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1.Introduktion

Regelhiftet dr uppbyggt som ett uppslagsverk, det ér alltsa inte gjort for att
lasas frdn parm till pdrm. Tanken &r snarare att du skall sl& upp ett avsnitt
och ldsa in dig pa det omradet bara. Nyborjare hénvisas istéllet till hiftena
Spelarens Guide respektive Spelledarens Guide.



2.Grundegenskaperna

Karaktirerna 1 spelvdrlden &ar definierade utifran en miéngd olika
variabeltyper, vilka i sin tur innehaller faktiska variabler. En av dessa
variabeltyper ar grundegenskaperna. Dessa &r tdnkta att symbolisera
grundldggande fysiska och psykiska formégor hos karaktirerna, s som hur
starka och smidiga dom &r, hur bra dom motstar sjukdomar, hur latt dom har
for att tala infor andra ménniskor och hur latt dom har for logisk
problemlosning. Grundegenskaperna &r givetvis grova forenklingar av
verkligheten, men ger dndock en tillrdckligt god simulering for ett spel.

2.1.Genomgang av grundegenskaper

For att ge en ide om vad de olika grundegenskaperna dr bra till kommer hir
en genomgang av dem. Grundegenskaperna @n indelade 1 ett antal kategorier
som for samman relaterade egenskaper. Kategorierna ér fysiska egenskaper,
mentala egenskaper, intelligenser och sinnen.

2.1.1.Fysiska

De fysiska grundegenskaperna ror, som namnet kanske antyder, rent
kroppsliga egenskaper som hur mycket muskler rollpersonen har och hur
bra kondition han/hon har.

2.1.1.1.Sega muskler

I spelet dr den traditionella grundegenskapen styrka uppdelad i tva separata
egenskaper. De sega musklerna motsvarar dock det som normalt brukar
menas med styrka 1 rollspelssammanhang. Egenskapen simulerar
rollpersonens rda styrka och avgor hur stora vikter han/hon kan lyfta.

2.1.1.2.Explosiva muskler

De explosiva musklerna dr en egenskap som avgor hur snabbt rollpersonen
kan maximera sin muskelanvdndning. En 100 meterslopare, hdjdhoppare
och armbrytare behdver explosiva muskler till exempel.



2.1.1.3.Vighet

Denna grundegenskap dr ett matt pa hur vig rollpersonen &r. Med andra ord
avgor den om rollpersonen kan gé ner i spagat eller sdtta ner hianderna 1
marken ndr han/hon stidr upp. En gymnast kan antas ha en hog nivd av
vighet.

2.1.1.4.Kondition

Konditionen avgor hur mycket syre rollpersonens lungor kan ta upp. Pé sa
sdtt avgor egenskapen hur linge rollpersonen orkar springa och kan halla
andan. Alla utdvare av fysiskt anstrdngande aktiviteter, s som idrottsmén,
kan antas ha ett bra véirde i denna egenskap.

2.1.1.5.Immunforsvar

Grundegenskapen immunforsvar ar tinkt att simulera hur bra motstand mot
sjukdomar och infektioner rollpersonen har. Detta &r vill knappast en
egenskap som gér att trina upp tdnker du kanske. Tréna i vanlig bemirkelse
gér kanske inte, men genom att dta rétt kost och vara bland méanniskor till
exempel byggs rollpersonens immunforsvar upp. I rollspelssammanhang
finns dven olika sorters intelligenta varelser som kan spelas av spelarna och
som har olika bra motstdndskraft mot sjukdommar. Denna egenskapen gér
inte trdna upp pa vanligt sétt.

2.1.1.6.Lakekott

Lakekott dr en grundegenskap som dn mer dn immunforvaret kan anses som
en egenskap som inte gir att trdna upp. I vilket fall som helst sa bestimmer
den hur snabbt rollpersonens skador ldker och liksom immunférsvaret
omges den av specialregler for trining av egenskapen.

2.1.2.Mentala

Gruppen av egenskaper som kategoriseras som mentala ror allméngiltiga
psykologiska saker som koncentrationsforméga och smaérttalighet.

2.1.2.1.Koncentration

Rollpersonens formaga att inrikta sin tankeverksamhet pa en enda sak
oavsett miangden distraktion i omgivningen avgdrs i denna grundegenskap.



Att lagga ett gigantiskt pussel, hora vad som sdgs i en film i ett rum fullt av
pratande ménniskor eller att plugga infor ett prov &r exempel pé aktiviteter
som kriver koncentration.

2.1.2.2.Uthallighet

Uthallighet handlar om att kunna se ett mal framfor sig och sedan uppna
detta, att bita ihop och fortsétta sin strdvan oavsett de umbdranden som man
utsdtts for. En maratonldpare behdver uthallighet for att klara sig igenom
loppet och en forskare behover uthéllighet for att fortsétta sitt sokande efter
svar. Uthallighet ror alltsa bade fysiska och psykiska aktiviteter.

2.1.2.3.Smarttalighet

Hur mycket smirta til rollpersonen innan han/hon svimmar?
Smarttiligheten avgor kort och gott detta.

2.1.3.Intelligenser

Gruppen intelligenser dr modellerad utifran forskaren Howard Gardners
teori om de sju intelligenserna. Darfor skiljer grundegenskaperna i denna
kategori sig mycket frdn vad som traditionellt sett menas med intelligens 1
rollspel.

2.1.3.1.Logisk/matematisk intelligens

Den logisk/matematiska intelligensen avgor helt enkelt hur bra rollpersonen
ar pa logisk problemlosning och matematik. En astronom eller ingenjor har
god nytta av sin logiska/matematiska intelligens.

2.1.3.2.Visuell/spatial intelligens

Visuell/spatial, eller rumslig, intelligens behandlar formagan att kunna
skapa bilder i1 tanken. Ett exempel pa test som provar den spatiala
intelligensen dr nir du visas en bild pa en geometrisk figur och sedan ges ett
antal andra figurer, varav en dr samma geometriska figur som den forsta,
fast sedd ur en annan vinkel. Exempel pa fardigheter som kraver en spatial
intelligens ar lokalsinne, att teckna, spela schack och problemldsning.



2.1.3.3.Lingvistisk intelligens

Lingvistisk intelligens avgor rollpersonens formaga att uttrycka sig med
hjdlp av spraket. Egenskapen dr viktig for forfattare och personer som vill
kunna memorera text, men pa en fundamental niva &r den viktig for alla
medlemmar av ett samhille eftersom det &ar genom spraket all
kommunikation sker med andra individer.

2.1.3.4.Musikalisk intelligens

Att kunna skapa musik, folja med i rytmer och ldra sig spela en 14t genom
att enbart lyssna pa den dr bevis pa en musikalisk intelligens.

2.1.3.5.Kroppslig/kinestetisk intelligens

En idrottare eller dansare ar exempel pa personer som har en hog
kroppslig/kinestetisk intelligens. Egenskapen avgor hur god kroppskontroll
rollpersonen har och hur vél han/hon kan utnyttja sin muskelmassa. Den
kroppsliga/kinestetiska intelligensen handhar ocksa rollpersonens formaga
att helt fysiskt forsta hur en apparat fungerar, att kunna plocka isér en motor
och sedan sétta ihop den igen, tyder alltsa en god formaga inom omradet.

2.1.3.6.Intrapersonell intelligens

Det som normalt sett brukar klassificeras som personlighet eller karisma 1
rollspel faller in under tvd av Gardners definitioner av intelligenser. Den
forsta, den intrapersonella intelligens handlar om rollpersonens
sjalvkdnnedom. Formégan att skilja mellan olika kénslor, namnge dem,
Oversitta dem till symboliska koder och skapa kontakt med dem, for att pa
sa sétt kunna forsta och styra sitt beteende, kidnnetecknar en person med hog
intrapersonell intelligens. En skadespelare &r exempel pad person som har
nytta av en hdg intrapersonell intelligens.

2.1.3.7.Interpersonell intelligens

Precis som den intrapersonella intelligensen faller denna in under det som
normalt sett klassificeras som  personlighet eller karisma i
rollspelssammanhang. D& intrapersonell intelligens handlar om det inre
handlar den interpersonella intelligensen om det yttre. Kédrnan i den &ar
formagan att se och gora skillnad mellan andra individer, sirksillt d& att
uppfatta deras kénslotillstind och tolka deras motiv och avsikter. Vid en
forhandling kan det saledes vara bra med en hog interpersonell intelligens.



2.1.4.Sinnen

Grundegenskaperna som kategoriseras under sinnen utgdr alla en formaga
att uppfatta sin omgivning. I denna kategorin, mer dn de andra, dr det
vanligt att olika varelser inte har tillgang till alla egenskaperna.

2.1.4.1.Ljussyn

Detta sinnet ar tdnkt att simulera den vanliga manskliga typen av syn, det
vill sdga formagan att se samma fargspektra.

2.1.4.2.Varmesyn

Virmesynen ér ett synsinne som ldter rollpersonen se de ljusfrekvenser som
virme utstrélar.

2.1.4.3.Horsel

Horsel avgor helt enkelt rollpersonens formaga att uppfatta ljudvégor.

2.1.4.4.Sonar

Rollpersoner utrustade med sonar har formagan att orientera sig genom att
utstotta hogfrekventa ljudvégor och sedan analysera dessa néir de studsat
tillbaka pa omgivande foremal. En fladdermus ar exempel pa varelse med
naturlig sonar.

2.1.4.5.Kansel

Formagan att kidnna virme, beroring och liknande &r sammanfattade i sinnet
kénsel.

2.1.4.6.Smak

Att simulera formégan att kéinna smaker dr detta sinnets funktion.



2.1.4.7 Lukt

Lukt handhar formégan att kunna kénna lukter.

2.2.Grundegenskaps variabler

Varje grundegenskap bestdr av att antal variabler som bestimmer olika
aspekter av grundegenskapen och summan av dessa utgdr rollpersonens
formaga 1 grundegenskapen. Delvariablerna bestar av foljande:

Grundvérde
Aldersvirde
Traningsvarde
Ovriga virden

Summa

2.2.1.Grundvardet

Grundvirdet 1 en egenskap dr tdnkt att motsvara den naturliga fallenhet en
person kan ha for en viss sak. Detta virde bestims av rollpersonens
befolkningsgrupp och uppvéxt, efter uppvéxten kommer denna variabel ej
att kunna dndras igen.

2.2.2 Aldersvirde

En persons alder paverkar i stor utstrackning hans/hennes formagor, denna
variabel r till for att fora in detta faktum i spelet. Hur &ldern péverkar de
olika grundegenskaperna dr beroende av befolkningsgruppen, du finner
denna informationen 1 tabell x.

2.2.3.Traningsvarde

S& hér langt har inte spelaren kunnat pdverka sin rollpersons formégor 1
ndgon storre utstrdckning, vilket det blir dndring pd med denna variabel.
Traningsvérdet visar hur mycket rollpersonen tridnar sig i en specifik
grundegenskap. Traningsvérdet kan ha ett virde mellan -5 och 6, dir -5
innebdr att rollpersonen aldrig anvénder egenskapen och 6 dr en nivéd endast
elitidrottare, nobelpristagare och andra hogpresterande individer kommer




upp 1.

2.2.4.0vriga virden

Under Ovriga vdrden kommer alla andra effekter som kan pédverka en
grundegenskap s& som skador, sjukdomar och droger.

2.2.5.Summa

Héar summeras helt enkelt de 6vriga virdena.

2.3.Traning av grundegenskaper

2.3.0.1.Traningspodng

Genom att utfora aktiviteter som stimulerar en viss egenskap tilldelas
rollpersonen trdningspodng. Var tredje manad kontrolleras summan av dessa
podng for att avgéra om rollpersonen Okat, minskat eller héller sin
nuvarande nivé i grundegenskapen.

Har foljer en tabell 6ver podng som behdvs for de olika tréningsvirdena:

Triningsvarde  Traningspodng

-5 0

-4 50
-3 100
-2 200
-1 400

0 800

1 1200
2 2000
3 3000



4 4500
5 6500
6 9000

Och hér foljer en tabell 6ver hur manga traningspoing olika aktiviteter ger

Aktivitet intensitet Traningspodng per timme
Mycket ldg 2

Lag 4

Normal 6

Hog 8

Mycket hog 10

2.3.0.2.Att Oka och minska en egenskap

Som redan ndmnts kontrolleras rollpersonens trédningspodng i de olika
grundegenskaperna var tredje mdnad. Om de vid detta tillfdllet understiger
den nuvarande nivadn kommer de da att minskas ett steg, egenskapen gar
alltsd inte ner till den nivén som rollpersonen ligger pa utan gar ner en niva.
Till exempel om en rollperson har trdningsvdrde 2 1 kondition och 700
traningspodng s kommer konditionens traningsvérde att sdnkas till 1 och
inte -1. Samma forhallande giller vid 6kning av vérdet.

3.Personlighet

For att frimja rollspelande bestdr en karaktir dven av ett antal
personlighetsdrag och egenheter som tillsammans i viss mén visar hur
karaktdren skall bete sig. Med hjidlp av dessa variabler blir det diarmed
lattare for spelledaren att avgdéra om en spelare rollspelat sin rollperson bra.

3.1.Personlighetsdrag

Varje personlighetsdrag pendlar mellan tvd ytterligheter och definieras av
ett virde mellan 0 och 20. Déar virdet 0 betyder att rollpersonen har en
sjuklig laggning mot den forsta ytterligheten och 20 en lika sjuklig laggning



mot den andra ytterligheten. 1 personlighetsdraget frikostig — snal till
exempel skull virdet 20 innebira att rollpersonen var i klass med Joakim
von Anka eller Krosus Sork. Medan ett virde pa 0 4 andra sidan skulle
innebéra att rollpersonen hellre sjdlv svalt ihjil dn att han/hon avstod fran
att skdnka pengar till en okind tiggare. Ett virde mellan 8 och 12 utgér det
som skulle kunna kallas en intetsdgande och normal hillning till draget.

3.1.1.Genomgang av personlighetsdragen

For att forstd inneborden av de olika personlighetsdragen foljer hir en
genomgang av dem och deras ytterligheter.

3.1.1.1.Finkdnslig - burdus

Hur mycket tar du hénsyn till situationen och andra ménniskors kidnslor och
kultur? En burdus person for fram sitt budskap rakt pa sak utan att ta hinsyn
till dessa saker, medan en finkénslig person & andra sidan lindar varsamt in
sitt budskap 1 situationen och de andra ménniskornas kinslor och kultur.
Observera att dragen inte sdger ndgot om personens formaga att bedoma
andra minniskors kénslor utan enbart handlar om hur mycket han/hon tar
hénsyn till dem.

Kinda finkinsliga personer: En stereotypisk homosexuell man dr en
mycket finkénslig person.

Kéinda burdusa personer: En stereotypisk viking kan minst sagt sdgas
vara en aning burdus. Gimli i sagan om ringen och alla andra dvirgar i
Midgérd (och dess kopior i andra fantasyvirldar for den delen). Kramer 1
Seinfeld dr ocksa en variant pa en burdus person.

Tips for finkiinsliga: Har nigon i sillskapet tendensen att alltid borja
sjunga pa fyllan och sjunger han/hon hjirtskirande illa ovanpa detta? Da
har du ett svérlosligt dilemma framfor dig, for du vill absolut inte sara
personens kénslor. Tank alltid efter en extragdng pd hur andra personer
kommer uppfatta det du skall till att siga.

Tips for burdusa: Kommer du pa ett bra skdmt? Héav ur dig det da! Om det
skadar nigons kinslor? Asch vem bryr sig, lite fir man ju tila! Din
personlighet kan dven med fordel ta fysiska uttryck, varfor inte rapa ljudligt
efter en maltid och dra av en riktig fis nér det trycker pa?



3.1.1.2.Blyg - exhibitionistisk

Flammar dina kinder roda varje gang du skall géra ndgot infér en samling
ménniskor? I s fall ligger ditt drag mot ytterligheten blyg, en blyg person
kénner sig obekvim nér han/hon framtrdder med sin person och/eller fysiska
kropp, sdrskilt i stora folksamlingar. En exhibitionistisk person & andra
sidan stravar efter att alltid fa vara i allas blickfang.

Kinda blyga personer: Blyger i Snovit och de sju dvirgarna dr ett
arketypiskt exempel pé en mycket blyg person.

Kinda exhibitionister: Att bli kéind handlar ju om att ha en viss grad av
exhibitionism 1 sig, sa de flesta kéndisar kan antas ha ett virde storre &n 13.
Extrema exhibitionister kan till exempel rora sig om ménniskor som
springer in pa idrottsarenor nakna eller klar sig i riktigt uppseendevéckande
klader.

Tips for blyga: Gor dig osynlig, led bort uppmirksamheten frén dig som
person. I ett samtal vill du leda uppmérksamheten till dmnet och i ett
framtrddande till ett objekt eller en annan person. Detta betyder inte att du
alltid skall vara tyst, en tystldten person behdver inte vara blyg. Kli dig lite
trakigare och mer intetsdgande &n genomsnitts personen, minimera
anvindandet av kroppssprék eller &atminstone din medvetenhet om
kroppsspréket.

Tips for exhibitionister : Ta plats, se till att virlden inte gldmmer bort att
du existerar. Detta behdver nddvindigtvis inte uppnds genom att prata, en
pratkvarn &r inte automatiskt en exhibitionist. Kldder och frisyrer ar viktiga
attribut om du vill dra till dig frimlingars blickar, desto mer chockerande
desto bittre, det finns inget som heter smaklost. Ett Gverdrivet kroppssprak
kan ocksa vara till hjélp.

3.1.1.3.Savlig - neurotisk

En sévlig person léter allt ha sin gilla gdng, allt ordnar sig i slutindan d@nda
sé varfor stressa upp sig? En neurotisk person & andra sidan dr extremt
nervos och uppjagad, minsta lilla incident kan generera ett totalt
sammanbrott.

Kiinda séivliga personer: Nalle Puh, Skalman i Bamse



Kinda neurotiska personer: Hudson i Aliens, Nasse 1 Nalle Puh, Tweek 1
South Park

Tips for sdvliga: En viktig sak att tinka pa ar att lat och sédvlig inte ar
samma sak, din karaktir kan alltsa gérna utfora saker. Det det handlar om ar
istéllet att sakerna du tar dig for, till allas fortret, tar evigheter att utfora.
Spelar du ut din sévlighet bra sa kommer dina medspelare onska att du var
lat. En rollperson med en hog grad av sdvlighet later sig inte ens stressas
upp 1 akuta situationer. Detta kan du exempelvis spela ut genom att alltid
hamn pa efterkilken nér ni flyr frén ndgon fara.

Tips for neurotiska: L&t din nervositet och stress variera i styrka,
tillexempel kan en hektisk och farlig situation gérna starta en neuros. Men
for att skapa en mer neurotisk bild av din karaktér kan du med fordel ibland
dven bryta ihop ndr de andra minst anar det. Sjilva det neurotiska beteendet
kan ta sig uttryck genom att du pratar osammanhdngande och snabbt, har ett
ryckigt kroppssprak, har ryckningar i ansiktet och/eller har nagon fras som
du upprepa halvt om halvt for dig sjdlv mitt i meningar.

3.1.1.4.Feg - 6vermodig

En 6vermodig person ger sig in i1 en situation utan att forst fundera over
oddsen for att situationen skall utveckla sig bra. En feg person a andra sidan
ger sig inte in 1 en situation utan att forst vara helt 6vertygad om dess
sdkerhet. Situationen kan rora sig om allt fran en strid till val av aktie att
kopa. Personlighetsdraget ror sig alltsd inte enbart om hur vida rollpersonen
ar en god kampe eller inte.

Kiinda fega personer: Lille Skutt i Bamse, Nasse i Nalle Puh

Kinda 6vermodiga personer:

Tips for fega: Ta alltid det sdkra fore det osdkra.



Tips for overmodiga:

3.1.1.5.0saker - besserwisser

Kanda osikra personer:

Kénda besserwissers:

Tips for osidkra:

Tips for besserwissers:

3.1.1.6.Godtrogen - misstanksam

Kinda godtrogna personer:

Kinda misstinksamma personer:

Tips for godtrogna:



Tips for misstinksamma:

3.1.1.7.Sanningsenlig - l6gnaktig

3.1.1.8.Filantropisk - Egocentrisk

3.1.1.9.Tystlaten - pratglad

3.1.1.10.Humorfri - skamtsam

3.1.1.11 Jordnara - filosofisk

3.1.1.12.Religds - ateistisk

3.1.1.13.Blodig - kallblodig

3.1.1.14.Forlatande - oforlatande



3.1.1.15.Modest - dregirig

3.1.1.16.Pedantisk - slarvig

3.1.1.17.Talmodig - otalig

3.1.1.18.Givmild - snal

3.1.1.19.Arbetsam - lat

3.1.1.20.Sédllan arg - ofta arg

Detta personlighetsdraget talar helt enkelt om hur latt rollpersonen har for
att bli arg.

3.1.1.21.Liten ilska - stor ilska

3.2.Egenheter

Da personlighetsdragen definierar stora saker kan egenheterna ses som
mindre saker.



3.3.Att rollspela drag och egenheter

Personlighetsdragen och egenheterna utgér grunden for hur en karaktédr bor
reagera i olika situationer, och utgdér ddrmed de storsta riktlinjerna for hur
karaktdren skall rollspelas.

4.Fardigheter

Om grundegenskaperna definierade rollpersonens grundlidggande fysiska
och psykiska formagor sd avgor fardigheterna hur troligt det ar att
rollpersonen skall lyckas med en viss handling. Exempel pa fardigheter ar
svardsfaktning, astronomi och skédespel. Man kan sdga att fardigheterna
utgér grundegenskaperna i tillimpning, varje fardighet har dérfor en eller
flera grundegenskaper som den bygger pa.

4.1.Fardighetsvariabler

Rollpersonens  skicklighet 1 en firdighet avgdrs precis som
grundegenskaperna av ett antal variabler. Variablerna ar foljande:

Grundvirde
Tréningsvérde
Ovriga virden

Summa

4.1.1.Grundvérde

Grundvirdet visar rollpersonens kunskap i fardigheten utan trdning eller
andra hjdlpmedel. Grundvirdet bestims av medelvirdet av rollpersonens
formagor i en eller flera grundegenskaper, vilka anses ligga till grund for
fardigheten. En viktig detalj &r att grundvérdet utgdr rollpersonens
untgdngsvirde 1 fardigheten, det vill sdga d&ven om rollpersonen har en
traningsnivd som ligger under grundnivdn sid kommer summan att bli
grundvirdet. Till exempel om en rollperson har grundvédrdet 3 och
traningsvardet 1 i en fardighet s& kommer summan for féardigheten att bli 3.
Grundvirdet kan liknas vid det som i1 folkmun brukar kallas talang.




4.1.2.Traningsvarde

Traningsvardet visar hur mycket erfarenhet och traning rollpersonen har i en
specifik fardighet. Normalt sett ligger trdningsvardet mellan 0 och 20 déir 0
innebdr att personen inte har ndgon som helst kunskap 1 fardigheten och ett
vérde pa 20 kraver hard tridning i klass med elitidrottare, nobelpristagare och
andra hogpresterande individer. En yrkesutdvare kan antas ha vérdet 10 1
fardigheter relaterade till yrket och en normal person som &r nigorlunda
insatt i ett imne kan antas ha ett virde runt 5.

4.1.3.0vriga varden

Under denna kategori samlas vérden som till exempel hdrstammar fran
foremal.

4.1.4.Summa

Har summeras helt enkelt de Ovriga vérdena och tridningsvérdet (eller
grundvérdet om det dr storre dn traningsvirdet) till det fardighetsvirde som
anvénds vid slag for fardigheten.

4.2.Trdning av fardigheter

For att uppnd kunnighet i en fardighet krdvs trdning och erfarenhet av
fardigheten. Genom sddana aktiviteter skaffar sig rollpersonen
erfarenhetspodng 1 fardigheten, med en méanads mellanrum kontrolleras
antalet erfarenhetspoing for att avgdra om trédningsvérdet skall hojas eller
sdnkas. Det krdvs 100 erfarenhetspodng per niva i traningsvérdet, for att
behalla sitt triningsvarde pa 10 maste alltsa rollpersonen varje méanad skaffa
minst 10*100 erfarenhetspoédng.

En rollperson kan max né en trdningsniva av 20+grundvirdet i en fardighet.
Det finns ett antal olika sitt att {4 erfarenhetspoing pa:

Anvinding av fardighet



Traning av fardighet

Tréna andra i fardighet

4.2.1.Anvanding av fardighet

Genom att anvinda en féardighet i1 faktiska situationer drar rollpersonen
erfarenheter och blir pd si sitt battre i fardigheten. Ju svarare uppgift
rollpersonen klarar desto mer erfarenhetspodng ger det, hir foljer en
sammanstdllning 6ver hur mycket erfarenhet olika svérighetsgrader ger:

Svarighetsgrad Erfarenhetspoéng
Sjélvklart 0-2 1

Mycket latt 3-7 3

Latt 8-12 5

Normalt 13-17 10

Svart 18-22 20

Mycket svart 23-27 35

Extremt svirt ~ 28-32 60
Vansinnigt 33-37 100
Absurt 38- 200

Det finns dven ett antal omstdndigheter som kan Oka/minska antalet
utdelade erfarenhetspoéng. Hir foljer en sammanstillning av dessa:

Omsténdighet erfarenhetsbonus
Verkar i ett community *2

Verkar i ett larare/larling forhéllande — *1.5

4.2.2.Traning av fardighet

Att trdna 1 en fardighet kan rora sig allt fran att g i skolan till att vara med 1
ett fotbollslag. Traningskiljer sig inte egentligen fran anvindning, men for
att underlétta ur en regelteknisk synpunkt dr det separerat hir.




Skolor (8h per dag)

Allmén inriktning 5 (10 &mnen) 5000poéng
Yrkesinriktning 8 (6 &mnen) 4800 podng
Specialiserad inriktning 12 (4 &mnen) 4800 poang

Larare/lirling (en fardighet)
Lek/lar niva (4h/vecka) 5
Normal niva (6h/vecka) 8
Elit niva (10h/vecka) 12

dalig kvalitet -1
normal kvalitet 0
bra kvalitet 1
legendarisk 3

4.2.3.Trana andra i fardighet

4.3.Anvandning av fardigheter

Den riktigt intressanta aspekten av fardigheterna &r kanske trotts allt
anvindningen av dem. Syftet med fardigheterna &r som bekant att fungera
som mattstock for hur sannolikt det &r att en rollperson skall lyckas med en
viss handling. Utdver rollpersonens kunnande i fardigheten spelar dven
slumpen och svarighetsgraden pa det han/hon vill gora in.

4.3.1.Att lyckas med en handling

For att avgora om en handling har lyckats slar spelaren 2T100b och lagger
till summan 1 den fardighet som é&r relevant for sammanhanget. Detta véirde




maste dverskrida den svérighetsgrad som géller for den aktuella situationen.
2T100b innebir att slaget dr obegrédnsat, dvs det kan teoretiskt bli hur stort
eller litet som helst. Vad menas d& med detta? Jo om négon av tidrningarna
far vardet 10 s betyder det att tidrningen skall rullas igen och det nya
resultatet adderas till den forsta 10an, till exempel som forsta slaget blev en
10a och nésta en 5a sa blir virdet som anvénds 15. Skulle tdrningen & andra
sidan bli en etta sd giller reglen att tdrningen rullas igen, men denna gangen
subtraheras virdet frin summan.

4.3.2.Svarighetsgrader

Som tidigare ndmnts maste spelaren, for att lyckas, gora ett fardighetsslag,
som tillsammans med rollpersonens fardighetsvirde Overstiger
svérighetsgraden for handlingen. Svérighetsgraden ér ett heltalsvirde som
som Overstiger 0. For att underldtta har de olika svérighetsgradsvérdena
delats in 1 ett antal kategorier. Vid varje beskrivning av en fardighet finns en
genomgang av vilka handlingar som faller under de olika kategorierna. Men
for att ge en Oversikt foljer har en mer generell genomgang.

4.3.2.1.Sjalvklart (0-2)

Hér under faller saker som de flesta tar som sjédlvklarheter, som att forflytta
sig pd en gata, svdlja mat utan att sitta den i halsen och d6ppna en dorr. Hir
under faller handlingar som en person som inte ens har nigra kunskaper i
fardigheten bor klara.

4.3.2.2.Mycket latt (3-7)

Till denna kategorien hor handlingar som dven personer utan kunskaper 1
fardigheten for det mesta klarar av. Exempel éar att kléttra upp for en stege,
steka en kotlett och hugga ner ett litet triad.

4.3.2.3.Latt (8-12)

Den litta svarighetsgraden ror handlingar som en person som inte har négra
kunskaper 1 fardigheten misslyckas lika ofta som han/hon lyckas och en
kunnig person lyckas for det mesta. Exempel pad handlingar &r att sitta ihop
en IKEA mobel utifrin en ritning, hugga ner ett stort trid och



4.3.2.4.Normalt (13-17)

Pé denna nivan kommer vi upp i en svarighetsniva som kréver kunskaper 1
fardigheten for att ha nagon stérre mojlighet att lyckas.

4.3.2.5.Svart (18-22)

Aven en person med kunskaper i firdigheten bérjar hir misslyckas lika ofta
som han/hon lyckas.

4.3.2.6.Mycket svart (23-27)

Har ligger svérigheten pd en sddan nivéd att en normalkunnig person nar
gransen for vad han/hon klarar av och dven en begdvad person borjar fa
problem.

4.3.2.7.Extremt Svart (28-32)

En handling som ligger pa denna svarighetsnivan kan med stort besvar i
princip endast klaras av en i fardigheten skicklig person.

4.3.2.8.Vansinnigt (33-37)

For att klara en handling i detta omradet krévs extrem talang, men en gnutta
tur med yttre omstdndigheter underléttar ocksa. Att slad vérldsrekord i en
idrottsgren eller 16sa ett problem som ldnge gickat ett omrade dr exempel pa
vansinnigt svéra handlingar.

4.3.2.9.Absurt (38-)

Nu har vi nétt gransen for vad som ses om mojligt. For att klara en handling
racker inte bara talang utan en stor portion tur maste ocksd till. Att dka
varldsrekordet 1 en idrottsgren med stor marginal eller att styra ett
forksningsomrade 1 helt nya riktningar som ingen annan tidigare tankt pa ar
exempel pa absurda handlingar.

4.3.3.Hur val lyckas handlingen?




5.Utrustning

I detta kapitel kommer de regler som &r gemensamma for alla typer av
utrustning att tas upp. Kapitlets upplidgg dr att visa och forklara alla
variabler som ett foremaél bestar av.

5.0.1.Variablerna

Bruksnamn

Fullstandigt namn

Beskrivning
Skick/Lyxighet/Kvalitet/Grundvéarde
Vikt

5.0.1.1.Bruksnamn

Helt enkelt det vardagliga namnet pa foremélet som méanniskor anvénder i
det dagliga livet.

5.0.1.2.Fullstandigt namn

Det vetenskapliga/akademiska namnet pa foremalet.

5.0.1.3.Beskrivning

En beskrivning av hur féremalet ser ut och vad det anvénds till

5.0.1.4.Skick

Denna variabeln symboliserar vilket skick foremalet dr i och bestar av en tio
gradig skala.

Niva Skick

1 Trasig, finns inte ens nigra storre utsikter till att reparera



2 Trasig, krdver en reparation for att bli funktionsduglig
igen

Mycket déligt skick, ned satt funktionsduglighet.

Daligt skick

Normalt, bruks skick

Gott skick

Mycket gott skick

Ny skick

Kjeserligt skick

10 Gudomligt skick

O 0 9 O W b~ W

5.0.1.5.Lyxighet

Lyxighetsvariablen simulerar som det kanske later hur mycket virdefullhet
foremaélet utstralar.

Niva Lyxighet

O© 0 3 N W B~ W N =
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5.0.1.6.Kvalitet

Niva Kwvalitet
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5.0.1.7.Grund varde

5.0.1.8.Vikt

Talar helt enkelt om hur mycket foremélet véger.

6.Strid

Forr eller senare uppstar, bade i verkliga livet och rollspelssammanhang,
situationer dér de inblandade inte tror sig se annat &n en valdsam 16sning pa
situationen. For att hantera dessa situationer krivs ett stridssystem, vilket ar
precis vad som skall presenteras i detta kapitlet.

6.1.Turordning

En vanlig 16sning i rollspelsregler &r att dela upp en strid i stridsrundor.
Varje stridsrunda i sin tur delas dé in i en turordning som avgdrs med nagon
form att iniativslag. For att kunna skapa en strukturerad form av strid sker
en viss form av turordning dven i dessa regler. Varje runda bestimmer alla
inblandade i striden vad de skall gora, detta sker i ordning efter den som har



lagst niva 1 stridserfarenhets fardigheten. Handlingarna utfors dock forst nar
alla bestdmt vad de skall gora, de utfors sa att siga samtidigt.

6.2.Handlingar

Precis som allt annat i spelet bestér en strid av handlingar som karaktédrerna
utfor. For ha en modell av tinkande att utgd fran dr dessa handlingar
indelade 1 5 sekunder ldnga rundor, dér spelaren viljer vad rollpersonen
skall gora varje runda. De mgjliga handlingarna varierar givetvis fran
situation till situation och olika karaktdrers formagor. I detta avsnittet
kommer de flesta troliga handlingar att tas upp.

6.2.1.Ndrstridsvapen

En strid innefattar ganska ofta anvidndandet av nérstridsvapen. Strid med
nérstridsvapen fungerar fundamentalt annorlunda mot ett normalt rollspel,
istillet for en simulering pa slag niva har vi hdr en simulering pé stridsniva.
Vad menas d& med detta? I ett normalt rollspel gor spelaren ett slag som
avgor om han/hon tréffat och sedan gor motstdndaren ett slag for att avgora
om han/hon lyckas parera. Har ses striden istdllet pd en hogre niva dar
spelaren inte kan paverka nér enskilda slag skall utdelas. En rollperson som
strider med nérstridsvapen har fem handlingar att vélja mellan:

Avvakta

Soka lucka
Finta attack
Gora utstott
Oskadliggora
Kraftfullt anfall

Sjdlva striden gér till sa att deltagarna i striden véljer sin handling och sedan
slér ett fardighetsslag for relevant vapenfirdighet och ligger till eventuell
bonus fran handling och tidigare stridsrundor. Differensen avlises sedan 1
foljande tabell for att avgora effekten:

bada offensiva  offensiv vs defensiv Effekt

-26< -31< Att



dodlig skada

-25--21 -30--26 Att svar skada
-20--16 -25--21 Att skada
-15--11 -20--16 Att 1att skada
-10-10 -15-10 Inget

11-15 11-15 Def
latt skada

16 -20 16 —20 Def
skada

21-25 21-25 Def
svar skada

26 - 26 - Def
dodlig skada

For varje motstandare en kombattant har, utdver en, ges ett avdrag pd -5 1
varje stridsslag.

6.2.1.1.Avvakta

Att avvakta innebér att rollpersonen héller en defensiv stéllning. Detta ger
en bonus pd +5 vid stridsslaget om differensen véger Gver positivt till den
attackerande.

6.2.1.2.S0ka lucka

Aven i denna handlingen haller rollpersonen en defensiv stillning, dock
soker han/hon dven eventuella luckor i mostdndarens gard som kan uppsta
vid ett attackforsok. Detta ger en bonus pad +3 vid stridsslaget om
differensen véger over till ett negativt virde och ddrmed till fordel for den
forsvarande.

6.2.1.3.Finta attack

Nér en rollperson fintar en attack forsoker han/hon lura motstdndaren till att
lamna en lucka i sitt forsvar, detta kan ge en bonus i nésta runda.

offensiv vs defensiv Effekt



31< -6

-30--26 -4
-25--21 -2
-20--16 0
-15-10 +2
11-15 +4
16 - 20 +6
21-25 +8
26 - +10

6.2.1.4.Gora utstott

Detta innebér att rollpersonen gor ett vdl avvigt anfall mot motstandaren
utan att blotta sig sjilv allt for mycket.

6.2.1.5.0skadliggora

Med denna handling syftar den anfallande till att bara skada sitt offer och
siktar ddrfor inte mot dodliga kroppsdelar som huvudet. Det ger -10 i
stridsslaget om det dverskrider 20.

6.2.1.6.Kraftfullt anfall

Med denna handling gor rollpersonen ett kraftfullt anfall dér han/hon blottar
sig sjdlv for att ha en storre chans att ga igenom motstdndarens forsvar. Om
stridsslaget blir positivt ger det +3 men om det viger Over till forsvararens
fordel ger det -3.

6.2.2.Avstandsvapen

Vid anvindandet av avstdndsvapen kan spelaren vilja mellan sex olika
handlingar:

Avvakta
Sikta
Nedhallande eldgivning



Skjuta for att skada
Skjuta for att doda
Ladda om

Sjélva attacken gar till pé ett liknande sétt som 1 nérstrid, skillnaden ligger
mest pd den defensiva personens sida. En beskjuten person har mojligheten
att, 1 basta fall, vélja mellan fyra olika handlingar.

Inget
Sitta sig 1 rorelse
Kasta sig i skydd

Parera projektilen

Efter alla modifikationer 4r inrdknade gor de inblandade ett stridsslag, den
attackerade anvinder dock sin stridserfarenhet istillet for sin
vapenfardighet, och avldser resultatet i foljande tabell:

intervall Effekt

10< Ingen skada

11-15 Latt skada

16 —20 Skada

21-25 Svér skada

26 - Dodlig skada

typ av variabel modifikation
Motstandare ligger ner -10
Motstandare hukar sig -5
Motstandare har litt skydd -5
Motstandare har skydd -10
Mostandare har kraftigt skydd -15
Mostandare i rorelse -5

Motstandare i snabb rorelse -10

Latt vind -2



Vind -5

Stark vind -10

Kort avstdnd +5
Normalt avstand 0

Langt avstand -5
Mycket langt avstand -10
Skytt ror sig -5
Skytt ror sig snabbt -10

6.2.2.1.Avvakta

Detta innebédr helt enkelt att rollpersonen haller sitt avstdndsvapen i
stridsposition utan att sikta mot ndgot mal, utan ar bara bered pé att avfyra.

6.2.2.2.Sikta

Personen med avstandsvapnet tar sikte pa ett mal for att fa extra chans att
traffa mélet nésta runda. Att sikta ger +5 1 stridsslaget néstf6ljande runda.

6.2.2.3.Nedhallande eldgivning

Vid nedhallande eldgivning skjuter rollpersonen mot ett omrade snarare &n
en person, malet dr att f4 s& mycket projektiler 6ver omrédet att personerna i
omrédet inte vigar annat dn soka skydd. Ger -15 i stridsslaget men paverkar
alla individer som befinner sig i omradet for den nedhéllande eldgivningen.
Omradet som paverkas dr beroende av vapnet som anvinds, vissa vapen
tilliter inte ens denna typ av handling d& de har en alldeles for lag
eldgivningshastighet.

6.2.2.4.Skjuta for att skada

Med denna handling syftar den anfallande till att bara skada sitt offer och
siktar ddrfor inte mot dddliga kroppsdelar som huvudet. Det ger -10 i
stridsslaget om det dverskrider 20.

6.2.2.5.Skjuta for att doda

Detta dr det som kan anses vara den normala attackhandlingen for ett



avstandsvapen. Rollpersonen forsoker helt enkelt trdffa sin motstdndare for
att doda, ger inte ndgon bonus.

6.2.2.6.Ladda om

Sé& gott som alla projektilvapen haller ett visst antal projektiler, nér dessa dr
slut méste vapnet antingen laddas om eller kasseras. Tidatgdngen for att
ladda om ett vapen dr specifikt for ett visst vapen och du finner dar med mer
information om detta i vapenbeskrivningen.

6.2.2.7.Inget

Handlar helt enkelt om att den beskjutne inte tar vidtar ndgon atgird for att
undvika projektilen.

6.2.2.8.54tta sig i rorelse

Rollpersonen ror pa sig for att bli svérare att traffa, +5 i forsvarsslaget.

6.2.2.9.Kasta sig i skydd

Rollpersonen kastar sig handlost 1 skydd for projektilen, +10 1
forsvarsslaget.

6.2.2.10.Parera projektilen

Denna handling gar endast utfora mot vissa projektiler (t.ex. Pilbagspilar
och kastdolkar) om rollpersonen ockséd héller nagot i hinderna som gér att
parera med (t.ex. En skold). Om rollpersonen haller i ett pareringsobjekt
som kan stoppa projektilen ger denna handling +10 1 forsvarsslaget.

6.3.Rustningar

For att skydda sig mot skador kan en rollperson bdra rustning. Rustningen
kommer att minska chansen till att fa skador. En rustning har ett
skyddsvérde som laggs till till rollpersonens striddsslag om resultatet viger
over till personens nackdel, det vill sdga om det blir ett positivt resultat och
personen ér forsvarande eller om det blir ett negativt resultat och personen
ar attackerande.



Information om en enskild typ av rustning ges pa annan plats, hér foljer
dock en beskrivning av de skyddsvariabler som en rustning, rent
speltekniskt bestar av.

Skyddsvirde
Skadetypsforandringar

Rorelse

6.4.Skador

Till skillnad fran de flesta andra rollspel finns det hir inga kroppspoéng
eller hit points. Karaktdrerna i spelet far istdllet skador, en skada bestar
blandannat av en beskrivning, funktionsnedsittningar och en liketid.

7.Kapitalniva

Kapitalnivd (KN) anvinds som ett matt for att méta hur rik en person i
spelvirlden ar.

Kapitalniva Beskrivning

Rollpersonen har inga tillgangar.

Rollpersonen
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10 Rollpersonen har ofantliga tillgangar.

8.Utrustningsniva

Utrustningsniva Beskrivning

0 Rollpersonen har inga tillgangar.
1

2

3

4

5 Rollpersonen

6

7

8

9

10 Rollpersonen har ofantliga tillgangar.

9.Utbildningsniva

Utbildningsniva Beskrivning

0 Rollpersonen har inte nagon utbildning. Han/Hon
Kan ej ldra sig lé&dsa/skriva modersmalet och kan max
ha niva 5 i att tala det.

1 . Han/Hon

Rollpersonen
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.
8
9

10 Rollpersonen har last pa& en av varldens mest
ansedda larosaten.



