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Férmagor och fardigheter

Alla rollpersoner har samma 4 formagor. Férmagon ksbm mest ge en bonus pa
fardighetsslaget pa +0. Formagorna ar generellaaogbinds da inga specifika fardigheter kan
tillampas. Fardigheter grupperas under formagossBeir specifika, och kan ge en bonus pa
upp till +3.

Ex: Johan forsdker charma in sig hos en viktig rklieHan har dock ingen "Charma’-
fardighet, utan far anvanda sig av "Social Kompeteformagan, vilket ger honom -2 pa
alla charmférsok. Hade han istéllet forsokt hotéekten hade det gatt mycket battre, da
Johan har +3 i den specifika "Hota"-fardigheten, mosorterar under "Social Kompetens”.

Fardighetsslag )
For att anvanda fardigheter slar man 2T10 och latigella relevanta bonusar. Ar resultatet

11 eller mer sa har man lyckats. Varje poéang 6degelr en Degree of Succe0S), medan
varje poang under 10 ger en Degree of FailipeF). Dessa kan modifiera resultatet av
fardighetsslaget (se nedan).

Ex: Johan avlossar sin pistol mot en fiende. Han+&pa fardigheten "Pistol” Han slar12
och lagger till +2 for ett slutligt resultat pa 1dohan traffar med skottet, och far dessutom 3
DoS som han anvander for att 6ka skadan med +3.

Paféljande slag

| vissa fall maste man sla flera slag i foljd fét lgckas med en handling. | sddana fall maste
man na upp i ett visst antal lyckade slag foryatkds med handlingen som helhet. Varje slag
modifieras genom att man lagger till DoS eller draDoF fran det foregaende slaget.

Ex: Johan forhor en fange. Spelledaren bestamntenaat maste lyckas med tva forhorsslag
for att fa fram den information han ar ute eftetrbta slaget ger 7, och 3 DoF. Nasta slag ar
Johan alltsa tvungen att dra ifran 3. Han nar ddéeida upp i 13 med andra slaget, alltsa ett
lyckat slag och 2 DoS. Nasta slag far Johan laghy@t Han far 15, och kommer upp i tva
lyckade slag. Fangen bryter ihop, och erkanner. allt

Att anvanda DoS och DoF

Vid anvandandet av sociala fardigheter kommer DoS&/Bran foregdende slag alltid att
modifiera efterfoljande slag vid samspel med sammeason, oavsett hur langesen det
foregaende slaget var. Detta representerar huirgottk rollpersonen gjorde senast.

Vid anfall ger varje DoS +1 pa skadan. Vissa va@égr spelaren dra ifran DoF fran skadan,
och alltsd gora viss skada fastan anfallet misdaetta anges i sa fall pa vapnet.

Om tva spelare eller en spelare och en SLP stabls varandra i en situation dar bagge
personernas fardigheter kan paverka utgangen (eallad duellsituation) sa slar de for
initiativ (se nedan). Sedan turas de om att slg $ta den relevanta fardigheten, och
modifierar sina slag genom att lagga till +1 forrjgaDoF och -1 for varje DoS som
motstandaren hade pa sitt foregaende slag.

Ex: Johan och hans arkefiende Henrik forsoker baggedvertyga en polis om att arrestera
den andre. Spelledaren bestammer att det kravsti@ilyskade slag for att 6vertyga polisen.
Initiativordningen bestams, och Johan och Henrikasuom att sla fardighetsslag for sina
respektive "Overtyga’-fardigheter. Henrik bérjar beslar 8, alltsa 2 DoF, och ger sdledes
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Johan +2 pa sitt "Overtyga’-slag. Johan slar 15ket tvingar Henrik att ta -4 pa sitt nasta
slag osv.

Notera att DoS/DoF aldrig kan ge mer an +6 palatt, ®m inte annat anges.

Initiativ

D& en actionsituation uppstar slar varje spelargdidch lagger till sitt Initiativ. Den som slar
hogst far borja agera, sedan den som slog nast ktigsSlar tva eller flera spelare lika sa far
de sla igen for att avgdra sin inbdrdes turordning.

Action points
| actionsituationer s& anvander man action poiAB) (for att reglera handlingsflodet. Alla

rollpersoner har 10 AP som de far lov att anvaratfewunda. Varje handling man kan utféra
kostar ett visst antal poang (se actionsidan péorolularet). Nar en rollperson har anvant
alla sina AP s ar rundan slut fér den rollperspieh den kan inte géra nagot mer. Nar alla
inblandade spelare och SLP har anvant eller spseatedan) sina AP sa ar rundan slut, och
nasta borjar.

Handlingar som gar éver flera rundor

En handling kan kosta mer AP an vad rollpersonarkiar den har rundan. | sa fall betalar
spelaren de AP som han/hon har kvar, och pabdajadimgen. Nar nasta runda borjar betalar
spelaren de aterstaende poangen, och handlingefietit:

Ex: Johan behover ladda om sin pistol. Detta koSt#&P, men han har bara 2 kvar den har
rundan. Han betalar sina 2 AP, och borjar ladda oN#ér det ar Johans tur nasta runda
betalar han de sista 3 AP. Han har nu laddat ontigbes, och har 7 AP kvar.

Spara action points

En spelare kan vélja att spara en eller flera ARle&t for att betala handlingar med dem.
Dessa AP kan spelaren sedan anvanda nar som heést aterstoden av rundan for att agera
utanfor sin egen turordning. Spelaren kan da spandlem pa handlingar precis som vanligt.
Om flera spelare har sparat AP och vill agera si#igitsa slar man ett nytt initiativslag for att
avgora vem som gar forst. Nar rundan ar slut rakaastliga sparade AP som forbrukade.

Ex: Johan har sparat 4 AP, och vantar pa att se etighar fientliga soldater tanker gora. En
av soldaterna kastar en handgranat. Johan spendgemrast 3 av sina sparade AP pa att
kasta sig i skydd, och undkommer explosionen.

Utmattning och skada

Utmattning &r ett matt pa hur mycket smarta oclitoiisg rollpersonen ar utsatt for. Varje
podng utmattning sanker AP och samtliga fardigheissied 1. Om rollpersonen kommer
upp i 10 poéng utmattning blir denne medvetslosnadtning minskas med 1 varje runda.
Spelaren kan ocksa spendera AP for att minska trtingt for en kostnad av 1 poang
utmattning per AP. Utmattning kan aldrig minskaslemrollpersonens nuvarande skada, om
man inte anvander smatrtstillande.

Skada ar ett matt pa hur mycket fysisk skada rmitpgen har lidit. Varje gang rollpersonen
tar skada tar denne lika manga poang utmattningntemannat anges. Kommer rollpersonen
upp i 10 poang skada ar denne dod. Skada kan baskas genom sjukvard.
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Kroppsskydd
Kroppsskydd har en skyddspoang mellan 1 och 10,sédker all eventuell skada med lika

mycket. Kroppsskyddet sanker doke utmattningen som skadan orsakar, om inte annat
anges.

Ex: Johan blir skjuten av en k-pist som gor 3 id&kalohan bar dock ett kroppsskydd med
skydd 2. Han tar alltsa bara 1 poang skada, merfdetfarande 3 poang i utmattning.

Stéllningar
| strid finns det tre stallningar rollpersonen kata, som representerar hur stridsberedd denne

ar. Varje stallning paverkar fardighetsslag. Attebfran en stallning till en annan kostar AP
(exakt kostnad ges for varje enskilt vapen). Sitddgfarna ar:

1) Normal. Vapnet hanger i rem eller ar holstrat. Kan ejalafmed vapnet. +0 pa
ovriga fardighetsslag.
2) Fardigstallning. Rollpersonen har vapnet redo. -2 pa anfall meuhef -2 pa dvriga
fardighetsslag.
3) Anlaggning. Rollpersonen siktar med vapnet. +0 pa anfall waghet. -4 pa 6vriga
fardighetsslag.
Skall man ga "upp” i stallning s& maste man bytssttg i taget, sa vill man exempelvis ga
fran Normal till Anlaggning maste man forst betad® for att ga fran Normal till
Fardigstallning, och sedan betala kostnaden fogatfran Fardigstallning till Anlaggning.
Gar man "ner” i stallning behtver man bara betalsthkaden for den stallning man gar till.

Vapen
Vapen har ett antal varden:

1) Rackvidd. Ger tre varden, i meter. Det forsta vardet angea avstand, det andra
normalt avstand, och det tredje maximalt avstarttiaafalla mal inom nara avstand
ger +2 pa anfallsslaget. Att anfalla mal bortommalt avstand ger -2 pa anfallsslaget.
Att anfalla mal bortom maximalt avstand gar inte.

2) Eldgivningssatt Anger om vapnet kan avfyras i enkelskott (E)redletomateld (A),
och anger vilken modifikation varje eldgivningss@tr pa anfallsslaget. E later
spelaren sla ett anfallsslag och A tva anfallsstdgbyta eldgivningssatt kostar 2 AP.

3) Skada Anger hur manga poang skada vapnet gor.

4) Anfall. Anger AP-kostnaden for att avfyra vapnet.

5) Ladda. Anger AP-kostnaden for att ladda om vapnet

6) Stallning. Anger AP-kostnaden for att byta stallning mednetp
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