaras efter din dod.
Egenskapen anvinds i alla situationer ddr du gor nagot for Tron.

Trollkarl/Héxa (v: +1 till +4) Du har Gévan och viss
traning i konsten att utdva trolldom.

e +1 ar lika med en novis; du har precis borjat.

e 42 &r lika med en ldrling; du har kommit en bit pa vagen.

e 43 ar lika med en adept; du har borjat klara dig sjalv.

e +4 dr lika med en fullt utbildad trollkarl eller hdxa; du
kan nu ta egna noviser och lérlingar.

Du maste ha egenskapen Trollkarl for att {3 ta fardigheten
Haxkonst. For detaljer om trolldom, se kapitlet om detta.

Trogtiankt (-1 till -4) Du ténker inte snabbt. Varje gdng du
kommer med en idé maste du sla ett slag mot sex for den hdr
egenskapen. Misslyckas slaget kommer du inte pa idén just
nu, utan lite senare. Efter en viss tidsperiod, som spelledaren
bestimmer, slér du ett nytt slag. Om detta misslyckas blir du
tvungen att fundera en stund till, och sa vidare. Forst nér du
lyckas med med slaget far du ldgga fram idén.




Tursam (+1 till +4) Fru Fortuna ler mot dig; forutom att
du kan anvénda egenskapen till hasardspel sa kan du ocksa sla
om ett tdrningsslag som du inte dr ndjd med lika ménga génger
per dag som vérdet pa egenskapen.

Ung (o: -1 till -4) Du &r véldigt ung och dérfor ocksa mindre
erfaren. Du far en mindre mastarskicklighet och lika manga
mindre gesillskickligheter som absolutvirdet pa egenskapen.
En person med Ung -3 fér alltsa en mistarskicklighet mindre
och tre gesillskickligheter mindre. Egenskapen blir ett snépp
béttre for varje tre ar som gér. En person med Ung -3 blir efter
tre &r Ung -2, efter ytterligare tre &r Ung -1, och efter en sista
rush pa tre ar Ung 0, eller vuxen. Du far dock inga extra
skickligheter for att du blir dldre; erfarenhet av aldrande speglas
i reglerna om Erfarenhet.

* -1 motsvarar ungefar 15 ar gammal — det mérks ganska
tydligt att man har kommit in i puberteten.

* -2 motsvarar ungefdr 12 &r gammal — man dr precis fore
puberteten.

* -3 motsvarar ungefdr 9 &r gammal.
* -4 motsvarar ungefér 6 a&r gammal.

Unge (o: -1 till -4) Du har en unge att ta hand om som du
knappast kan lamna ensam nagon léngre stund. Ungen fungerar
som en spelledarperson och vad ungen gor dr helt upp till

spelledaren.
e -1 &rett barn pa fem till atta ar, motsvarande Ung -3 eller
Ung -4.

e -2 d&r ett barn pa tre till fyra ar.
* -3 &r ett barn pa ett halvt till tva &r.
* -4 &r ett barn som fortfarande dias.
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Vacker (v: +1 till +4) Du har ett fordelaktigt utseende,
och har ldttare fa kontakt med folk, speciellt i borjan.
Egenskapen anviénds till exempel med skickligheter som
Romans.

Vekling (v: -1 till -4) Du har en vek kroppsbyggnad och tél
inte mycket fysisk skada. Egenskapen anvénds for att tala Stryk
och Groggy, men ocksa annan skada fran till exempel fall.

Vidskeplig (v: -1 till -4) Du tror mycket kraftigt pa
overnaturligheter. Alla hindelser som kan bortforklaras med
ndgot dvernaturligt forklarar du med nagot dvernaturligt. Detta
innebar forstés att du inser farorna med att befinna sig i dimholjd
hostskog, sova i en édlvaring och sa vidare, och du fruktar
formodligen Smafolken mer dn bypristen och Guds Vrede.
Egenskapen kan vindas ndr man anvinder Legender eller
Alvakunskap for att kiinna till hur man skyddar sig mot élvfolk.

Viljestark (v: +1 till +4) Du éar stark i sjdlen, vilket
avspeglas i att du inte later dig fdllas av motgéngar. Egenskapen
kan anvindas i nagon form av mental kamp mellan tva personer
(westernfilmernas klassiska “staredown”), eller for att inte ge
upp, skrimmas etc. Egenskapen kan ocksd anvindas for
Stryktélighetsslag; du gér i s& fall pa rena viljan och inte sa
mycket pa det fysiska.

Vin (o: +1 till +4) Du har en spelledarfigur som néra vén.
Hans egenskaper och skickligheter sitts av spelledaren for att
passa dig, men du bor fa visst inflytande &ver skapandet av
honom, dock inte allt for stort. Detta dr en sann véin, och ni
stottar varandra i vatt och torrt, ungefdr som Lille John och
Robin Hood. Virdet pa egenskapen anvénds for att avgora hur
bra din vén ér;

*  +1 dr en Normal person.

* 42 ir en Bra person.

* 43 idr en Suverén person.

*  +4 dr en Hjélte.

Vinlig (v: +1 till +4) Du &r vénlig och trevlig till séttet, s&
egenskapen anvinds i alla sociala kontakter utat, speciellt de
som har pagétt ett tag sa att de lar kdnna dig och ditt trevliga
sétt.

Alvablod (o: +1 till +4) Med denna egenskap ir du av
dlvablod, ju hogre viarde pa egenskapen desto renare rinner
blodet i dina adror. For att {4 ta denna egenskap maste du ta
minst en av egenskaperna Kénslig for Jarn, Kénslig for
Kristendom eller Kédnslig for Magi till en summa av
absolutvirden som dr minst lika stor som vérdet pa egenskapen
Alvablod. Tar du Kinslig fér Magi -1 och Kinslig for
Kristendom -2 kan du allts3 ta Alvablod till +3.

Egenskapen Alvablod ger ocksd méjlighet att inneha vissa
kunskaper i trolldom. Om du har Alvablod +3 eller hogre kan
du ldra dig Alvamagi — vill du lira dig nagon annan sorts
trolldom féar du antingen ldra dig Alkemi eller ta egenskapen
Trollkarl och dédrmed ldra dig Héxkonst.

Egenskapen anvénds tillsammans med Legender som ror
dlvafolk, alla sociala relationer med &lvafolk och 6ver huvud
taget allt som har med #lvafolk att gora. Alvablodets styrka
talar ocksd om hur néra slakt du &r med dlvafolken:

* +1 innebér att du har dlvablod i blodet. Du slipps in i
dlvornas kretsar utan fara for eget liv, och du kan é&ta
dlvamat och dricka dlvadrycker utan fara. Du betraktas av
dlvorna som en slags ”forlorad son” och lite bortkommen.
Den hir nivan kan efter ett par generationer och lite
forddling goéras om till Trollkarl +1.




+2 innebdr att du ir ett halvfolk; en av dina fordldrar var
av dlvafolken eller halvfolk sjélv, eller s& var bada halvfolk.
Du vandrar lika gérna de dodligas vigar som i manljuset
tillsammans med de odddliga. Nagon anatomisk detalj
skiljer dig fran vanliga méanniskor; du kan till exempel ha
rdvsvans och -6ron, eller spetsiga 6ron och underliga 6gon,
eller kanske till och med bockfbtter, beroende pa vad for
slags dlva din odddliga fordlder var.

+3 innebdr att du har rent dlvablod i 4drorna. Du tillhér de
sma folken och har ett radikalt annorlunda utseende. Huden
kan vara gra, gron, blé eller brun, du kan ha pils, svans
och vingar, ansiktet ligger pa skalan mellan néstan
manskligt till igenkdnnligt ménskliga drag. Du finner de
dodligas vigar intressanta, och det dr enbart darfor som
du &ver huvud taget kan samverka med andra figurer.

+4 innebér att du har blodet av Seelie i &drorna — du &r
alltsd av motsvarande adelsrang bland &lvorna. Ditt
utseende dr ndstan ménskligt, det &r ndgon enstaka detalj
som skiljer (oftast snovit hy, klart grona 6gon och nagot
spetsiga 6ron). Du vandrar ibland de dddliga enbart for
att du méste — helst skulle du vilja ldmna de dédligas vigar
och stanna kvar i dlvahdgarna.

Spelledaren bor vara mycket forsiktig med virden pa
egenskapen pa +3 eller hogre, dd man blir renrasiga &dlvfolk
med egenskapen pa dessa nivaer. Sddana hoga egenskaper kan
begrénsas till exempel med att man dr dlvadrottningens
undersate (Lojalitet -4 med andra ord).

Overnaturlig Egenskap (o: +1 till +4) Denna egenskap
innebér att en annan egenskap kan ga lika mycket 6ver den
normala maxgransen som virdet pa den hir egenskapen. Det
kan ocksa fordelas pa flera egenskaper. Om du till exempel
skaffar Overnaturlig Egenskap +3 s kan du ocksa skaffa Stark
till max +7, eller fordela det pa Stark +6 och Kvick +5 eller
Stark +5, Kvick +5 och Flyfotad +5, eller ndgon annan
kombination av egenskaper. Skaffar du Stark +7 och
Overnaturlig Egenskap +3 sa #r totalvirdet av dessa tva 10.

Naturligtvis &r det inte bara just Stark, Kvick och Flyfotad
som kan hojas 6ver maxgrinsen, utan just vilka egenskaper
som helst, med spelledarens tillatelse; till exempel bor Adel,
Alvablod och Trollkarl aldrig ga over +4. Merlin hade
formodligen Trollkarl +8, kejsaren av Rom kanske hade Adel
+6 eller s&, men det var ldnge sedan, och de iriska Tuatha Dé
Danann har férmodligen Alvablod +5 till +8 eller sa. Alla dessa
ar mytiska personer och varelser som tillhér en svunnen tid.

Fler Egenskaper

Egenskaperna ovan &r ett urval av alla de egenskaper som é&r tédnkbara i
Viastmark. Det ar latt att skapa fler egenskaper ifall att man tycker att det ar
ndgra som saknas, och det dr ocksa ndgot som vi uppmuntrar. Egenskaperna
ar Vastmarks reglers stora styrka. Utnyttja denna.

Ténk dock gérna pa foljande nér du gor dina férmagor:

For det forsta bor egenskaperna vara beskrivande. Man ska kunna forsta
vad egenskapen innebér bara genom att ldsa namnet. Det ska inte behdvas
sarskilt mycket text om egenskaperna — i sa fall bor man téinka om egenskapen.
De egenskaper som har olika fortydlingar pa olika vérden (till exempel Adel
eller Kéanslig for Jarn) dr acceptabla, men inte mer.

For det andra ska egenskaperna vara balanserade. De ska inte vara for bra
eller for daliga, utan helt enkelt vara ”lagom”. Egenskaper som “bist pé att
slass” ar for bra, medan egenskaper som ”god hand med sniglar” &r for dalig.
”God kastare” &dr en ganska lagom egenskap.

Framforallt, 1&s dig inte vid egenskaperna ovan. Behovs en ny egenskap,
g0or en. Det var sa egenskapen “Blyg” kom till.




