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Obegriansade tarningsslag

Det obegréinsade tiarningsslaget skiljer sig frdn de 6vriga
tarningsslagen genom att det inte har ndgot hogsta varde
det kan utfalla med. Ett obegrénsat tdrningsslag slas
alltid med sexsidiga tarningar och har bokstédverna ”Ob”
som prefix for att markera att slaget dr obegrinsat.
Exempel pa obegransade tirningsslag dr Ob2T6” och
”Ob3T6”.

Det obegrinsade tirningsslaget fungerar som ett vanligt
tdrningsslag, med det undantaget att varje tdrning som
utfaller med sex (6) tas bort och ersitts med tvé nya
sexsidiga tarningar. Dessa tva nya tirningar slas direkt
och laggs till resultatet. Denna procedur upprepas tills
alla tdrningar &r slagna och inga tdrningar visar sex (6).

Observera att alla nya tdrningarna som eventuellt 1dggs
till slaget &ven de &r obegransade.

I teorin kan man alltsd sla hur manga tirningar som helst
och fa hur hoga resultat som helst — i praktiken sl&r man
dock sillan om speciellt médnga ganger och riktigt hdga
resultat &r séllsynta. Vért att noteras kan vara att
medelvirdet for Ob1T6 ar 3,75.

Chans och svarighet

For att avgora hur svart nagot dr anvénder man i
’chanser’. Chansen é&r ett begrepp som visar hur stor
utsikten &r att lyckas med en handling. Chansen é&r alltid
ett heltalsvdrde. Ett hogt virde innebér stdrre chans att
lyckas.

Chansens motsats dr svarigheten. Den visar hur svar en
handling dr att utfora. Svarigheter beskrivs med hjilp av
en visst antal obegrinsade sexsidiga tarningar. Ju fler
tarningar desto svarare ar det att lyckas. En normal niva
pa en svarighet &r Ob3T6, men dven Ob2T6 och Ob4T6
dr vanliga. Se tabell 1 for en sammanstéllning.

Chansen och Svérigheten anvénds bada nér man skall
avgoOra om en rollperson lyckas med en handling.
Chansen stills dd mot Svarigheten. For att lyckas maste
man, med alla svérighetens tdrningar, sla lagre eller lika
med chansen. Slar man 6ver chansen har handlingen
misslyckats.

Svéarighet Benimning
OblT6 Mycket latt
Ob2T6 Latt

Ob3T6 Normal svart
Ob4T6 Svért

Ob5T6 Mycket svart

Tabell 1 Grundliggande svarigheter

Forkortningar
B Blodning

BIL Bildning

FOR  Forflyttning

H Huggskada
HOR  Horsel

K Krosskada

Ob Obegransad

P Projektilskada
PER  Personlighet
PSY  Psyke

RP Rollperson
ROR  Rérlighet

S Smirta

SL Spelledare

SLP Spelledarperson

STY Styrka
SYN  Syn
T Trauma

T10 Tiosidig tirning
T100  Procentslag

T6 Sexsidig tdrning
TO Turordning
TAL  Talighet

VIL Viljestyrka

Attribut — grundegenskaper

Alla rollpersoner dr olika, pa ett eller annat sitt. For att
visa detta beskrivs rollpersonen med grundlidggande
egenskaper som kallas for attribut. Attributen &r
rollpersonens grundforutsdttningar och ju hogre virde
dessa har desto bittre. De sju grundldggande attributen
som anvénds i Phobia #r Styrka (STY), Talighet (TAL),
Rérlighet (ROR), Personlighet (PER), Psyke (PSY),
Vilja (VIL) och Bildning (BIL). Dessutom finns tva
speciella sinnesattribut for Syn (SYN) och Horsel
(HOR).

Styrka (STY): Styrka ar ett matt pd hur stark
rollpersonen &r, bade ren rastyrka och styrketeknik.

Talighet (TAL): Talighet &r ett métt pa hur fysiskt
uthallig, talig och robust rollpersonen 4ar.

Rorlighet (ROR): Rorlighet beskriver rollpersonens
smidighet, vighet, motorik, reflexer, snabbhet och
koordination av kroppsdelar.



Personlighet (PER): Personlighet &r ett matt pa hur bra
rollpersonen ser ut, hur stark utstralning rollpersonen har,
men ocksé attraktionskraft och karisma.

Psyke (PSY): Psyke avgdr hur intelligent och kreativ
rollpersonen &r

Vilja (VIL): Vilja avgor hur viljestark, psykiskt uthallig
och envis rollpersonen ar.

Bildning (BIL): Bildning &r ett matt pa hur allménbildad
rollpersonen ér.

Syn (SYN): Syn ar ett matt pa hur bra rollpersonens kan
uppfatta saker och ting med synen samt hur bra den
visuella iakttagelseformagan och varseblivningen ér.

Horsel (HOR): Horsel ar ett matt pa hur skarp
rollpersonens horsel dr och hur bra rollpersonen ar pa att
uppfatta laga och for andra knappt mérkbara ljud.

Skadekolumner

P& rollformuléret finns det en speciell skadesektion som
bestar av tre delar — en sektion for Trauma, en for Smérta
och en for Blodforlust. Varje sektion bestér av tio rader
med rutor. Antalet skadekolumner som rollpersonen har
visar hur manga rutor som far anvédndas i varje rad. De
rutor som inte far anvéndas skall permanent strykas dver
— eller pa annat sitt markeras sé att de inte kan anvéndas.

Chockvarde

Chockvidrdet ar ett matt pa hur bra rollpersonen tal
smirta och hur litt det dr att behalla medvetandet da
kroppen utsitts for en fysiologisk chock. Chockvirdet
beriknas som medelvirdet av STY, TAL och VIL. En
rollpersons Chockvirde ar detsamma som
(STY+TAL+VIL)/3.

Mentalvarde

Mentalvérdet dr ett matt pa hur bra rollpersonens ar pé
att behandla traumatiska och hemska situationer. Ar
Mentalvardet lagt 0kar risken for att rollpersonen skall
drabbas av en psykos pa grund av traumat och den
mentala  chocken. Mentalviardet berdknas som
medelvirdet av PSY och VIL. En rollpersons
Mentalvérde &r foljaktligen lika med (PSY+VIL)/2.

Lugn

Lugn miter en rollpersons stresstilighet och forméga att
halla huvudet kallt i ovdntade situationer och pressade
lagen. Lugn visar ocksa till viss del rollpersonens
sjdlvfortroende och forméaga att imponera pa andra
maénniskor. Lugn kan exempelvis anvéndas for att avgora
om rollpersonen lyckas tdnka klart och rationellt dven
om en patind gingmedlem héller ett avsdgat hagelgevir
mot rollpersonens tinning. Att f& upp ett 1as under stress
lyckas antagligen snabbare om man har hog Lugn. Lugn

kan ségas vara en ’civil’ motsvarighet till Stridsvana som
anvands for handlingar som inte &r stridsrelaterade.

De flesta svérighetsslag mot Lugn dr normalsvéra
(Ob3T6) men kan givetvis bade vara svérare och enklare
beroende pa omstindigheten. Man slar bara ett slag per
’situation’ — en situation kan vara att dyrka dorren, att
gdmma sig snabbt eller vid samtalet med den hotfulle
torpeden. Spelledaren fér se upp sa det inte slds Lugn-
slag 1 varenda situation rollpersonerna befinner sig i —
anvand bara Lugn nér det ar lampligt.

Lyckas slaget ar rollpersonen kall och har kontroll och
far agera precis som normalt. Misslyckas slaget
’fungerar’ inte rollpersonen rationellt eller effektivt och
far en niva svérare (+Ob1T6) pa alla andra svarighetsslag
under situationen pa grund av nervositet. Ett fummel
innebdr att rollpersonen bryter samman temporiért. Detta
brukar sitta i tills situationen &r over. Ett perfekt slag
innebdr att rollpersonens hjadrna och handlande blir
exemplariskt och helt logiskt korrekt — alla handlingar
under situationen blir en niva enklare (—Ob1T6), dock
lagst till svarighet l4tt (Ob2T6).

Rollpersonens Lugn ér lika med (PSY+VIL)/5 + 2T6.

Turordning

Turordning 4r ett begrepp som anvdnds under
stridssituationer. Mer stridserfarna, rutinerade och alerta
rollpersoner agerar snabbare &n ldngsammare och ovana
nybdrjare. En rollperson som har hogre Turordning far
agera fore rollpersoner som har lidgre Turordning.
Turordning baseras pé en rollpersons Stridsvana, Lugn,
ROR samt SYN. En rollpersons Turordning &r
(ROR+SYN)/2 + Lugn + (Stridsvana x 2).

Om detta system kénns for statiskt sa kan alla som é&r
involverade i stridigheterna sld 1T10 varje stridsrunda
och addera resultatet till sin TO.

Tur

Tur &r en speciell egenskap. Man slér i alla situationer
dér det &r fordel att ha tur. Nér rollpersonens faller ut for
en skyskrapa slar man ett slag mot Tur for att se om det
finns ndgon avsats eller fOonsterputsstillning som
rollpersonen kan tdnkas fé tag pa.

Forflyttning

En rollpersonens Forflyttning (FOR) mits i meter per
runda. Rollpersonen kan forflytta sig upp till tvd meter
per runda. Man kan roéra sig snabbare i strid, upp till
Forflyttning meter, men dé blir alla handlingar svarare.
Man kan ocksa strunta i att géra ndgot annat dn att
springa, varpa man springer Forflyttning x 2 meter per
runda. Man kan ocksa spurta Forflyttning x 3 meter,
vilket gor att man inte kan goéra nagot annat dn att
springa, inte ens se sig omkring, samt att man snabbt blir
fruktansvért trott. Rollpersonens Forflyttning (FOR) ar
detsamma som (ROR+TAL+10) / 4 meter.



Birformaga

Upp till en viss grins hindrar inte den burna
utrustningens vikt rollpersonens handlingar. Denna gréns
kallas for Barformaga (forkortas BF). Om rollpersonens
belastning overstiger barformégan, kommer rollpersonen
att bli Overbelastad. En rollpersons Béarformaga ar
detsamma som (STY+TAL)/2, mitt i kilogram.

Den totala vikten (i kg) av rollpersonens burna utrustning
kallas for Belastning.

Grundskada

Grundskadan &r den skadeverkan en rollperson har
potential att tillfoga mal. Grundskada anvidnds nér en
rollperson anvinder olika typer av nérstridsvapen och
tillhyggen men dven sina naturliga vapen sadsom slag och
sparkar. Det finns tva typer av skador som en rollperson
kan tillfoga ett mal dar grundskadan anvinds och dessa
tva ar krosskador och huggskador — forkortas med "K’
respektive "H’. Typen av skada anger vilken skadetabell
som skall anvidndas. En rollperson som slér nagon med
knytndven ger K-skada men om rollpersonen istillet
anvander en kniv ger rollpersonen H-skada.

Fardigheter

De flesta komplicerade handlingar som rollpersonen
utfor kraver att rollpersonen besitter nagon slags
fardighet. Alla rollpersoner har en uppséttning
fardigheter — var och en med en speciell niva som kallas
fardighetschans. Det dr upp till spelledaren att avgdra nir
en fardighet skall anvindas. Ibland ricker det om man
anvénder ett av rollpersonens attribut som chans for att
lyckas med en handling.

Handlingar

Om rollpersonen gor nagot kallas det for en handling.
Det finns i princip obegrinsat antal olika typer av
handlingar. Vissa dr mycket enkla och lyckas
automatiskt, medan andra &r komplicerade och kréver att
man anvénder en fardighet eller ett attribut som chans.
En tredje typ ar de handlingar vars utgang rollpersonen
inte kan paverka. Det &r spelledarens uppgift att snabbt
avgora av vilken typ handlingen ar och hur handlingen
skall behandlas. Direfter avgor spelledaren om
handlingen lyckas eller ej genom eget beslut eller genom
att sla ett tdrningsslag.

Attribut

Attribut anvidnds pa exakt samma sitt som fardigheter.
Det ar mycket enkelt att bara sla ett svarighetsslag mot
ett attribut. Synen (SYN) anvénds sé fort rollpersonen
forsoker uppticka nagon eller nagot och Horseln (HOR)
anvénds for att lagga mérke till ljud. Styrka (STY)
anvéinds exempelvis vid tunga lyft, Bildning (BIL) eller

Psyke (PSY) kan anvindas for att komma pa idéer och
forstd saker och Rorlighet (ROR) anvénds till allt som
kraver smidighet eller vighet.

Fardighetschans

Varje fardighet som en rollperson besitter har ett virde
som kallas fardighetschans. Detta viarde anger hur vél
utvecklad en fardighet ar. Fardighetschansen fungerar pa
ungefdr samma sitt som attributvérdet. Ju hogre
fardighetschans desto skickligare ér rollpersonen pa
fardigheten. Néagra fardigheter borjar pa noll, medan
andra har en grundchans.

Att anvinda fiardigheter

Manga handlingar kréver att en fardighet anvinds. For
att lyckas med denna typ av handlingar méaste man forst
avgora hur svar handlingen dr. Dérefter maste man stilla
fardighetschansen mot svarigheten. Om man, med alla
svarighetens térningar, slar lagre eller lika med
fardighetschansen, har man lyckats med handlingen. Slér
man dver fardighetschansen har handlingen misslyckats.

Svérigheten att lyckas med en handling ar vanligtvis
normalsvéar (Ob3T6), men denna chans varierar beroende
pa handlingens art. I beskrivningarna av de enskilda
fardigheterna finns regler och exempel for hur svéra
olika handlingar kan tdnkas vara. Om detta inte racker
kan spelledaren alltid bestdmma sjdlv hur svar en
handling &r. Mycket latta handlingar slas med Ob1T6,
latta med Ob2T6, svara handlingar med Ob4T6 och
mycket svara handlingar med Ob5T6. Aven #nnu svérare
handlingar kan forekomma.

Vissa handlingar kan f resultat som inte spelaren vet
om. Det vanligaste fallet &r att rollpersonen, utan att veta
om det, forsoker sig pa nagot som inte gar att gora.
Skulle spelaren gora tdrningskastet och lyckas, skulle
spelledaren bli tvungen att avsldja att handlingen inte
gick att utfora. For att undvika detta problem, bor
spelledaren sla slaget dolt. Det dr dessutom bra, i detta
fall, att inte tala om for spelaren hur svar handlingen ér.

Effekt

Forutom att avgéra om handlingen lyckades eller ¢j, sé ar
man ibland intresserad av att veta hur bra eller daligt
man gjorde ifrén sig. Detta kallas for handlingens effekt.
Det ér dock inte alltid man ir intresserad av detta. Ar
effekten av mindre betydelse ska man strunta i att rdkna
ut den for att behalla tempot i spelet.

Effekten av en handling &r lika med differensen mellan
fardighetschansen och svarighetsslagets resultat. Ju
hogre effekt desto battre lyckades rollpersonens
handling.

Observera att negativ effekt inte anvinds speciellt ofta,
forutom i vissa motstandsslag.



Det finns ocksé tva speciella effekter — perfekt
genomforda handlingar och fummel. Men dven for dessa
slag kan en effekt berdknas.

Exempel: Jace har Sprdngteknik 16 och slar ett normalt
svarighetsslag pd Ob3T6 vilket ger ett resultat pd 10.
Jace far en effekt pa 6 eftersom 16—10=6. Nésta slag
visar tdrningarna 18, vilket medfor att effekten blir -2
eftersom 16—18=-2.

Effekt
Effekt = Fardighetschans — Svarighetsslaget utfall

Relativ effekt
Relativ effekt = Aktiv effekt — Motverkande effekt

Perfekt genomford handling

En handling ar perfekt genomford om bada av foljande
villkor uppfylls:

1)Alla tirningar utfaller med ’1°, med undantag for hogst
en tarning (géller innan eventuella Ob-omslag). Om
tdrningsslaget bara bestér av en tirning géller att
tédrningen skall utfalla med *1°, °2” eller ’3°.

2) Svarighetsslaget blev lagre 4n eller lika med chansen
att lyckas (lyckat slag).

Om svérighetsslaget misslyckades trots att villkor ett
uppfylldes sé riknas handlingen som lyckad i alla fall
(men inte som perfekt).

Om en handling utfors perfekt innebér detta att
rollpersonen fér speciellt fordelaktiga resultat av
handlingen. Den som argumenterar lyckas béttre &n vad
som var forvéntat, den som slér for sin historiefardighet
far tag pa mer fakta 4n han letade efter, den som slér for
hoppa kommer langre &n vanligt, och sé vidare. I vissa
av fardighetsbeskrivningarna finns det beskrivet vad som
hinder nir handlingen genomfors perfekt. I de fall dar
denna beskrivning saknas dr det upp till spelledaren att
komma pa nagon lamplig bonus. I kapitlet om strid finns
utforliga regler for perfekta handlingar under strid.

Ett perfekt slag Svertriffar alltid ett icke-perfekt slag,
dven da effekten ar lagre (exempelvis nér det géller
motstandsslag).

Exempel: Jace kldttrar ner for en sex meter hég mur.
Han har firdighetschans 14 i Kldttra. Spelledaren
beslutar att svarigheten dr normalsvar. Jaces spelare
slar Ob3T6 och tirningarna visar pa 1, 1, och 6.
Eftersom alla utom en tdrning utfoll med ‘1’ sd finns det
en klar mdjlighet att Jace lyckas perfekt. Jace fortsdtter
och slar om sin sexa med tvd nya tdrningar som utfaller
med 3 och 5. Den totala summan blir alltsa tio (eftersom
1+1+3+5=10). Detta dr ldgre dn Jaces firdighetschans
vilket innebdr att Jace lyckas kldttra ned perfekt.
Spelledaren bestimmer i det hdr fallet att kldttring dels
var mycket snabb och dessutom helt ljudlos.

Hade Jace perfekta slag gett ett resultat som var hégre
dn 14 sa hade Jaces kldttring dndad lyckats (men inte
varit perfekt).

Fummel

En handling &r fumlad om bada av foljande villkor
uppfylls:

1)Tva eller fler tdrningar utfaller med ’6° vid det forsta
tarningsslaget (innan eventuella Ob-omslag).

2) Svérighetsslaget blir hogre an fardighetschansen (med
andra ord: ett misslyckat slag).

Man slér alltsa forst det angivna antalet tdrningar.
Utfaller tva eller fler tdrningar med ‘6’ med en géng
(innan eventuella Ob-omslag), sé finns mdjligheten att
slaget &r fumlat. Man slér om sexorna som vanligt och
riknar sedan ut den totala summan. Ar summan storre in
fardighetschansen s& har man fumlat, annars riknas
slaget som ett vanligt misslyckande (dock inte som
fummel). Fummel réknas alltid som ett sdmre resultat dn
misslyckanden, &ven om den negativa effekten skulle
vara lagre.

Exempel: Jace har firdighetschans 14 i Kldttra. Han
skall klittra upp genom ett fonster pd andra vaningen.
Spelledaren beslutar att svarigheten blir Ob4T6 pd
grund av fasadens avsaknad av greppbara stillen. Jace
spelare slar och tdrningarna visar pd 6, 6, 4 och 1. Detta
utfall ger en fummelrisk. Jace fortsdtter och slar om sina
sexor med fyra nya tirningar som utfaller med 5, 3, 2
och 1. Den totala summan blir alltsa 16, vilket éver
Jaces firdighetschans, vilket innebdr att han fumlar.

Hade Jaces slag visat pa till exempel 6, 6, 1 och 1, samt
att summan pa de omslagna Ob-slagen blivit 5, 3, 2 och
1, vilket gett en total summa pé 13, skulle det ha réknats
som ett vanligt misslyckat slag.

Fummel bor ocksé ha speciella effekter. Den som
overtalar misslyckas katastrofalt och férolampar
motparten. Han kanske till och med blir (beroende pa
omsténdigheterna) attackerad av personen. En rollperson
som slér for sin historiefardighet hittar helt felaktig
information (och eftersom spelledaren har slagit
tdrningarna dr spelaren omedveten om att information &r
felaktig) medan den som slér for att hoppa ramlar och
skadar sig.

Modifikationer

Om det ndgon ging star att en svarighetsgrad modifieras
med till exempel +Ob1T6 eller kanske —Ob1T6, betyder
det att det ar sjdlva svarighetsslaget som @ndras — inte
resultatet av svarighetsslaget.

Exempel: Om en svarighet &r normal (Ob3T6) for att
lyckas med en fardighet och man far ”en niva enklare (—
Obl1T6)” sa betyder det att man skall sl& Ob2T6 mot
fardigheten. Alltsa inte forst Ob3T6 och sedan dra bort
Obl1T6 efterat. Man slar bara en gang for varje
fardighetsslag.



Kumulativa modifikationer

Kumulativa modifikationer innebér att en svarighet
modifieras av flera faktorer. Om en grundliggande
svérighetsgrad dr exempelvis normal (Ob3T6) och man
far foljande modifikationer: +Ob2T6, —Ob1T6, +Ob1T6,
—Ob1T6 och +Ob1T6 betyder det att den slutliga
svérighetsgraden blir mycket svér (Ob5T6). De flesta
svérighetsgrader paverkas kumulativt av olika faktorer
som till exempel belysning, berusning, skador och sa
vidare. Modifikationer som inte &r kumulativa kan inte
laggas ihop pa detta sdtt — man blir istéllet tvungen att
vilja vilken modifikation som skall anvindas.

Aktivt motstand

Nér man utfor en handling som stravar att motverka
nagon annans handling, sdger man att fardigheten har
aktivt motstand. For att utréna om man lyckas eller ej,
maste de bada inblandade rollpersonerna sl var sitt
svarighetsslag. Den som far hogst effekt har lyckats
overkomma den andres motstdnd och vinner darfor det
aktiva motstandsslaget. Blir effekten lika har ingen sida
vunnit och ett nytt slag maste slas.

Svérigheten for motstandsslag bedoms fran fall till fall
av spelledaren. Spelledaren kan lata de tvd motstdndarna
sla olika svarighetsslag beroende pa hur svart det &r for
dem att lyckas.Reglerna for perfekt genomford handling
och fummel kan anvéndas pa normalt sitt, for varje sida
individuellt.

Ett perfekt slag alltid dvertrumfar motstandaren, oavsett
vem som fér hogst effekt. Slar badda perfekta slag jamfor
man effekten som vanligt. P4 omvént sétt si forlorar man
alltid om man slar ett fumlat slag. Den relativa effekten
for den som lyckas dr lika med skillnaden mellan den
egna effekten och motstandarens effekt.

Ett annat fall av aktivt motstand ar ndr ndgon redan
tidigare har gjort en handling, som senare motarbetas av
nagon annan. Exempelvis kan rollpersonen ha klétt ut sig
till ndgon annan person. Om nagon forsdker genomskada
rollpersonens forklddnad slas ett nytt svarighetsslag och
effekterna pa slagen jamfors som vanligt — dven om
slagen inte skedde samtidigt. I detta fall ar det
nddvéndigt att komma ihag effekten fran forsta slaget.

I det sistndmnda fallet kan rollpersonen gora det svérare
for motstdndaren, genom att lagga till ett antal frivilliga
svarighetsgrader till sitt slag. Lyckas rollpersonen trots
detta, sa tvingas den som forsoker genomskéda
rollpersonen att ldgga till samma antal svarighetsgrader
till sina slag. Regeln dr dven 1dmplig om flera personer
forsoker motverka rollpersonens handling. Vissa
fardighetsbeskrivningar innehéller information om hur
denna regel kan anvéndas.

Exempel: Sinclair MacNeal tvingas under ett inbrott i en
herrgdrd att gomma sig genom att kasta sig ned bakom
en soffa. Spelledaren avgor att det dr ldtt och att
svdrigheten sdlunda blir ldtt (Ob2T6). MacNeal har
Gémma 15 och slar dtta pd tdrningarna — en effekt pd
sju (15-8=7). For att vakten som spanar in i rummet

skall uppticka Sinclair krdvs det att effekten pa vaktens
SYN-slag blir sju eller bdittre. Vakten har SYN 12 slar 10
och far en effekt pa tvd (12—10=2), vilket innebdr att han
inte upptdcker Sinclair.

Stridens indelning

For att kunna halla reda pa vad som hénder i en strid &r
det nédviandigt att dela upp striden i rundor och
mandvrer. En runda &r en tidsenhet som géller for
samtliga deltagare i striden. En handling &r ndgot en
deltagare kan utfora en eller flera under en runda.

Rundor: Stridens forlopp &r uppdelat i korta tidsenheter
som kallas rundor. Varje runda motsvarar ungefar fyra
sekunder. Femton rundor motsvarar alltsd en minut. Nér
spelledaren anser det nédvandigt borjar man dela upp
tiden i rundor, som ett sétt att f lite ordning pa striden.

Handlingar: Under en runda hinner varje deltagare
utfora en (eller flera) handlingar som exempelvis anfalla,
undvika och forflytta sig.

Att anvinda turordning

For att se vem som agerar fore nagon annan jamfor man
rollpersonernas olika turordning — hégst borjar och sedan
ar det den som ligger ndrmast under som gor sitt och sa
vidare. Om tva personer hamnar pa samma turordning
agerar den som har hogst ROR forst.

Om en rollpersons turordning nadgonsin nar noll eller
lagre (<0) fér inte rollpersonen inte utféra nagra aktiva
handlingar alls. Responshandlingar fir dock utféras som
vanligt. Exempelvis skador kan medfora att en
rollpersonens turordning modifieras,. Den generella
regeln ar att alla plus- och minusmodifikationer
appliceras fore eventuella multiplicerande och delande
modifikationer.

Handlingar

Handlingar kallas det som en rollperson kan utfoéra under
en strid. Det finns tva typer av handlingar, aktiva
handlingar och responshandlingar. For varje extra
handling utdver den forsta under en och samma runda
okar svarighetsgraden pa alla handlingar med en niva
(+Ob1T6). Spelaren maste bestimma sig for hur manga
aktiva handlingar rollpersonen skall utfora under sin tur.
Svarighetsokningen paverkar rollpersonens alla aktiva
handlingar.

Responshandlingar

Nir en rollperson é&r i strid kan han reagera pa vad andra
g0Or for handlingar. Nér en stridande utfor en aktiv
handling fér alltid andra rollpersoner eller motstandare
reagera pa den, om dessa ser och uppfattar den. Detta ar
ett av de f tillfillen da en rollperson far utféra en
responshandling fast det inte 4r dennes tur i rundan.
Detta kallas for en responshandling. En rollperson far



bara utfora en responshandling for varje aktiv handling.
Responshandlingens svarighet 6kar med en niva
(+Ob1T6) for varje handling som utforts tidigare under
rundan (oavsett om det var responshandlingar eller aktiva
handlingar som utfort tidigare). Om en rollperson tvingas
utfora aktiva och responshandlingar om vartannat under
en runda s& berdknas svarigheten for just den
responshandlingen som da &r aktuell. Alla handlingar
som utfors efter en Responshandling modifieras pa grund
av denna extra handling, men inte de som utforts innan.

Exempel: Jason utfor en responshandling (ingen extra
svarighet). Ndr det sedan dr hans tur i rundan vdiljer han
att skjuta tvd skott med sin pistol som aktiva handlingar.
Detta riknas som om han har gjort tre handlingar sa
svdrigheten okar med +Ob2T6 for bdda skotten. Sedan
tvingas Jason utfora ytterligare en responshandling, och
dr da det hans fjdrde handling denna runda modifieras
svarighetsslaget med +Ob3T6.

Hur man deklarerar handlingar

Nir det ar ens tur att handla s& deklarerar man hur ménga
aktiva handlingar man tdnker utféra och avsldjar sin
forsta aktiva handling, invéntar eventuella deklarationer
av responshandlingar, utfor sin aktiva handling varefter
alla eventuella responshandlingar utfors. Darefter
fortsétter man med eventuella ytterligare aktiva handling
och eventuella responshandlingar p&d samma sitt, tills alla
aktiva handlingar dr genomforda. Responshandlingar
deklareras i fallande turordning for de 6vriga deltagarna.

De olika aktiva handlingarna

Alla de aktiva handlingar som en rollperson kan utfora
forklaras och sammanfattas kortfattat hér:

Skjuta: Rollpersonen viljer att avfyra skott med ett
eldhandvapen. Det finns flera olika sétt att skjuta,
vanligast ir enkelskott eller automateld. Aven
avstdndsanfall med hjalp av pilbage eller armborst faller
in under denna rubrik.

Kasta: Rollpersonen véljer att kasta ett foremal,
exempelvis en handgranat, en sten, en kastkniv eller
andra objekt. Den hédr handlingen forutsétter att
rollpersonen har nagot att kasta.

Anfalla: Rollpersonen viljer att anfalla en motstandare i
nérstrid, antingen bevipnad med ett nérstridsvapen eller
obevipnad i form av slagsmaél eller med stridskonster.

Forflytta sig: Rollpersonen viljer att forflytta sig mer dn
tva meter under rundan. Denna handling kan enbart
véljas forst under turordningen samt maximalt en gang
per runda som aktiv handling. Typ av forflyttning
paverkar valet av andra handlingar.

Sikta och skjuta: Rollpersonen kan enbart sikta och
skjuta med ett skjutvapen, avstandsvapen eller
kastvapen. Effekten &r att det blir léttare att triffa. Nar
rollpersonen siktar och skjuter halveras dennes
turordning temporért och rollpersonen far en niva enklare
(—Ob1T6) pa svérigheten for att traffa med vapnet.
Skottet avlossas pa halva rollpersonens turordning.

Rollpersonen kan inte utfora andra handlingar nir han
siktar, viljer han att utféra en responshandling forloras
sikta och skjut effekten.

Invinta mal: Handlingen anvénds av en rollperson som
vet eller misstanker att det kan komma ett mél senare i
rundan eller i néstf6ljande rundor som just nu inte syns.
Om eller ndr malet vdl uppenbarar sig har den som
invéntar mal en mojlighet att utfora en av sina aktiva
handlingar just innan malet utfor sina aktiva handlingar.

Avvakta: En rollperson som véljer att inte genomfora
nagra aktiva handlingar under rundan avvaktar.
Rollpersonen far fortfarande utfora responshandlingar
och det 6kar inte svarigheten for eventuella senare
responshandlingar.

Ladda om: Rollpersonen viljer att ladda om sitt
skjutvapen och det tar vanligtvis en hel runda att utfora.

Anvinda firdighet: Rollpersonen véljer att anvénda en
fardighet, exempelvis Forsta hjdlpen. Detta tar oftast
flera rundor. Féardighetsslaget for att se om fardigheten
lyckas slés i den sista rundan som fardighetsutdvandet
tacker in.

De olika responshandlingarna

Alla de responshandlingar som en rollperson kan utfora
forklaras och sammanfattas kortfattat har:

Skjuta tillbaka: Att skjuta tillbaka innebér att
rollpersonen viljer att skjuta moteld mot en angripare
med ett skjutvapen. Denna responshandling kréver att
rollpersonen har ett avstandsvapen framme och
skjutklart. En rollperson som skjuter tillbaka far enbart
skjuta slangskott eller automateld om det dr mojligt.

Soka skydd: Efter att rollpersonen har uppfattat en
angripare far rollpersonen soka skydd. Skyddet kan bestd
av en saddan enkel handling som att slinga sig till marken
till att kasta sig utfor en avsats eller att rulla in bakom en
container. Skyddet far inte finnas ldngre bort &n
maximalt tva meter fran rollperson. For att lyckas réra
sig till skydd kravs ett 14tt (Ob2T6) slag mot Stridsvana
eller ett svart (Ob4T6) slag mot ROR for personer som
saknar Stridsvana. Observera att en eventuell angripare
hinner genomfo6ra en aktiv handling innan rollpersonen
som soker skydd hinner kasta sig i skydd. Situationen
avgor vilken kroppsstéllning rollpersonen har efter det
han s6kt skydd, men oftast &r rollpersonen liggande.

Forsvara sig: Den hér responshandlingen géller enbart i
nérstrid. Rollpersonen forsoker férsvara sig mot angrepp
pa olika sdtt. Denna responshandling 4r den enda som
utfors samtidigt som anfallarens aktiva handling.

Fly: Att fly innebdr att rollpersonen forsoker forflytta sig
frén platsen sa fort som mojligt. Fly far bara viljas om
rollpersonen inte gjort ndgra aktiva handlingar.
Dessutom innebér responshandlingen fly att rollpersonen
forsakar alla sina aktiva handlingar under rundan.



Skadesystem

Definitioner:

Skadevirde Varje vapens/attacks skadepotential.
Mits i ett antal ObT6:or.

Skadeverkan Skadeverkan dr det framslagna
resultatet av ett vapens skadevarde.

Flodesschema

Skadeapplicering gar till pa foljande sétt:
1. Sl& vapnets skadeverkan.
2. Reducera resultatet med eventuellt skydd.

3. Applicera (Skadeverkan x0.5) kryss Trauma
och (Skadeverkan x0.5) kryss Smarta, eventuell
rest (fran ett udda resultat) sétts pa ett kryss
Smirta. Om attacken ar av projektil- eller hugg-
typ far offret ett kryss Smablodning.

4. Om anfallets skadeverkan dr hogre 4n malets
chockvirde sa far malet en Allvarlig skada.
Denna slés fram pa Allvarliga skadetabellen
med 1T10 och resultatet appliceras direkt,
utover de skadeeffekter som redan ér
applicerade under 3, ovan.

5. Sla Déds- och Chockslag med svarigheterna
fran rétt sektioner (Trauma, Smarta, Allvarliga
Blodningar).

Skadeverkan

Framslagen skadeverkan appliceras till hdlften som kryss
Trauma och till hilften som kryss Smérta. Eventuella
rester (vid alla udda resultat) appliceras ett ytterligare
kryss Smiirta.

Exempel: Vid skadeverkan 17 appliceras 8 kryss Trauma
och 9 kryss Smdrta i respektive sektion.

Varje attack med ett projektil- eller huggvapen ger alltid
ett kryss Smablodning. Vapen som ger krosskada ger
inget ytterligare kryss Sméblodning.

Koder i tabellen for Allvarliga skador
T Trauma.
S Smarta.

Tx3 /Sx3 Den framslagna skadeverkan trefaldigas
och appliceras som kryss pa angiven
sektion (T eller S).

Tx2 /Sx2 Den framslagna skadeverkan dubblas och

appliceras som kryss pa angiven sektion (T

eller S).

Den framslagna skadeverkan appliceras
omodifierad som kryss pé angiven sektion
(T eller S).

Tx0.5 / Sx0.5 Den framslagna skadeverkan halveras och

Tx1/Sx1

appliceras som kryss pa angiven sektion (T

eller S).

Tx0.1/Sx0.1 En tiondel av den framslagna skadeverkan
appliceras som kryss pa angiven sektion (T

eller S).
SB Offret far ett kryss Sméblodning.
ABx1 Offret far ett kryss Allvarlig blodning.
ABx2 Offret far tva kryss Allvarliga blodning.
ABx5 Offret far fem kryss Allvarliga bldning.

BRYT+1!  Offret skall sla ett svarighetsslag mot STY
med ((Skadeverkan x0.1) + 1) antal ObT®6,
annars bryts ett ben i kroppsdelen.

BRYT+2!  Offret skall sla ett svarighetsslag mot STY
med ((Skadeverkan x0.1) + 2) antal ObT®6,
annars bryts ett ben i kroppsdelen.

Oga! Sla genast ett normalt slag (Ob3T6) mot
Tur. Misslyckas slaget blir ett 6ga forstort,
slumpa vilket. Offrets SYN halveras.
Effekten av en 6gonforlust dr ett forlorat
djupseende, vilket medfor en
svarighetsokning pa +Ob1T6 vid alla
handlingar som kréiver precision i
koordinationsarbete, som att finga kastade
saker eller att jonglera. Att anvinda
nérstrids- eller avstdndsvapen ar dock inga
problem. Om bada 6gonen skulle vara
forstorda far offret genast SYN 0 och
riknas som helt blind.

Oral Sla genast ett normalt slag (Ob3T6) mot
Tur. Misslyckas slaget blir ett 6ra forstort,
slumpa vilket. Offrets HOR minskar med
tva (-2). Skadan medfor ocksé att PER
minskar med ett (—1).

Kvéavning!  Offret har fatt en traff mot luftstrupen,
vilket medfor att offret inte kan andas
normalt langre. Varje runda som forléper
far offret ett kryss Trauma och ett kryss
Smiart. Offret behover medicinsk assistans
for att 6verleva.

Permanent! Skadan &r sé allvarlig att offrets riskerar att
fa permanenta men av den. Om tréffen tog
i en arm skall genast (1T6/2)-1 slas tva
géanger. Det forsta kastet visar hur mycket
offrets STY minskar medan det andra visar
hur mycket offrets ROR minskar. Om
traffen tog i ett ben skall genast (1T6/2)—1
slés tva ganger. Det forsta kastet visar hur
mycket offrets FOR minskar medan det
andra visar hur mycket offrets ROR
minskar. Alla resultat pa noll riknas som
noll — offret forlorar med andra ord inget.
Ett normalt (Ob3T6) lyckat slag mot
Kirurgi aterstéller eventuella men, om
detta gors inom 24h fran skadetillfallet.

Téander! Offrets tiander riskerar att slas ut. Offret
forlorar 1T6-1 tander.

Inre Skada! Skadan ger upphov till en allvarlig inre
skada som medfor att offret far ett kryss
Trauma samt tio kryss Smart per timme,
tills dess skadan ar behandlad med ett
normalt (Ob3T6) slag mot Kirurgi.



Tabell for allvarliga skador

SKADETYP (1T10)
Triffomrdde  Projektil  Kross Hugg Allvarlig skada
ANSIKTE 1 1 1 Hjdrna = Tx3
(Delomrade) 2 2 2 Oga = Sx1 / Blindrisk!

3 3 3 Ora = Sx0.5 / SB / Ora!

4 4 4 Mun = Sx0.5 / SB / Ténder!

5 5 5 Nésa = Sx0.5/ SB

6-7 6-8 6 Omtockning = Sx1

8 9 7-8 Blodning = SB

9-10 10 9-10  Kott=Tx0.1/Sx0.1
SKALLE 1-3 1-2 1-2 Hjarna = Tx3
(Delomrade) 4-5 3-5 3-4 Skallben = Tx0.5 / Sx0.5

6 6-8 5-6 Omtdckning = Sx1

7 9 7-8 Blodning = SB

8-10 10 9-10  Kott=Tx0.1/Sx0.1
HALS 1 1-2 1-2 Strupe = Tx1 / AB / Kvévning!
(Delomrade) 2-3 3 3-4 Pulsader = ABx2

4-5 4-5 5 Nackkotor = Tx0.5 / Bryt+1!

6 6-7 6 Omtéckning = Sx1

7-8 8-9 7-8 Blodning = SB

9-10 10 9-10  Kott=Tx0.1/Sx0.1
ARM 1 1-2 1-2 Ben = Bryt+2!
(Traffomrade) 2 3 3 Artérblodning = ABx1

3-4 4 4-5 Muskel/Senor = Permanent!

5-6 5-8 6 Omtdckning = Sx1

7-8 9 7-8 Blodning = SB

9-10 10 9-10  Kott=Tx0.1/Sx0.1
BROSTKORG 1-2 1 1 Hjarta = Tx2 / ABx5
(Traffomrade) 3-4 2 2-3 Lunga =Tx1/Sx1/ AB / Inre Skada!

5 3 4 Pulsader = ABx2

6 4 5 Ryggrad = Tx0.5 / Bryt+1!

- 5-6 6 Revben = Sx0.1 / Bryt+2!

7 7-8 7 Omtéckning = Sx1

8 9 8-9 Blodning = SB

9-10 10 10 Kott = Tx0.1 / Sx0.1
MAGE 1-3 1-2 1-2 Indlvor = Tx1 / Sx1 / ABx1 / Inre Skada!
(Delomréade) 4 3 3 Ryggrad = Tx0.5 / Bryt+1!

5 - 4 Pulsader = ABx2

6 4 5 Artérblodning = ABx1

7 5-8 6 Omtockning = Sx1

8 9 7-8 Blodning = SB

9-10 10 9-10  Kott=Tx0.1/Sx0.1
UNDERLIV 1-2 1-4 1-2 Konsorgan = Sx2 / SB
(Delomrade) 3 5-7 34 Omtockning = Sx1

4-6 8 5-8 Blodning = SB

7-10 9-10  9-10  Kott=Tx0.1/Sx0.1
BEN 1 1-2 1-2 Ben = Bryt+1!
(Traffomrade) 2 3 3 Artérblodning = ABx1

3-4 4 4-5 Muskel/Senor = Permanent!

5-6 5-8 6 Omtockning = Sx1

7-8 9 7-8 Blodning = SB

9-10 10 9-10  Kott=Tx0.1/Sx0.1
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Trauma

Med Trauma avses sddan skada som gor att
kroppsfunktionerna nedsétts (eller upphor) att fungera
samt sddan skada som gor att kroppsvavnad forstors.
Trauma ger i sig inte upphov till ndgon smarta eller
blédning, dven om dessa skadetyper som regel
forekommer samtidigt.

Antalet skadekolumner som rollpersonen har visar hur
manga tomma rutor som skall finnas i varje rad i
Traumasektionen pa rollformuléret. De rutor som inte far
anvandas skall permanent strykas 6ver — eller pa annat
sétt markeras sé att de inte kan anvindas.

Ju mer Trauma desto svarare blir det att klara av
Dodsslag och Chockslag. Observera att Trauma daremot
inte ger nagon svarighetsdkning for fardigheter och
attribut. Da kryssen i Traumasektionen nar en ny rad s&
far rollpersonen svéarare att lyckas med Dodsslaget och
Chockslaget. Vilken svérighetsokning som det ror sig om
anges vid sidan av Traumasektionen.

Smairta

Smarta omfattar den delen av skadan som bestdr av ren
smaérta, det vill sdga kroppens varningssignaler och
fysiologisk chock. Smairtan dr alltsa ett matt pa hur ont
rollpersonen har, hur mycket rollpersonens handlingar
forsvéras och hur latt det &r att tappa medvetandet.

Antalet skadekolumner en rollpersonens har visar hur
manga tomma rutor som skall finnas i varje rad i
Smartsektionen pa rollformuléret. De rutor som inte far
anvandas skall permanent strykas over, eller pd annat sétt
markeras sa att de inte kan anvéndas.

Ju mer Smarta desto svarare blir det att klara av
Chockslag. Dessutom blir det svarare att lyckas med slag
for fardigheter och attribut. Observera att Dodsslaget inte
paverkas av rollpersonens Smirta. Det &r inte ens
nddvéndigt att sla Dodsslag om rollpersonen endast far
Smirta. D4 kryssen i Smértsektionen nér en ny rad sé far
rollpersonen svérare att lyckas med Chockslaget och
fardigheter. Vilken svarighetsokning som det ror sig om
anges vid sidan av Smértsektionen.

Blodning

Blodningsreglerna ar dnnu i ett Betastadium. Rékna en
smablodning (SB) som ett kryss pa blodningstakten.
Rékna en allvarlig blodning (AB) som lika ménga kryss
som attacken gjorde Trauma.

Blodningstakt

En rollpersons Blodningstakt dr ett matt pa hur mycket
blod som rollpersonen forlorar varje tidsenhet.
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Blodningstakten antecknas i en ruta ovanfor
Blodningssektionen. Det finns inga rutor att kryssa for —
man skriver bara upp den siffran som motsvarar den
aktuella Blodningstakten.

Om Blodningstakten dr under tio (<10) sé avser varje
podng Blodningstakt ett kryss Blodforlust varje minut.

Om Blodningstakten ér tio eller hogre (>10) sa avser var
tionde poéng Blodningstakt ett kryss Blodforlust per
runda. Detta innebdr att for varje runda som gar sa far
rollpersonen ett antal kryss i Blodningssektionen
motsvarande en tiondel av Blodningstakten.

Blodningstakten ger inte i sig upphov till ndgon sorts
svarighetsokning, dven om den resulterande
Blodforlusten gor det pa till exempel Chockslag eller
Dodsslag.

Blodningstakten minskar relativt snabbt pa naturlig vig
och kan dessutom minskas med sarvard och férband.
Normalt minskar Blodningstakten med ett podng var
tionde minut. Om rollpersonen vilar och far vard sa
forsvinner ett podng var femte minut. Om rollpersonen &r
i full aktivitet s forsvinner bara ett poang var tjugonde
minut.

Blodforlust

Blodforlust dr den totala mangd blod en rollperson har
forlorat. Det enda sitt som man kan fa Blodforlust pa, ér
genom att Blodningstakten dr hogre 4n noll. Se reglerna
for Blodningstakt for information om hur mycket
Blodforlust 6kar i olika situationer.

Antalet skadekolumner som rollpersonen har visar hur
manga tomma rutor som skall finnas i varje rad i
Blodningssektionen pa rollformuldret. De rutor som inte
far anvandas skall permanent strykas 6ver — eller pa
annat sétt markeras sé att de inte kan anvéndas. Varje rad
motsvarar ungefar 5% av den totala blodméngden i
rollpersonens kropp. En normal ménniska har mellan 4-6
liter blod i kroppen, vilket alltsd medfor att en rad
motsvarar ungefér en kvarts liter blod.

Ju mer Blodforlust en rollperson har utsatts for desto
svarare blir Dodsslag och Chockslag. Observera att
Blodforlust inte ger ndgon svarighetsokning for
fardigheter och attribut. Varje gang en rollpersons
Blodforlust hojs s& méste man sla ett Chockslag i slutet
av rundan. Dé kryssen i Blodningssektionen nar en ny
rad sa féar rollpersonen svarare att lyckas med Dodsslaget
och Chockslaget. Vilken specifik svéarighetsokning det
ror sig om anges vid sidan av Blodningssektionen.

Forlorat blod tar relativt kort tid att aterbilda. Normalt
aterbildas ett kryss per timme (alltsa lika snabbt som man
aterfar Smirta). Om rollpersonen vilar och far vard sa
aterbildas tva kryss per timme istillet. Om rollpersonen
ar i full aktivitet sd minskar takten for blodaterbildningen
till ett kryss varannan timme.



