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Introduktion

Nar jag var ca 12 ar. Fick jag hora av en van om ett spelkoncept som kallades for “rollspel”.
Han berattade for mig om majligheterna spelkonceptet hade, och delade med sig utav
historier som hade utspelats under spelsektionerna. Jag blev helt fast vid iden att kunna
spela utifran fantasin och improvisation. Detta var ju helt omgjligt med datorspel.

Mitt forsta rollspel jag spelade var i stort satt inget skrivet rollspel. Det var mer ett
papper fyllt med attribut, och utifran detta en hel del improvisation. Spelsektionerna
utspelade sig dessutom i klyschiga fantasy miljéer. Men detta tyckte jag var sjukt kul.

Vi gick senare over till att kopa och ladda ner rollspel ifran natet. Under denna period
borjade vi stegvis bli mer fixerade runt reglerna. Detta gjorde att flytet i rollspelsberattandet
blev langsammare. Tarningskastande, regler, konflikter, holl tillbaka det som faktiskt gjorde
rollspel kul.

Detta vackte ett nytt intresse inom mig. Skriva mina egna rollspel. Genom att skriva
rollspel sjalv kom jag fram till insikten; rollspelforfattare ar regelfixerade. Som
rollspelsforfattare ar det kul att hitta pa regler. Jag skulle nog vaga pasta att rollspelforfattare
gillar oftast mer att skriva rollspelen an att spela dom sjalva.

Simple fantasy skrevs under tre veckor. Jag fick en impuls for att skriva ett rollspel som
inneholl enkla regler. Samt lamna rum for regelimprovisation och flyt for
rollspelsberattandet. Spelet skulle utspela sig i en skandinavisk sago miljé, med egna
pahittade raser for spelarna att spela med.

Detta rollspel &r en hyllning till den tid jag for forsta gangen provade pa att spela
rollspel. Under den tiden var inte regler, tarningar, utrdkningar och statistik viktiga. Det
handlade bara om att ha kul, skratta och umgas. Sa nu har ni ett rollspel som ger mer rum for
detta. Varsagod!

Jag onskar er alla en trevlig spelsektion.
- Mikael Segedi




Skapa Karaktar

1. Valj yrke
Spelaren borjad med att vélja ut vilket yrke
spelarens karaktar ska ha. Spelaren kan
fran borjan vélja mellan; krigare, munk,
trollkar, skytt och tjuv. Spelarens karaktar
borjar med 1 i yrkesniva.

Fyll i vilka fardigheter spelaren
karaktar har, och ga vidare till steg 2.

2. Dela ut poédng

Spelaren ska nu foredela 15 poadng pa
attributen; styrka, smidighet, intelligens,
charisma, tur. Spelaren far foérdela 1- 5
podng pa varje attribut. Darefter gar
spelaren vidare till steg 3.

3. Vélj ras
Har ska spelaren valja vilken ras karaktaren
ska tillhora. Spelaren far valja mellan;
manniska, ankar, bjorna, hjortra och
rabina.

Skriv ner karaktarens hdlsa och
formagor. Darefter gar spelaren vidare till
steg 4.

4. Kop utrustning

Spelaren ska kasta 3t6 och multiplicera
resultatet med 20. Resultatet visar hur
mycket silvermynt spelarens karaktar
borjar med.

Innan spelet borjar far spelaren
kdpa foremal och utrustning till sin
karaktar. Spelaren far inte anvanda sig utav
sin fardighet forhandla under detta steg.

De silvermynt som blir 6ver under
detta steg far spelaren behalla. Darefter
gar spelaren over till steg 5.

5. spelet kan borja
Under detta steg kan spelaren valfritt
skriva en kort bakgrundshistoria om sin
karaktar.

Nu ar spelarens karaktar klar for att
spelas med. Spelet kan borja.




Utveckla spelarens karaktar

Erfarenhetspoang
Erfarenhetspoang pressenterar
karaktdrens inlarningsprocess inom sitt
yrke. Spelare tjanar ihop erfarenhetspoang
genom att framgangsrikt hantera
utmanande situationer. Dessa utmaningar
kan ta form som: vargar som 6verfaller
spelarens karaktar, 16sa gator,
framgangsrikt utféra uppdrag etc.
Rollspelsledaren beddémer sjalv hur
mycket erfarenhetspodng en spelare ska fa
efter en utmanande situation. Listan under
kan hjalpa rollspelsledaren att bedéma

detta.
Situationens svarighet  Erfarenhetspodng
Barnlek 0

Latt
Utmanande
Utmattande
Svart
Otroligt

“u A W N

Nar spelaren har samlat ihop 20
erfarenhetspodng okar spelarens karaktars
yrkesniva med 1.

Yrkesniva
Yrkesniva pressenterar karaktarens
avancering i sitt yrke.

Varje gang spelarens karaktar okar
1 yrkesniva. Far spelaren satta ut 3 poang
pa valfria fardigheter. Karaktarens niva i
fardigheterna far inte dverstiga niva 10
eller karaktarens yrkesniva.

Yrkesnivaer kan ocksa anvandas
under test. Exempelvis; tva krigare ska ha
en uppvisning éver vem som ar den

skickligaste krigaren. Da kan spelaren
anvanda sig utav testet (yrkesnivan + 1t6)
for att avgora detta.

Byta yrke

Nar spelarens karaktar nar bestamd
yrkesniva, kan spelaren byta karaktarens
yrke. Karaktdren far d3; fler formagor,
fardigheter och mer halsa.

Nar spelarens karaktar har stigit
upp till yrkesniva 8. Far spelaren valja fran
listan ”yrken niva 2”, vilket yrke spelarens
karaktar ska ga over till.

Nar spelarens karaktar har stigit
upp till yrkesniva 20. Far spelaren vilja
ifran listan ”"yrken niva 3”, vilket yrke
spelarens karaktar ska ga over till.

Spelaren maste folja yrkenas
utvecklingsgren. Exempelvis kan krigare ga
over till yrkena: soldat eller faktare. Kolla
listan pa sida 6.




Yrken

Yrkenas utvecklingsgren

niva 1 niva 2 niva 3
Krigare—>  Soldat —> Riddare
Krigare —>  Soldat —> Gladiator
Krigare —>  Faktare —> Trollblad
Munk —> Vit munk —> Vagledare
Munk —> Krigsmunk —> Mastare
Trollkar —> Vit magiker —> Biskop
Trollkar —> Vit magiker —> Glorial
Trollkar —>  Svart magiker —>  Stridsmagiker

Yrken niva 1 (5)

Krigare- Krigaren kan bara alla typer av
vapen och rustning. Detta gor krigaren till
en anpassningsbar klass.

Fardigheter: Snittvapen, stickvapen,
huggvapen, obevapnad, pilbage, armborst,
tung rustning, latt rustning.

Formaga: -

Munk- Munken ar en snabb och flexibel
krigare, som forlitar sig pa kampsport
tekniker.

Fardigheter: Obevapnad, latt rustning,
forhandla, smyga, 6verlevnad.
Formaga: Munken kan inte bevapna sig
med skold

Trollkar- Trollkarlen d@r en novis magiker,
som kan kasta magier ifran alla farger.
Detta gor trollkarlen till en stark
foljeslagare.
Fardigheter: Stickvapen, latt rustning, vit
magi, svart magi, bla magi, gron magi,
forhandla.
Formaga: Trollkarl kan inte bevapna sig
med skold, eller med tva vapen samtidigt.
Trollkarl kan kasta magierna: hela,
flamma, paralys, framkalla nymf.

Trollkar —>  Svart magiker —> Héxare
Trollkar —>  Bla magiker —> Illusionist
Trollkar —>  Bla magiker —> Blundare
Trollkar —>  Gron magiker —=> Shaman
Trollkar —>  Gron magiker —>  Druid
Skytt —> Stigfinnare —> Jagare
Skytt —> Prickskytt —> Stridsskytt
Tjuv —> Lonnmordare —> Ninja

Tjuv —> Bandit —> Plundr

Skytt- Skytten ar duktig
pa att anvanda sig utav
distansvapen och halla
sig oupptackt av
motstandare. Samt ar
skytten en naturlig
Overlevare i naturen.
Fardigheter: Snittvapen,
pilbage, armborst, latt
rustning, smyga,
Overleva.

Formaga: Skytten kan
inte bevadpna sig med
skold.

Tjuv- Tjuven fokuserar sig pa att halla sig
gomd och rora sig bland skuggorna. Men
detta gor inte tjuven till en opalitlig
krigare.

Fardigheter: Snittvapen, obevapnad, latt
rustning, smyga, tjuva, dyrka Ias.

Formaga: Tjuven kan inte bevapna sig med
skold.




Yrken niva 2 (12)

Soldat- Soldaten har gjort stridskonflikter
till ett yrke. Soldaten kan reparera skadad
utrustning, och ar en duktig ryttare.
Fardigheter: +Rida, +reparera.

Formaga: +10 till halsa

Faktare- Faktare har
lart sig att dventyra pa
egenhand. Dom reser
fran plats till plats och
utmanar krigare
dueller.

Fardigheter: +Rida,
+medicin.

Formaga: +10 till
halsa

Vit munk- Vita
munken reser runt varlden och stravar
efter upplysning. Dessutom ar den en
valdigt sjalvstandig krigare. Lard inom
medicin och 6verlevnad i naturen.
Fardigheter: +Pilbage, +rida, +medicin.
Formaga: +10 till halsa. Vit munk kan inte
bevapna sig med skold

Krigsmunk- Krigsmunken forsoker uppna
ballans i bade kropp och sinne. Detta
uppnar dom genom kampsportstraning
meditation.

Fardigheter: +Tjuva, +rida.

Formaga: +10 till hilsa. Krigsmunk far sla
om 1 misslyckat forsok i att traffa med
fardigheten: obevapnad. Krigsmunk kan
inte bevadpna sig med skold.

Vit magiker- Vita magikern ar specialiserad
i att laka skador och sjukdomar.
Fardigheter: +Rida, +medicin.
Formaga: +5 till halsa. Vit magiker kan inte
bevapna sig med skold, eller med tva
vapen samtidigt.

Vit magiker kan kasta magierna:
hela blund, hela gift.

Svart magiker- Dessa magiker har
koncentrera sin meditation till att lara sig
svart magi. Dom har lart sig hur man kan
skapa kraftiga skador med magier.
Fardigheter: +Rida.
Formaga: +10 till halsa. Svart magiker kan
inte bevapna sig med skéld, eller med tva
vapen samtidigt.

Svart magiker kan kasta magierna:
giftig, vampyra.

Bla magiker- Blaa magikern har lart sig hur
den kan manipulera stridskonflikter med
hjalp utav magier.
Fardigheter: +Rida.
Formaga: +5 till halsa. Bla magiker kan inte
bevapna sig med skold, eller med tva
vapen samtidigt.

Bla magiker kan kasta magierna:
blund, natura.

Gron magiker- Grona magikern har lart sig
att framkalla krafter fran naturen. Den kan
trolla fram djur som beskyddar magikern.
Fardigheter: +Rida.
Formaga: +5 till hdlsa. Gron magiker kan
inte bevapna sig med skold, eller med tva
vapen samtidigt.

Gron magiker kan kasta magierna:
framkalla vargar, framkalla vind.




Stigfinnare- Stigfinnaren ar duktig pa att
vagleda gruppen. Den har lart sig att spara
och undvika de faror som hittas i naturen.
Fardigheter: +Rida, +spara.

Formagor: +5 till halsa. Stigfinnare kan inte
bevapna sig med skold.

Prickskytt- Prickskytten har lagt stor
koncentration pa att bemastra pilbage och
armborst. Detta gor prickskytten till en
utmarkt allierad skytt.

Fardigheter: +Rida.

Formagor: +5 till hdlsa. Prickskytt far sla
om 1 misslyckat forsok i att traffa med
fardigheterna: pilbage, armborst.
Prickskytt kan inte bevapna sig med skold.

Lonnmordare- Lonnmaordaren ar
specialiserad i att attackera motstandare,
nar de minst anar det. Den duktiga pa att
halla sig dold.

Fardigheter: +Pilbage, +rida.

Formagor: +5 till hdlsa. Lonnmordare far
slda om 1 misslyckat férsok med
fardigheten: smyga. Lonnmordare kan inte
bevapna sig med skold.

Bandit- Banditen
koncentreras sig pa att tjuva
gods och dgodelar. Den kan
hittas ute i skogarna
bakhalla sina offer, och i
stader iarbete som ficktjuv.
Fardigheter: +Rida,
+forhandla.

Férmagor: +5 till hdlsa.
Bandit far sla om 1
misslyckat forsok med
fardigheten: tjuva. Bandit

kan bevapna sig med skold.

Yrken niva 3 (17)

Riddare- Riddaren
ar en charismatisk
elitkrigare, med
starkt ledarskap. Det
finns manga
berattelser om
modiga riddare.
Fardigheter:
+Forhandla.
Formagor: +10 till
hélsa. Riddare far sla
om 1 misslyckat

forsok i att traffa med fardigheterna:
snittvapen, stickvapen, huggvapen,
obevapnad.

Gladiator- Gladiatorn har specialiserat sig i
att konstruera och reparera utrustning.
Samtidigt kunna sjalv prestera i strid.
Fardigheter: +Konstruera.

Formagor: +10 till hilsa. Gladiator far sla
om 1 misslyckat forsok i fardigheterna:
konstruera, reparera.

Trollblad- Trollblad har kunskap ifran alla
stridskonster. De kan anvanda sig utav alla
vapen, samt kasta latta magier ifran alla
farger. Denna krigare ar mangsidig i strid.
Fardigheter: +Vit magi, +svart magi, +bla
magi, +gron magi.
Formagor: +5 till hdlsa. Trollblad far sla om
1 misslyckat forsok med fardigheterna: vit
magi, svart magi, bla magi, gron magi.
Trollblad kan kasta magierna; hela,
flamma, giftig, paralys, framkalla nymf,
framkalla vind.




Vagledare- Dessa krigare haller sig for sig
sjdlva. De syns oftast mediterande vid
lugna naturrika platser.

Fardigheter: +Tamja.

Formagor: +10 till halsa. Vagledare far sla
om 1 misslyckat forsok i att traffa med
fardigheterna: pilbage, obevdpnad.
Vagledare kan inte bevapna sig med skéld.

Mastare- Mastaren ar en krigare som kan
sta upp for sig sjalv i stridskonflikter.
Fardigheter: +Reparera.

Formagor: +10 till halsa. Mastare far sla
om ytligare 1 misslyckat forsok i att traffa
med fardigheten: obevdapnad. Mastare kan
inte bevadpna sig med skold.

Biskop- Biskopen
har dedikerat sitt
liv till att hjalpa de
lidande och sjuka.
Den har till och
med kunskapen
att ge varelser
sina liv tillbaka.
Fardigheter: -
Formagor: +5 till
halsa. Biskop kan
inte bevapna sig
med skold, eller
med tva vapen

samtidigt.

Spelaren far védlja 2 extra valfria
magier till sin karaktar, men far inte valja
magierna; vacka till liv, odod krigare,
skydd, framkalla dlg. Dessa extra valda
magier kastas med fardigheten: vit magi.

Biskop kan kasta magin: vacka till
liv.

Glorial- Glorialen ar magiker som har blivit
fralsta av hogre makter. De har bemastra
den vita magin till en ny niva.
Fardigheter: -
Formagor: +5 till halsa. Glorial kan inte
bevapna sig med skold, eller med tva
vapen samtidigt.
Glorial kan valja att kasta upp till
tva magier under samma handlingsfas.
Glorial kan kasta magin: vacka till
liv.

Stridsmagiker- Stridsmagikern ar
specialiserad i att hantera stridskonflikter.
Den kan bade kasta valdsamma magier
och framkalla egna krigare som slass vid
sidan av magimastaren.

Fardigheter: -

Formagor: +10 till halsa. Stridsmagiker kan
inte bevapna sig med skold, eller med tva
vapensamtidigt.

Spelaren far vélja 2 extra valfria
magier till sin karaktar, men far inte valja
magierna; vacka till liv, odod krigare,
skydd, framkalla dlg. Dessa extra valda
magier kastas med fardigheten: svart
magi.

Stridsmagiker kan kasta magin:
odod krigare.

Haxare- Haxaren har bundit sin sjal till
maktiga demoner. Denna magiker ar den
dodligaste magikern i stridskonflikter.
Fardigheter: -
Formagor: +10 till hdlsa. Haxare kan inte
bevapna sig med skold, eller med tva
vapensamtidigt.
Haxare kan valja att kasta upp till
tva magier under samma handlingsfas.
Héaxare kan kasta magin: odod
krigare.




lllusionist- lllusionisten understodjer
krigare i stridkonflikter. Den kan skydda
sina allierade mot magier, samtidigt som
den gor motstandare langsammare i strid.
Fardigheter: -
Formagor: +5 till
halsa. lllusionist kan
inte bevdpna sig
med skold, eller
med tva vapen
samtidigt.

Spelaren far
vdlja 2 extra valfria
magier till sin
karaktdr, men far
inte valja magierna:
vacka till liv, odod
krigare, skydd,
framkalla alg. Dessa extra valda magier
kastas med fardigheten: bla magi.

Illusionist kan kasta magin: skydd.

Blundare- For blundaren finns det ingen
skillnaden mellan drémmar och verklighet.
Dessa bada varldar ar ssmmansmalta. De
spenderar stor mangd av sin tid under
meditation.
Fardigheter: -
Formagor: +5 till hdlsa. Blundare kan inte
bevapna sig med skold, eller med tva
vapen samtidigt.
Blundare kan vilja att kasta upp till
tva magier under samma handlingsfas.
Blundare kan kasta magin: skydd.

Shaman- Shamanen tillbringar sitt liv i
naturen. Den studerar sin egna koppling
till varlden, filosofi och naturens lagar.
Shamanen har bemastrat att beskydda sig
sjalv med hjalp av naturens krafter.
Fardigheter: -
Formagor: +5 till hdlsa. Shaman kan inte
bevapna sig med skold, eller med tva
vapen samtidigt.

Spelaren far vélja 2 extra valfria
magier till sin karaktar, men far inte valja
magierna: vacka till liv, odod krigare,
skydd, framkalla alg. Dessa extra valda
magier kastas med fardigheten: Grén
magi.

Shaman kan kasta magin:
framkalla alg.

Druid- Druiden har sammansmalt sig sjalv
med naturen. De lever och kdnner naturen
omkring dom, och &r dess beskyddare.
Fardigheter: -
Formagor: +5 till hilsa. Druid kan inte
bevapna sig med skold, eller med tva
vapen samtidigt.

Druid kan valja att kasta upp till tva
magier under samma handlingsfas.

Druid kan kasta magin: framkalla

alg.
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Jagare- Jagaren ar den
skickligaste spararen
och tamjaren. Den kan
hittas som forsaljare av
exotiska djur, eller som
vagledare under
aventyr.

Fardigheter: +Tamja.
Formagor: +5 till hilsa.
Jagaren farslaom 1
misslyckat forsok med

fardigheterna: spara,
tdmja. Jagare kan inte bevapna sig med
skold.

Stridsskytt- Denna skytt missar sallan sitt
mal. Den har dedikerat sitt liv till att
specialisera sig i projektilvapen.
Fardigheter: +Medicin.

Formagor: +5 till hdlsa. Stridsskytt far sla
om ytligare 1 misslyckat forsok i att traffa
med fardigheterna: pilbage, armborst.
Stridsskytt kan inte bevapna sig med skold.

Ninja- Ninjan lever
bland skuggorna. De
smyger forbi sakerhet,
mordar sina offer, och
flyr utan att nagon har
fatt syn pa dom.
Fardigheter: -
Formagor: +5 till halsa.
Ninja far sla om ytligare
1 misslyckat forsok
med fardigheten:
smyga. Ninja kan inte
bevapna sig med skold.
Om ninja traffar en motstandare
med en attack nar ninja smyger. Far
motstandaren effekten “gift” i 5
stridsturer, och paralys i 1 stridstur. Dessa
effekter gar inte att ta bort med magier.

Plundrare- Plundraren lever pa att plundra
byar och rana resenérer. De tar allt som
inte sitter fast, och saljer det for hogsta
budet. Plundraren ar halften tjuv, och
halften krigare.

Fardigheter: +Overlevnad.

Formagor: +10 till halsa. Plundrare far sla
om 1 misslyckat forsok i att traffa med
fardigheten: snittvapen, obevapnad.
Plundrare kan bevapna sig med skold.

11



Raser

Manniska

Manniskor ar kdanda for aventyr och
upptackter av nya platser. De ar giriga i
gemforelse med de andra raserna.
Manniskor har ofta en drom om hur de ska
na rikedom och berémmelse.

Halsa: 25

Formagor: +1 niva till attributen smidighet
och tur.

Ankar

Ankar ar en lugn ras som oftast bemoéter
framlingar med vanskap. Deras rykte har
dom en god relation med de andra
raserna. De ar valkanda for sin charm och
varma livssyn. Dom hittas ofta vid
samhallen som ligger nara vatten.

Halsa: 25

Formagor: +1 niva till attributet karisma.
Kan andas i vatten.

Bjorna

Bjorna ar en stor och stark ras. Manga
skulle beskriva bjorna som en aggressiv
ras. Denna féordom kommer fran bjérnas
lattirriterande temperament. Men detta
ar oftast feltolkat. | sjalva verket ar bjorna
valdigt omtanksamma och karleksfulla mot
sina narmaste, samt éverbeskyddande. De
har oftast svart for att lita pa framlingar.
Bjorna ar anpassade for att leva i kyliga
milj6er.

Halsa: 35

Formagor: +1 niva till attributet styrka. Tal
kyla.

Hjortra

Hjortra ses som en mystisk ras. Dom gillar
att halla sig for sig sjalva. Manga hjortras
prioriterar att leva ett lugnt och stillsamt
liv. Men det finns fortfarande de som
valjer att leva ett liv med spanning och
aventyr. Hjortra i likhet med manniskan
kan hittas pa de flesta platser.

Halsa: 25

Formagor: +1 niva till attributet
intelligens. Ser i morker

Rabina

Rabina ar en fysiskt smidig och flexibel ras.

De ar den snabbaste rasen i jamforelse
med de andra raserna. Rabina tar livet
som det kommer, och de flesta skulle
beskriva dom som livsnjutare.

Halsa: 25

Formagor: +1 niva till attributet smidighet.

Kan forflytta sig +2 steg extra under
rorelsefasen.

12



Attribut och fardigheter
Attribut

Styrka- Visar hur stark spelarens karaktar
ar. Avgor ocksa hur mycket skada
karaktdren gor i narstrid.

Smidighet- Visar hur smidig spelarens
karaktar ar. Avgor ocksa hur mycket skada
karaktaren gor med projektilvapen.

Intelligens- Visar hur intelligent spelarens
karaktar ar. Avgor ocksa hur mycket skada
karaktaren gor med magier.

Karisma- Visar hur charmig Spelarens
karaktar ar. Anvands for att: bluffa,
intervjua, underhalla, forfora etc.

Formeln for att lura en
motstandare ar: (karaktdrens niva i
attributet karisma + 1t6) mot
(motstandarens niva i attributet intelligens
+3). Om slaget blir lika eller mer ar
motstandaren lurad.

Tur- Visar hur mycket tur spelarens
karaktar har. Exempelvis anvands for att
avgora vem som vinner i hasardspel etc.

Fardigheter

Snittvapen- Anvands for att skada och
traffa med: Knivar och svard.

Stickvapen- Anvands for att skada och
traffa med: Spjut, lans och Hillebard.

Huggvapen- Anvands for att skada och
traffa med: Yxa, hjalmkrossare,
morgonstjdrna och stridsgissel.

Obevdpnad- Anvands for att skada och
traffa med obevapnade attacker, eller med
stridshandskar.

Pilbage- Anvands for att skada och traffa
med: Kortbage och langbage.

Armborst- Anvands for att skada och traffa
med: Armborst.

Tung rustning- Anvands for att forsvara
med tunga rustningar.

Latt rustning- Anvands for att forsvara
med latta rustningar.

Vit magi- Anvands for att kasta vita magier.

Svart magi- Anvands for att kasta svarta
magier.

Bla magi- Anvands for att kasta blaa
magier.

Gron magi- Anvands for att kasta grona
magier.

Forhandla- Anvands for att forhandla om
priser. Detta ar formeln for att rdkna ut
priset for ett kop: (karaktdrens niva i
fardigheten férhandla) mot
(motstandarens niva i fardigheten
forhandla) = (resultatet i procent, hur
mycket grundpriset sanks/hojs).

Smyga

Formeln for att smyga forbi/pa nagon ar:
(spelarens niva i fardigheten smyga + 2t6)
mot (motstandarens niva i attributen
intelligens + smidighet + 5) =
(Lyckas/misslyckas).
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Tjuva

Formeln for att ficktjuva ar; (spelarens niva
i fardigheten tjuva + 1t6) mot
(motstandarens niva i attributet smidighet

+ foremalets storlek) = (Lyckas/misslyckas).
Foremalets storlek
Obefintligt

Liten

Svarighetsgrad

Mellan
Stort

u b W N

Dyrka las

Formeln for att dyrka ett 13s ar; (spelarens
niva i fardigheten dyrka I3s + 1t6) mot
(foremalets komplexitet + 3) =
(Lyckas/misslyckas).

Komplexitet Svarighetsgrad
Barnlek 2

Latt 4
Utmanande 6
Utmattande 8

Svart 10
Otroligt 12
Overlevnad

Spelaren kan leda en grupp under en resa
utan proviant. Ar karaktirens niva i
fardigheten overlevnad lika med eller mer
an miljons svarighetsgrad, kan karaktaren
leda sin grupp i miljon utan att behova
anvanda sig utav gruppens proviant.

Miljo Svarighetsgrad
Barnlek (Landskap)
Latt (Rik skog)
Utmanande (farlig skog)
Utmattande (berg)
Svart (Trask)

Risigt (vinter)

00 N O BN

Otroligt (d6d skog, snéstorm) 10

Tamja- Formeln for att tamja ett
djur/monster ar: (spelarens niva i
fardigheten tamja + 1t6) mot
(djurets/monstrets niva i attributen
(intelligens + styrka + 3) =
(Lyckas/misslyckas).

Det tar 1 vecka att tamja ett
djur/monster. 0d6da gar inte att tamja.
Efter djuret har tamijts kan djuret lyda
spelarens karaktar.

Denna fardighet kan ocksa
anvandas for att lugna ett aggressivt djur
under en stridskonflikt.

Rida- Spelaren anvander denna fardighet
for att rida snabbare pa hastrygg. Spelaren
kan forflytta sig nivan i fardigheten rida + 4
rutor pa hastrygg.

Spara

Formeln for att spara upp ett djur eller
individer ute i naturen: (spelarens niva i
fardigheten spdra + 1t6) mot
(motstandarens niva i attributen
(intelligens + smidighet + 3) =
(Lyckas/misslyckas).

Misslyckas spelaren spara upp en
individ, ar individen borttappad och kan
inte sparas upp.

Den har fardigheten kan ocksa
anvandas for att spara upp platser. Sa som;
stader, floder, skogar etc.
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Reparera

For att reparera ett foremal som har gatt
sonder anvands formeln: (spelarens niva i
fardigheten Reparera + 1t6) mot
(foremalets komplexitet + 3) =
(Lyckas/misslyckas).

Lyckas slaget ar foremalet
reparerat, och kan anvandas igen.
Misslyckas slaget ar foremalet forstort och
kan aldrig anvandas igen.

Konstruera
For att konstruera ett foremal anvands
formeln: (spelarens niva i fardigheten
konstruera + 1t6) mot (foremalets
komplexitet + 3) = (Lyckas/misslyckas).
Lyckas slaget ar foremalet
konstruerat, och kan anvandas. Det tar 3
dagar att konstruera ett foremal.

Medicin
Formeln for hur mycket skada spelaren

helar med medicin ar: (spelarens niva i
fardigheten Medicin/2) + (foremalets niva i
hela) = (hdlsan som helas).
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Magi och trolldom

Vit magi

Hela
Den har magin helar varelser.

Forst ska spelaren vélja ut ett mal
inom rackvidd. Sen véljer spelaren vilken
niva magin ska kastas. Sen féljer man
formeln: (Spelarens karaktars niva i
fardigheten vit magi + 1t6) mot (magins
niva + 3). Lyckas spelaren fa lika eller mer,
helas varelsen lika med nivan i magin.

Som du ser i formeln
paverkar magins niva bade
helningsformagan och svarighetsgraden.
Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 2.

Hela blund
Den har magin tar bort ”"blund” ifran en
varelse.

Forst ska spelaren vilja ut ett mal
inom rackvidd. Sen féljer man formeln:
(Spelarens karaktars niva i fardigheten vit
magi + 1t6) mot (Motstandares karaktars
niva i fardigheten svart magi + 3). Lyckas
spelaren fa lika eller mer, forsvinner blund
ifran varelsen.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 2.

Hela gift
Den har magin tar bort "gift” ifran en
varelse.

Forst ska spelaren vilja ut ett mal
inom rackvidd. Sen foljer man formeln:
(Spelarens karaktars niva i fardigheten vit
magi + 1t6) mot (Motstandares karaktars
niva i fardigheten svart magi + 3). Lyckas
spelaren fa lika eller mer, forsvinner "gift”
ifran varelsen.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 2.

Viacka till liv
Den har magin vacker en dod varelse till liv
igen.

Forst valjer spelaren ut en déd
varelse. Sen féljer man formeln: (Spelarens
karaktars niva i fardigheten vit magi + 1t6)
mot (Doda karaktadrens yrkesniva + 3).
Lyckas spelaren fa lika eller mer, vacks
varelsen till livigen. Den vackta varelsen
har 1i halsa.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 2.

Svart magi

Flamma
Den har magin branner en varelse med eld
som leder till skador.

Forst ska spelaren vilja ett offer
inom rackvidd. Sen foljer spelaren denna
formel for att skada motstandaren:
(spelarens karaktars niva i fardigheten
svart magi + 3t6) — (motstandarens niva i
fardigheten: 1att/tung rustning) +
(rustningens forsvar + 5) = (skadan
varelsen far).

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 3
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Giftig
Den har magin forgiftar en varelse.

Forst ska spelaren vilja ett offer
inom rackvidd. Sen féljer spelaren denna
formel for att forgifta motstandaren:
(spelarens karaktars niva i fardigheten
svart magi + 3t6) — (motstandarens niva i
fardigheten: 1att/tung rustning) +
(rustningens forsvar + 5). Om slaget blir
lika eller mer, slar spelaren 1t6. Resultatet
visar hur manga stridsturer varelsen ar
forgiftad, till minimum av 2 stridsturer.

Kastas denna magi pa en varelse
som redan ar paverkad av gift. Ersatts
effekten med den nya. Det betyder att en
varelsen inte kan bli paverkad av tva
gifteffekter samtidigt.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 3.

Vampyra
Den har magin skadar varelse och helar
magikern.

Forst ska spelaren vilja ett offer
inom rackvidd. Sen féljer spelaren denna
formel for att skada motstandaren:
(spelarens karaktars niva i fardigheten
svart magi + 3t6) — (motstandarens niva i
fardigheten: 1att/tung rustning) +
(rustningens forsvar + 5) = (resultat)/2 =
(skadan varelsen far, och halsan spelarens
karaktar helas).

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 3.

Odod krigare
Den har magin framkallar en odéd.

Forst ska spelaren valja ut en tom
plats inom sackvid som krigaren ska
framkallas pa. Sen véljer spelaren vilken
niva odod har. For varje niva okar
svarighetsgraden for att kasta magin med
1. Darefter foljer spelaren denna formel
for att lyckas kasta magin: (spelarens
karaktars niva i fardigheten gron magi +
1t6) mot (magins svarighetsgrad + 3). Om
spelaren lyckas, har spelaren framkallat en
odod med forbestamd niva.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens.

Bla magi

Paralys
Den har magin forlamar en varelse.

Forst ska spelaren vilja ett offer
inom rackvidd. Sen foljer spelaren denna
formel for att forlama motstandaren:
(spelarens karaktars niva i fardigheten bla
magi + 3t6) — (motstandarens niva i
fardigheten: ltt/tung rustning) +
(rustningens forsvar + 5). Om slaget blir
lika eller mer, kan inte varelsen gor sin
rorelsefas under 3 stridsturer.

Kastas denna magi pa en varelse
som redan ar paverkad av paralys. Ersatts
effekten med den nya. Det betyder att en
varelse inte kan bli paverkad av tva
paralyseffekter samtidigt.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 3.
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Blund
Den har magin far en varelse att falla in i
en djup sémn.

Forst ska spelaren vilja ett offer
inom rackvidd. Sen féljer spelaren denna
formel for att vagga motstandaren till
soms: (spelarens karaktars niva i
fardigheten bla magi + 3t6) —
(motstandarens niva i fardigheten:
latt/tung rustning) + (rustningens forsvar +
5). Om slaget blir lika eller mer, &r varelsen
paverkad av blund under 3 stridsturer.

Kastas denna magi pa en
varelse som redan ar paverkad av blund.
Ersatts effekten med den nya. Det betyder
att en varelse inte kan bli paverkad av tva
paralyseffekter samtidigt.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 3.

Natura
Den har magin ger 2 slumpade effekter till
en varelse.

Forst ska spelaren vilja ett offer
inom rackvidd. Sen foljer spelaren denna
formel: (spelarens karaktars niva i
fardigheten bla magi + 3t6) —
(motstandarens niva i fardigheten:
latt/tung rustning) + (rustningens forsvar +
5). Om slaget blir lika eller mer, ska
spelaren sla 2t6, och se vilka effekter
varelsen paverkas av under 2 stridsturer.
Blir tarningsresultaten lika, drabbas

varelsen bara utav 1 effekt.
Tarningsresultat effekt

gift

gift

paralys
paralys

blund

blund

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 3.

o b W N -

Skydd
Den har magin skyddar en varelse fran att
bli traffad av attacker.

Forst ska spelaren valja ut ett mal
inom rackvidd. Sen valjer spelaren hur
manga stridsturer magin ska halla. For
varje stridstur okar svarighetsgraden for
att kasta magin med 5. Darefter foljer
spelaren denna formel for att lyckas kasta
magin: (spelarens karaktars niva i
fardigheten gréon magi + 1t6) mot (magins
svarighetsgrad + 3). Om spelaren lyckas,
har varelsen blivit paverkad av effekten
skydd.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 2.
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Grén magi

Framkalla nymf
Den har magin framkallar en nymf.

Forst ska spelaren vilja ut inom
rackvidd, platsen som nymfen ska
framkallas. Sen valjer spelaren vilken niva
nymfen har. For varje niva dkar
svarighetsgraden for att kasta magin med
1. Darefter foljer spelaren denna formel
for att lyckas kasta magin: (spelarens
karaktars niva i fardigheten gron magi +
1t6) mot (magins svarighetsgrad + 3). Om
spelaren lyckas, har spelaren framkallat en
nymf med forbestamd niva.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens.

Framkalla varg
Den har magin framkallar en varg.

Forst ska spelaren vadlja ut inom
rackvidd, platsen som vargen ska
framkallas. Sen valjer spelaren vilken niva
vargen har. For varje niva okar
svarighetsgraden for att kasta magin med
1. Darefter foljer spelaren denna formel
for att lyckas kasta magin: (spelarens
karaktars niva i fardigheten gron magi +
1t6) mot (magins svarighetsgrad + 3). Om
spelaren lyckas, har spelaren framkallat en
varg med forbestamd niva.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens.

Framkalla vind
Den har magin skyddar en varelse fran att
bli traffad av projektilvapen.

Forst ska spelaren vilja ut ett mal
inom rackvidd. Sen véljer spelaren hur
manga stridsturer magin ska halla. For
varje stridstur okar svarighetsgraden for
att kasta magin med 5. Darefter foljer
spelaren denna formel for att lyckas kasta
magin: (spelarens karaktéars niva i
fardigheten gron magi + 1t6) mot (magins
svarighetsgrad + 3). Om spelaren lyckas,
har varelsen blivit paverkad av effekten
sinne.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens - 2.

Framkalla alg
Den har magin framkallar en alg.
Forst ska spelaren valja ut inom

rackvidd, platsen som dlgen ska framkallas.

Sen valjer spelaren vilken niva dlgen har.

For varje niva okar svarighetsgraden for att

kasta magin med 1. Darefter foljer
spelaren denna formel for att lyckas kasta
magin: (spelarens karaktars niva i
fardigheten gron magi + 1t6) mot (magins
svarighetsgrad + 3). Om spelaren lyckas,
har spelaren framkallat en dlg med
forbestamd niva.

Rackvidd: nivan i attributet intelligens.
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Stridsregler

Stridsplan

Spelare ska utspela en strid genom att
anvanda sig utav hexametrisk-spelplan och
figurer. Detta hjalper spelarna att fa en
overblick pa alla involverades positioner.
Spelarna kan alternativ anvanda sig utav
ett mattband for att avgora distans, istéllet
for hexametrisk-spelplan.

Vem borjar striden
Karaktdaren som har hogsta niva i attributet
smidighet, borjar sin stridstur osv.

Om det visar sig att tva eller fler
karaktarer har lika niva i attributet
smidighet, da far karaktaren som har hogst
yrkesniva borja sin stridstur.

De tva stridsfaserna

En stridstur bestar av tva stridsfaser:
rorelsefas och handlingsfas. Spelaren far
vdlja sjalv i vilken ordning faserna ska
utspelas.

Rorelsefas

Spelaren anvander rorelsefasen for att
forflytta sin karaktar. Karaktar kan forflytta
sig 5 steg varje rorelsefas.

Handlingsfas
Spelaren anvdnder handlingsfasen for att:
tala, slass, anvanda foremal etc. Det tar en
hel handlingsfas att anvanda sig utav ett
foremal (exempelvis: salva, blasvamp etc.).
Dessutom tar det en hel handlingsfas att
attackera med sina vapen och kasta en
magi.

Under handlingsfasen kan spelaren
satta sin karaktar pa hastrygg, eller kliva av
en hadstrygg.

Slut pa stridstur

Nar spelaren har utfort sin rérelsefas och
handlingsfas, gar turen over till nasta
karaktar.

Traffa i narstrid

Formeln for att traffa i narstrid ar:
(karaktadrens niva i fardigheten (vapnet
som anvands) + (vapenskada + 2t6) mot
(motstandarens niva i fardigheten:
latt/tung rustning) + (rustningens forsvar +
5). Om resultatet blir lika eller mer, réknas
slaget som en traff.

Spelaren maste vara i baskontakt
med sin motstandare for att utféra en
narstridsattack.

Skada i narstrid

Efter en karaktar har blivit traffad i
narstrid, far karaktdren skada. Detta

raknas ut i formeln: (motstandarens
resultat i traffa + nivan i attributet styrka) —
(karaktdrens resultat i traffa) = (skada
karaktaren far).

Traffa med projektil

Formeln for att traffa med projektil ar:
(karaktdrens niva i fardigheten (vapnet
som anvands) + (vapenskada + 2t6) mot
(motstandarens niva i fardigheten:
latt/tung rustning) + (rustningens forsvar +
5). Om resultatet blir lika eller mer, raknas
slaget som en traff.

Gl6ém inte heller att spelaren ska
han sin motstandare inom rackvidd.
Skada med projektil
Efter en karaktar har blivit traffad av
projektilvapen, far karaktaren skada. Detta
réaknas ut i formeln: (motstandarens
resultat i traffa + nivan i attributet
smidighet) — (karaktdrens resultat i traffa)
= (skada karaktaren far).
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Halsa

Nar halsan nar 0, ar spelarens karaktar
avsvimmad. Nar halsan nar -10 ar
karaktaren dod.

Utrustning gar s6nder

Om spelaren slar 3 eller mindre pa
tarningarna under en traff. Raknas detta
som att spelarens karaktar har tagit sonder
sitt vapen. Dar med maste vapnet
repareras for att vara anvandbart igen.

Om spelaren slar tva 6:or pa
tarningarna under en traff. Raknas detta
som att spelarens karaktar har tagit sonder
motstandarens rustning. Dar med maste
rustningen repareras for att vara
anvandbar igen. Om motstandaren ar
bevapnad med skold, gar skdlden sonder
istallet for rustningen.

Bevdpnad med tva vapen
Spelaren far sld en gang med varje
bevapnat vapen under en handlingsfas.
Med andra ord kan spelaren bevidpna sin
karaktar med tva enhandsvapen och
attackera tva ganger under en och samma
handlingsfas (en gdng med varje vapen).
Spelaren far -2 i att traffa, om
bevapnat med ett extra vapen.

Effekter

Det finns 5 typer av effekter: gift, paralys,

blund, skydd, sinne.

Effekters utfall

Gift

Paralys

Blund

Skydd

Sinne

Varje stridstur far den drabbade
karaktdren 3 i skada.

Varje stridstur slar den drabbade
spelaren 1t6. Om slaget blir 1-4, har
spelaren misslyckats med slaget, och
far inte utfora sin stridfas. Om slaget
blir 5-6, har spelaren lyckats med
slaget. Spelarens karaktar blir av med
effekten paralys och far utféra sin
stridsfas.

Varje stridstur slar den drabbade
spelaren 1t6. Om slaget blir 1-4, har
spelaren misslyckats med slaget, och
far inte gora sin stridstur. Om slaget
blir 5-6, har spelaren lyckats med
slaget. Spelarens karaktar blir av med
effekten blund och far géra sin
stridstur.

Varje gang en motstandare attackerar
en karaktar som ar paverkad av
effekten skydd, i narstrid. Maste
spelaren sld 1t6. Om slaget blir 3-6, har
motstandaren misslyckats med att
traffa automatiskt.

Varje gang en motstandare attackerar
en karaktar som ar paverkad av
effekten sinne, med projektilvapen.
Maste spelaren sla 1t6. Om slaget blir
3-6, har motstandaren misslyckats med
att traffa.
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Varelser

Varelsens yrkesniva

Varelser har ocksa yrkesnivaer. Att utoka
en varelses yrkesniva, foljer samma regler
som for karaktarer. For varje yrkesniva en
varslelse har, 6kar varelsens: attack,
forsvar och fardigheter med 1.

Attack och forsvar

Varelser anvander sig utav formeln: (attack

+ 2t6) for att traffa motstandare i narstrid
och projektil.

Varelser anvander sig utav formeln:

(forsvar +5) for att undvika traffar.

Varg

Halsa: 15

Attack: -

Forsvar: -

Styrka: 3

Smidighet: 3

Intelligens: 3

Charisma: 1

Tur: 3

Fardigheter: Overlevnad, spara, smyga.

Formaga: Traffar vargen med en attack.

Far motstandaren paralys for 1 stridstur.
Denna effekt gar inte att ta bort med vit
magi.

Traskmonster

Halsa: 30

Attack: -

Forsvar: -

Styrka: 4

Smidighet: 4

Intelligens: 3

Charisma: 1

Tur: 1

Fardigheter: Overlevnad, spara, smyga.

Formaga: Traffar traskmonster med en
attack. Far motstandaren gift for 2
stridstur. Denna effekt gar inte att ta bort
med vit magi.

Jarv

Halsa: 15
Attack: -
Forsvar: -
Styrka: 2
Smidighet: 3
Intelligens: 3
Charisma: 1
Tur: 3
Fardigheter: Overlevnad, smyga.
Formaga: -

Bjorn

Halsa: 30

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 7

Smidighet: 4

Intelligens: 4

Charisma: 2

Tur: 4

Fardigheter: Overlevnad, spara, smyga.
Formaga: Traffar bjornen med en attack.
Far motstandaren paralys for 1 stridstur.
Denna effekt gar inte att ta bort med vit
magi.
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Vitte

Halsa: 20

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 3

Smidighet: 3

Intelligens: 3

Charisma: 2

Tur: 1

Fardigheter: Smyga, tjuva, overlevnad,
tdmja, spara, medicin.

Formaga: Vitte ar bevdpnad med;
kortsvard, latt rustning, liten skold.

Troll

Halsa: 35

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 5

Smidighet: 3

Intelligens: 2

Charisma: 1

Tur: 1

Fardigheter: Overlevnad, spara, férhandla,
smyga, gron magi, tjuva, dyrka I3s,
medicin.

Formaga: Troll kan kasta magierna;
Framkall varg, framkalla vind. Troll ar
bevapnat med stridsslagga.

Trafolk

Halsa: 30

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 5

Smidighet: 3

Intelligens: 4

Charisma: 3

Tur: 5

Firdigheter: Overlevnad, spara, férhandla,
smyga, gron magi, tjuva, dyrka |3s,
medicin.

Formaga: Trafolk kan kasta magierna;
Framkall nymf.

Ulv

Halsa: 40

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 7

Smidighet: 4

Intelligens: 5

Charisma: 1

Tur: 3

Fardigheter: Overlevnad, spara, smyga.
FOormaga: Traffar ulven med en attack. Far
motstandaren paralys for 1 stridstur.
Denna effekt gar inte att ta bort med vit

magi.
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Jatte

Halsa: 60
Attack: 5
Forsvar: 3
Styrka: 10
Smidighet: 3
Intelligens: 1
Charisma: 1
Tur: 1

Fardigheter: Overlevnad, spara, férhandla.

Formaga: Jatte ar beviapnad med
stridsslagga.

Jatteorm

Halsa: 60

Attack: 5

FOrsvar: 3

Styrka: 10

Smidighet: 3

Intelligens: 1

Charisma: 1

Tur: 1

Fardigheter: Overlevnad, spéra, smyga.
Formaga: Traffar ulven med en attack. Far
motstandaren blund for 1 stridstur. Denna
effekt gar inte att ta bort med vit magi.

Jattespindel

Halsa: 60

Attack: 5

Forsvar: 3

Styrka: 10

Smidighet: 3

Intelligens: 1

Charisma: 1

Tur: 1

Fardigheter: Overlevnad, spara, smyga.
Formaga: Traffar jattespindel med en
attack. Far motstandaren gift under for 3
stridsturer. Denna effekt gar inte att ta
bort med vit magi.

Huldra

Halsa: 30

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 3

Smidighet: 3

Intelligens: 4

Charisma: 7

Tur: 5

Fardigheter: Smyga, tjuva, 6verlevnad,
tamja, spara, medicin, vit magi, bla magi,
gron magi.

Formaga: Huldra kan kasta magierna; hela,
hela blund, hela gift, vacka till liv, natura,
skydd, framkalla vind.

Nymf

Halsa: 30

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 3

Smidighet: 3

Intelligens: 4

Charisma: 7

Tur: 5

Fardigheter: Smyga, tjuva, overlevnad,
tamja, spara, medicin, vit magi, svart magi,
bld magi.

Formaga: Nymf kan kasta magierna; vacka
till liv, flamma, vampyra, natura.
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Mara

Halsa: 40

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 4

Smidighet: 3

Intelligens: 4

Charisma: 1

Tur: 5

Fardigheter: Smyga, tjuva, spara, bla magi.
Formaga: Mara kan kasta magierna;
paralys, blund, natura, skydd.

Maran ar alltid paverkad av effekten
skydd. Denna effekt gar inte att ta bort
fran maran.

Backahasten

Halsa: 60

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 7

Smidighet: 4

Intelligens: 5

Charisma: 5

Tur: 5

Fardigheter: Smyga, 6verlevnad, spara, bla
magi.

Formaga: Backahasten kan kasta
magierna; paralys, blund, natura.

Maran ar alltid paverkad av effekterna;
skydd och sinne. Denna effekt gar inte att
ta bort fran backahasten.

Nacken

Halsa: 35

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 6

Smidighet: 6

Intelligens: 7

Charisma: 7

Tur: 6

Fardigheter: Smyga, dverlevnad, tamija,
spara, medicin, vit magi, svart magi, bla
magi.

Formaga: Nacken kan kasta magierna;
hela, hela gift, hela blund, vacka till liv,
flamma, vampyra, paralys, blund natura.

Ulg

Halsa: 50

Attack: 3

Forsvar: 3

Styrka: 7

Smidighet: 4

Intelligens: 7

Charisma: 5

Tur: 6

Fardigheter: Smyga, dverlevnad, tamija,
spara, medicin, vit magi, svart magi, bla
magi, gron magi.

Formaga: Ulgen kan kasta magierna; hela,
hela gift, hela blund, vacka till liv, giftig,
vampyra, paralys, blund, natura, skydd,
framkalla varg, framkalla vind, framkalla
alg.

Ulgen kan inte bli paverkad av skadliga
magier.
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Ande

Halsa: 30

Attack: 4

Forsvar: 4

Styrka: 3

Smidighet: 3

Intelligens: 3

Charisma: 3

Tur: 1

Fardigheter: Forhandla, smyga, dyrka las.
Formaga: Ande kan inte bli traffad av
projektilvapen och narstridsvapen.
Magin hela kan anvandas som magin
flamma mot ande. Det betyder att magin
flamma kastas med hjalp utav fardigheten
vit magi, utan att karaktaren har lart sig
magin flamma.

Gengangare

Halsa: 30

Attack: 4

Forsvar: 4

Styrka: 3

Smidighet: 3

Intelligens: 3

Charisma: 3

Tur: 1

Fardigheter: Férhandla, smyga, dyrka Ias,
svart magi.

Formaga: Gengangare kan inte bli traffad
av projektilvapen och narstridsvapen.
Magin hela kan anvandas som magin
flamma mot gengangare. Det betyder att
magin flamma kastas med hjalp utav
fardigheten vit magi, utan att karaktaren
har lart sig magin flamma.

Gengangare kan kasta magierna; flamma,
giftig, vampyra, odod krigare.

Spoke
Halsa: 30
Attack: 4
Forsvar: 4

Styrka: 3

Smidighet: 3

Intelligens: 3

Charisma: 3

Tur: 1

Fardigheter: Férhandla, smyga, dyrka las,
vit magi.

Formaga: Spoke kan inte bli traffad av
projektilvapen och narstridsvapen.

Magin hela kan anvandas som magin
flamma mot spoke. Det betyder att magin
flamma kastas med hjalp utav fardigheten
vit magi, utan att karaktaren har lart sig
magin flamma.

Spdke kan kasta magierna; hela, hela gift,
hela blund.

Odod

Halsa: 30

Attack: 5

Forsvar: 5

Styrka: 5
Smidighet: 3
Intelligens: 3
Charisma: 1

Tur: 3

Fardigheter: Smyga.
Formaga: Odod kan inte bli traffade av
projektilvapen.
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Demon

Halsa: 50

Attack: 5

Forsvar: 5

Styrka: 5

Smidighet: 5

Intelligens: 5

Charisma: 5

Tur: 1

Fardigheter: Vit magi, svart magi, bla magi,
gron magi, forhandla, smyga, dyrka I3s,
overlevnad, spara, reparera, konstruera,
medicin.

Formaga: Det finns 4 olika demoner; vit,
svart, bla och gron demon. Demoner kan
kasta alla de magier som tillhor deras farg.
Exempelvis; svart demon kan kasta alla
svarta magier.

Drake

Halsa: 100

Attack: 5

Forsvar: 5

Styrka: 10

Smidighet: 6

Intelligens: 8

Charisma: 6

Tur: 6

Fardigheter: Vit magi, svart magi, bla magi,
gron magi, forhandla, smyga, dyrka I3s,
Overlevnad, tamja, spara, reparera,
konstruera, medicin.

Formaga: Det finns 4 olika drakar; vit,
svart, bla och gron drake. Drakar kan kasta
alla de magier som tillhor deras farg.
Exempelvis; vit drake kan kasta alla vita
magier.

Draken kan flyga.

Wyvern

Halsa: 80

Attack: 5

Forsvar: 5

Styrka: 8

Smidighet: 6

Intelligens: 4

Charisma: 3

Tur: 6

Fardigheter: Smyga, 6verlevnad, spara.
Férmaga: Det finns 4 olika wyvern; svart,
bld och gron wyvern. Wyvern immun mot
magier som tillhor deras farg. Exempelvis;
svart wyvern ar immun mot svarta magier.
Wyvern kan flyga.

Grip

Halsa: 60

Attack: 5

Forsvar: 5

Styrka: 8

Smidighet: 6
Intelligens: 4

Charisma: 3

Tur: 7

Fardigheter: Smyga, 6verlevnad, spara.
FOormaga: Grip kan flyga
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Visdomstrad

Halsa: 80

Attack: 5

Forsvar: 5

Styrka: 8

Smidighet: 3

Intelligens: 10

Charisma: 7

Tur: 7

Fardigheter: Vit magi, svart magi, bla magi,
gron magi, forhandla, smyga, dverlevnad,
tamja, medicin.

Formaga: Visdomstrad kan kasta alla
magier. Det gar inte att smyga sig pa ett
visdomstrad. Visdomstrad kanner till allt
som hander i sin omgivning. Visdomstrad
ar fastvuxna i marken. Det betyder att de
inte inte kan forflytta sig. De kan bara
attackera med magier.

Hjort

Halsa: 10
Attack: -
Forsvar: -
Styrka: 5
Smidighet: 5
Intelligens: 3
Charisma: 2
Tur: 3
Fardigheter: Overlevnad, smyga.
Formaga: -

Alg

Halsa: 30
Attack: 4
Forsvar: 4
Styrka: 7
Smidighet: 3
Intelligens: 3
Charisma: 2

Tur: 3
Fardigheter: Overlevnad.
Formaga: -

Hast

Halsa: 20
Attack: -
Forsvar: -
Styrka: 7
Smidighet: 4
Intelligens: 3
Charisma: 2
Tur: 3
Fardigheter: Overlevnad.
Formaga: -

Asna

Halsa: 20
Attack: -
Forsvar: -
Styrka: 5
Smidighet: 4
Intelligens: 2
Charisma: 1
Tur: 3
Fardigheter: Overlevnad.
Formaga: -

Mula

Halsa: 20
Attack: -
Forsvar: -
Styrka: 6
Smidighet: 4
Intelligens: 3
Charisma: 1
Tur: 3
Fardigheter: Overlevnad.
Formaga: -
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Foremal och utrustning

Vapen Skada Komplexitet svinga Pris
Snittvapen

Dolk* 2 5 en hand 10
Kortsvard** " 3 8 en hand 20
Langsvard 4 12 en hand 40
Tvahandsvard 5 16 tva hander 80

*Far inget straff om bevapnat tillsammans med ett andra vapen.
** Spelaren far sla om 1 misslyckad traff.
"’ Detta ar ett tekniskt vapen, karaktarer kan inte bevapna sig med tva tekniska vapen.

Stickvapen

Stav”’ 2 3 tva hander 10
Kortspjut " 3 8 en hand 20
Langspjut** ” 4 12 en hand 40
Lang*** 77 *x* 6 12 en hand 40
Hillebard 5 16 tva hander 80

** Detta ar ett tekniskt vapen, karaktarer kan inte bevapna sig med tva tekniska vapen.
*** Lans gar bara att anvanda ifran hastrygg.
" Behover inte sla om traffar som motstandaren kraver.

Huggvapen

Stridsyxa* 3 8 en hand 20
Hjalmkrossare**”’ 3 8 en hand 30
Morgonstjarna***” 3 8 en hand 30
Stridsgissel**** " 3 8 en hand 30
Stridsslagga 5 16 tva hander 80
Tvahandsyxa 5 16 tva hander 80

**Hjalmkrossare ger +2 extra skada, mot motstandare som ar utrustade med tunga rustingar.

***Morgonstjarna ger +2 extra skada, mot motstandare som ar utrustade med latta
rustingar.

**%* Spelaren far sla om 1 misslyckad traff.

”’ Detta ar ett tekniskt vapen, karaktarer kan inte bevapna sig med tva tekniska vapen.

Obevapnad
Kattklor*”’ 2 8 en hand 20
Bjorntass ”’ 4 8 en hand 40

* Spelaren far sla om 1 misslyckad traff.
"’ Detta ar ett tekniskt vapen, karaktarer kan inte bevapna sig med tva tekniska vapen.
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Pilbage Skada Komplexitet Rackvidd Pris
Kortbage*”” 3 8 12 rutor 20
Langbage” 5 12 20 rutor 50
* Spelaren far sla om 1 misslyckad traff.

'’ anvands med tva hander.

Armborst
Latt armborst*”’ 4 12 17 rutor 40
Tungt armborst**”’ 6 16 25 rutor 80

* Spelaren far sla om 1 misslyckad traff. Kan inte gora sin rorelsefas under samma stridstur
som vapnet anvands.

** Kan inte gora sin rorelsefas under samma stridstur som vapnet anvands.

" anvdands med tva hander.

Ammunition Komplexitet Pris
10 pilar (pilbage) 3 10
10 pilar (armborst) 3 10
Rustning Férsvar Komplexitet Pris
Latta rustningar

Lader rustning 3 8 20
Nitad rustning* 4 12 50

*Spelarens karaktar far -1 i rorelse.

Tunga rustningar

Ringrustning™* 4 16 100
Bepansrad rustning®** 5 20 300
**Spelarens karaktar far -1 i rorelse. Spelaren far tvinga motstandaren att sld om sin egen
tarning 1 gang under traff i narstrid.

***Spelarens karaktar far -2 i rérelse. Spelaren far tvinga motstandaren att sla om sin egen
tarning 1 gang under traff i narstrid och projektil.

Skoldar Komplexitet Pris
Liten skold* 5 30
*Spelaren far tvinga motstandaren att sla om sin egen tarning 1 gang under traff i narstrid.
Stor skold** 8 60

**Spelaren far tvinga motstandaren att sla om sin egen tarning 1 gang under traff i narstrid
och mot projektil.




Féremal Pris

Medicin

Salva 10
Detta foremal har niva 0 i hela. Anvands for att hela skador. Kan anvdandas under en
handlingsfas

Gronrot 30
Detta foremal har niva 5 i hela. Anvands for att hela skador. Kan anvandas under en
handlingsfas.

Visdomslov 60
Detta foremal har niva 10 i hela. Anvands for att hela skador. Kan inte anvdndas under en
handlingsfas.

Enhoérningskléver 200
Detta foremal vacker en dod karaktar till livigen. Karaktarens hdlsa hamnar pa 1 efter
anvandning.

Kopparkvist 40

Detta foremal har niva 0 i hela. Tar ocksa bort gift. Anvands for att hela skador. Kan inte
anvandas under en handlingsfas.

Snokkotte 20
Detta foremal tar bort gift. Kan anvandas under en handlingsfas.

Drémtulpa 50
Detta foremal vacker karaktarer ur djupsémn. Kan anvandas under en handlingsfas.

Blafjader 80
Spelaren kan anvanda sig utav en blafjader for att neka en magi, som traffar spelarens
karaktar. Blafjader funkar bara mot; vit, svart, bla magi.

Rodort 80

Spelaren kan &dta denna ort under handlingsfas. Spelarens karaktar far darefter 5 extra rutor i

rorelse under rérelsefasen. Orten haller under 3 stridsturer.

Bjornflora 80
Spelaren kan ata denna vaxt under handlingsfas. Spelarens karaktar far darefter 2 nivaer
extra i fardigheterna styrka, smidighet och intelligens. Orten héller under 3 stridsturer.
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Pris
Proviant 2
Detta ar mat och dryck. Spelarens karaktar maste anvanda sig utav 1 proviant, varje dag
gruppen ar pa resande fot. Om inte fardigheten 6verlevnad kan tacka denna regel.

Verktyg
Spade 10
Ett verktyg som anvands for att grava.

Hacka 10
Ett verktyg som anvands for att hacka i sten.

Rep 10
20 meter langt rep. Kan anvandas for; binda fast saker, klattra upp for etc.

Tunna 40
En tunna rymmer 120 liter. Anvands for att férvara Proviant och andra typer av gods.

Kista (stor) 40
En kista rymmer 100 liter. Anvands for att férvara Proviant och andra typer av gods.

Kista (liten) 20
En kista rymmer 50 liter. Anvands for att férvara Proviant och andra typer av gods.

Transport
Hastvagn (godsvagn) 400
Anvands for att transportera gods.

Hastvagn (transport) 600
Anvéands for att transportera personer. | en sadan vagn, finns det platser for 4 individer att
sitta.

Hast 500
Hasten anvands for snabbare transport.

Asna 400
Asnan anvinds for transport av gods.

Mula 400
Mulan brukar anvandas for transport av gods och som riddjur.
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Sadel
Anvands for bekvamare forflyttning pa hastrygg.

Utflykt
Talt (4 manna)
Detta talt far plats med 4 individer.

Talt (8 manna)
Detta talt far plats med 8 individer.

Talt (20 manna)
Detta talt far plats med 20 individer.

Sovsack
Anvands for dvernattning utomhus.

Kittel
Anvands for tillagning av mat, éver 6ppen eld.

Klader
Vinterkladsel
Kladsel som hjalper karaktaren att klara av kylan.

Sommarkladsel
Vanlig kladsel som passar under varmt férhallande.

Finklddsel

Kladsel som ar gjort for att bara under fina tillfallen, eller for att glansa.

karisma.

Pris
20

20

50

120

10

20

20

10

100
Ger +1 till attributet
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Karaktarsblad

Spelare: Yrke 1: Halsa: Nuvarande hélsa:
Karaktar: Yrke 2: yrkesniva: Erfarenhet:
Ras: Yrke 3: Silvermynt:
Attribut Fardigheter Fardigheter Bakgrundshistoria
Styrka: Snittvapen: Forhandla:
Smidighet: Stickvapen: Smyga:
Intelligens: Huggvapen: Tjuva:
Karisma: Obevapnad: Dyrka las:
Tur: Pilbage: Overlevnad:
Armborst: Tamja:
Tung rustning: Rida:
Latt rustning: Spara:
Svart magi: Reparera:
Bla magi: Konstruera:
Gron magi: Medicin:
Utrustning
Noteringar
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