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Kapitel 1: Introduktion och vision

Det har kapitlet beskriver spelidén, visar hur man satter ton och svarighetsgrad och ger konkreta
arbetsvanor for ett sdkert och roligt spelbord. Spraket och termerna ar harmoniserade med grundboken
(t.ex. 'FP' for fokuspunkter) och ar redo att spelas direkt.

1.1 Vision

RedelfWorld ar ett jordnara rollspel i en medeltida fantasyvarld dar beslut, resurser, rykte och relationer
raknas. Magi existerar men har ett pris; vald ar farligt; vanskap och I6ften spelar roll.
De tre Idftena till spelarna:

e Konsekvens fére 'intrigrustning'. Valmajligheter kanns i fiktionen — dven nar de gor ont.

e Tydliga risker. Spelledaren (SL) visar tid, terrdng, hot och maojliga konsekvenser fore nedslaget.

e Beloningsdrive. Drivkrafter (Drive), Relationsband och Begransningar (Limits) ger riktiga krokar och
KPG.

1.2 Rollpersoner — Sa har spelar du dem

Aventyr och utforskning

| spelet anvands kartor, spar, facklor, vader samt kvarter/skift som tempo.
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Spelledaren gor: Visar resurstryck (ljus, proviant, barformaga) och presenterar valmojligheter med
risk/beldning.

Spelarna gor: Forbereder sig, staller fragor, valjer en vag — och lever med kartans tomhet.

Socialt intrigspel

| spelet finns fraktioner med mal, rykte per plats och havstangseffekter (brev, skuld, gava).
Spelledaren gor: Visar vem som vill vad — och priset for att andra nagons vilja.

Spelarna gor: Anvander valtalighet, intuition, historia och kultur for att kartlagga, forhandla och utéva
press.

Personligt drama

Drivkrafter (Drive), Relationsband (Bands) och Begrdnsningar (Limits) utloser personliga scener och ger
Kampanjpoang (KPG, max +1 per typ och scen).

Spelledaren gor: Stiller fragor om kdnslor/minnen samt vinklar scener mot karaktarernas val.

Spelarna gor: Later sina drivkrafter leda nar det galler — dven nar priset blir ett hart spel.

1.3 Tonval — Stéll in kampanjkanslan

Kampanjens kansla stalls in fore start genom fyra 'tonval'. Dessa val har direkta mekaniska konsekvenser
i spelet:

Realism €> Heroism

Standardlage: Realism (latt lutning).

e Heroiskt lage: Ger +1 VP i borjan av varje scen. Kritiska poang (naturlig 20) ger alltid ett extra EM-
steg. Kampanjen anvander svarighetslaget 'Heroisk'.

e Realistiskt lage: Aktiverar Sartrappan (-1 pa fysiska handlingar vid 2+ forlorad KP). Kampanjen
anvander svarighetslaget 'Hardad' och begransar magisk lakning.

Morker € Ljus

e Mot morker: Littare att drabbas av negativa ryktesforandringar. Moraliska genvagar ger kortsiktig
utdelning men ger Karma -1/-2.
e Mot ljuset: Belénar nad och riskabel barmhartighet med Kontakter/Kredit samt fler +Karma-lagen.

Ndrvaron av magi

e Sallsynt (Standard): Ritualer kraver tid, plats och tabu. Fokuspunkter (FP) atervinns framst genom
langvarig vila, studier och riter.

e Vanlig: Fler spontana besvarjelser (1 FP). Motmagi ar mycket vanligare. Magi ger tydliga sociala
effekter (rddsla eller ryktesforandringar).
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Humoér

Bordtonen halls fri mellan slagen, men nar insatserna hdjs — hall fokus. Regel: En fumble (naturlig 1) ar

bast spelad som en komplikation i fiktionen snarare an en fars.

1.4 Principer — Gor detta (och undvik detta)

Folj fiktionen. Fraga 'hur mar du?' och beskriv handlingar i fiktionen. Undvik abstrakta bonusar utan
beskrivning.

Gor hoten begripliga. Visa tid, ljud, lukt och avstand. Undvik dolda och plotsliga hot.

Visa konsekvenser. Varna for kostnaden i forvag. Undvik att bestraffa spelarna retroaktivt.

Beldna kreativitet. Ge fordelar eller sankt SV for smarta idéer och verktyg. Undvik att soka efter ett
enda 'ratt svar'.

Lek oppet med resurser. Hall VP, KP, FP, barformaga och proviant synliga. Undvik suddig
redovisning.

1.5 Sakerhet och komfort

For att sakerstélla ett tryggt och bekvamt spelbord tillampas féljande verktyg:

Linjer och sl6jor: Skriv en lista 6ver linjer (innehall som aldrig forekommer) och sl6jor (innehall som
tonas ut eller klipps bort).

Orosignal ('Kort paus'): Vem som helst runt bordet kan initiera en paus; scenen pausas, och innehall
eller zoom justeras omedelbart utan fragor.

Oppen dorr: Spelare kan resa sig och lamna bordet nir som helst om det behdvs — inga fragor stélls.
Eftervard (Debriefing): En kort minut efter en kanslig scen for att stamma av: 'Behover vi justera
nagot innan vi gar vidare?'

Session 0 — Checklista for spelgruppen

1. Tonreglage instdllda och dokumenterade.

2. Overenskommelse om baslige for SV (Heroisk vs Hardad).
3. Uppratta Linjer och Slojor.

4. Satt kampanjpremissen och den forsta spelkroken.

5. Granska dodlighetsregler (Baslinje vs Dodsstot-modul).

6. Bestam hur resurser redovisas och halls synliga.

Nyckelbegrepp

Foljande centrala forkortningar och begrepp anviands genomgaende i regelboken:

VP (Vitalitetspodng): Yttre skydd, utmattning och ytliga skador. Aterhamtar sig snabbt.

KP (Kroppspoang): Allvarliga fysiska skador och djupa sar. Laker mycket langsamt.

FP (Fokuspunkter): Mentala, ockulta eller heliga energiresurser som driver magi och talanger.
SV (Svarighetsvirde): Malvardet som ett tarningsslag maste uppna eller dvertriffa.
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EM (Effektmarginal): Hur mycket resultatet av tarningsslaget overtraffar SV. Berdknas i steg om +5.
FRP (Fraktions- / Ryktespaverkan): Matt pa din karaktérs stallning och anseende inom en specifik
grupp.

KPG (Kampanjpoang): Erfarenhetspodng som anvands for att kopa fardigheter, attribut och
formagor.

RR (Pansarreduktion): Den mangd skada som en rustning automatiskt drar av fran inkommande
anfall.
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Kapitel 2: Karaktarsskapande

Denna guide leder dig steg-for-steg genom skapandet av din rollperson (RP). Processen ar uppdelad i 12
sammanhangande och logiska steg for att sdkerstélla att all matematik stammer.

De 12 Stegen:

Steg 1: Karaktdrskoncept: Formulera en stark grundidé: Vem ar du? Vad drivs du av? Varifran kommer
du?

Steg 2: Fordela Attribut: Fordela 10 startpoang 6ver de sex attributen (STY, SMI, UTH, INT, VIL, KAR).
Max 3 per attribut (ett far vara 4 genom specialisering).

Steg 3: Vilj Slakte (Harkomst): Valj Manniska, Alv, Dvarg eller Halvlangdsman. Applicera
attributférandringar, kulturell fardighet och sldkt-talang.

Steg 4: Bestim Alder: Vilj Ung, Medelalders eller Gammal. Justera fria fardighetspodng mot fysiska
attributavdrag.

Steg 5: Ursprung och Livsstig (Bakgrund): Vilj en barndoms- och ungdomsmiljé (Gatubarn, Adelman,
Eremit, Hantverkarlarling, Milissoldat eller Sjofarare) och fa +1 gratis fardighetsrang.

Steg 6: Vilj Yrke (Arketyp): Valj din startbana (Krigare, Magiker, Spanare, Tjuv, Prast, Hantverkare,
Aventyrare eller Trubadur) for att fa kiarnfardigheter, specialférmaga och startutrustning.

Steg 7: Sla pa Larlingstiden: SIa 1720 pa yrkestabellen for att faststélla hur dina ar som larling formade
dig (Ger kontakter, skulder, rivaler eller rykte).

Steg 8: Vilj en Allman Talang: Vilj ett utméarkande karaktarsdrag (t.ex. Jarnvilja, Hardad, Vaksam, Andra
andningen) ur talangtabellen.

Steg 9: Vilj Begransningar (Limits — Valfritt): Valj upp till tva personliga svagheter i utbyte mot extra
fardighetspoang eller KPG pa banken.

Steg 10: Fordela Startfardigheter: Placera ut dina 9 fria rangpoang. Kom ihag det strikta starttaket pa
max rang 3 totalt i en enskild fardighet.

Steg 11: Berdkna Hirledda Varden & Signaturféremal: Berakna dina fasta resurspooler (KP, VP, FP,
Bord-slots, Initiativ), sla fram ett unikt Signaturféremal och etablera Relationsband.

Steg 12: Slutgiltig kontroll av starttaket: Sakerstall att ingen fardighet dverstiger rang 3 och att alla
varden ar korrekt bokférda.
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Attributmodifier
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Kulturell
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Slakt-talang

Kulturell
Relationskrok

Manniska Valfri +1, valfri -1
Alv (Rivles) +1 SMI, -1 STY
Dvarg +1 UTH, -1 SMI

Halvlangdsman +1 KAR, -1 STY

Steg 4 & 5: Alder och Ursprung

Valtalighet eller
Hantverk

Overlevnad eller
Magisk kunskap

Hantverk eller
Motstand

Gomma sig eller
Smyga

Anpassningsbar:
Du far +1 rangi
en valfri fardighet
utover din
kulturella.

Alvsinnen: Du ser
i svagt ljus och far
+2 pa Intuition i
skogsmiljo.

Stenhud: Du har
naturligt 1 poangs
Pansarreduktion
(RR) aven utan
rustning.

Lyckosam: En
gang per
spelmaote far du
sld om en tarning
som visar en
naturlig 1:a.

Din karaktars alder paverkar balansen mellan erfarenhet och fysisk styrka:

“Imperiebyggare
och
opportunister.
Man vet aldrig
vems sida de star

o n

pa.

“Gamla fordrag
binder dem. De
minns oforratter i
generationer.”

“De varderar guld
och eder hogre an
blod. Lita pa
deras hantverk,
inte deras
leenden.”

“Underskattade
och osynliga. Folk
pratar fritt
framfér dem som
om de vore barn.”

Alder (Minniska) Erfarenhetsbonus Fysiskt pris

(Attributavdrag)

Alderskategori

Ung Upp till 25 ar 10 poang Inga avdrag
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Alderskategori Alder (Manniska) Erfarenhetsbonus Fysiskt pris

(Attributavdrag)

Medelalders 26-50 ar +1 fri fardighetspodng -1 pa STY eller SMI
(Dvargar och Alver
slipper detta avdrag)

Gammal 51+ ar +2 fria fardighetspoang -1 pa STY och -1 pa
SMI (Alver drabbas av
-1 STY; Dvargar av -1
SMI)

Notera om Goblins/Orcher: Om de tillats som spelbara raknas de fysiologiskt alltid som 'Gammal' fran
start, vilket ger +2 fria fardighetspoang, men tvingar fram avdragen -1 STY och -1 SMI.

Ursprung och Livsstig (Bakgrund — Steg 5)

Innan din yrkesbana tog vid formades du av din uppvaxtmiljo. Valj en livsstig och fa +1 gratis rang i en av
de angivna fardigheterna:

1. Gatubarn
Foreslagna fardigheter: Smyga, Gimma sig, Lasdyrkning, Fallhantering eller Intuition
Fiktiv krok: Du har en personlig skuld till undre vdrlden, eller bér pa en tjuvs vdrdefulla hemlighet.

2. Adelman

Foreslagna fardigheter: Viltalighet, Historia & kultur, Skriva & Lasa, Handel eller Skadespeleri
Fiktiv krok: Din familj har férlorat sitt inflytande p.g.a. en skandal, eller s bdr du en signetring som
bevisar din riitt till en titel.

3. Eremit

Féreslagna fardigheter: Overlevnad, Mental styrka, Magisk kunskap eller Intuition

Fiktiv krok: Under din isolering sag du ett férebud i stjdrnorna, eller kom 6ver en gammal artefakt som
inte tillhér denna vdirld.

4. Hantverkarlarling

Foreslagna fardigheter: Hantverk, Alkemi, Handel eller Fallhantering

Fiktiv krok: Du bdr pa ett oavslutat ritningsutkast till en legendarisk mekanism, eller har en svar skuld till
ditt skrd.

5. Milissoldat / Vakt

Foreslagna fardigheter: Narstrid (Enhands), Skydd, Motstand eller Valtalighet (Hot)

Fiktiv krok: Du har bevittnat korruption inom vakten, eller tvingades fly efter att ha véigrat lyda en brutal
order.

6. Sjofarare
Féreslagna fardigheter: Navigering, Akrobatik, Overlevnad eller Handel
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Fiktiv krok: Du vet var ett sjunket skepp med Singing Yew-trd ligger dolt, eller dr efterlyst av en
piratkapten.

Steg 6: Yrkesarketyper

Standardarketyperna ger en uppsattning startfardigheter (alla startar pa +1, forutom Hantverkarens
Hantverk som ar +2), en unik specialformaga, startutrustning samt en rollkrok:

Arketyp: Krigare

Startfardigheter: Narstrid (Enhands) +1, Narstrid (Tvahands) +1, Skydd +1, Motstand +1, samt Reflex +1
eller Distansvapen +1.

Specialférmaga: Stridsstallning: | borjan av varje stridsscen véljer du fokus:

- Offensiv: +2 pa alla attackslag, men -1 pa forsvar.

- Defensiv: +2 pa forsvar mot en utvald fiende, men -1 pa attack.

Startutrustning: Valfritt narstridsvapen (t.ex. svard, yxa), skold eller tvahandsvapen, laderrustning
(Pansarreduktion -1), samt ett resekit.

Rollkrok (Exempel): En hederskodex som férbjuder retrdtt; ett legosoldatskontrakt som mdste fullféljas;
edsvuren att skydda en specifik person.

Arketyp: Magiker

Startfardigheter: Magisk attack +1, Magisk kunskap +1, Intuition +1, Skriva & Lasa +1.

Specialférmaga: Larans fokus: Du far permanent +1 i maximalt FP-varde. En gang per scen kan du véxla
vilket attribut du anvander for en magisk attack (INT < VIL).

Startutrustning: Magiskt fokus (stav, sigill eller amulett), formelbok eller ritualblad, samt ett resekit.
Rollkrok (Exempel): En oreglerad skuld till din mdstare; ett magiskt tabu du aldrig far bryta; jagad av en
rivaliserande ockult orden.

Arketyp: Spanare

Startfardigheter: Smyga +1, Overlevnad +1, Navigering +1, Distansvapen +1, Intuition +1.
Specialférmaga: Jagarens marke: En gang per scen kan du markera en fiende. Du far fordel (sla tva
tarningar och valj basta) pa att spara eller attackera detta specifika mal.

Startutrustning: Bage eller armborst, jaktkniv, kamouflagemantel, samt material for enkla fallor.
Rollkrok (Exempel): Edsvuren att skydda en farlig handelsled; den sista 6verlevande frdn en utpldnad
klan; skogens utvalda vdktare.

Arketyp: Tjuv

Startfardigheter: Lasdyrkning +1, Fallhantering +1, Skadespeleri +1, Smyga +1, Gomma sig +1.
Specialférmaga: Smidig handske: En gang per scen far du en extra bonusreaktion som endast far
anvandas till att Bryta siktlinje eller Parera en projektil.

Startutrustning: Tjuvverktyg (lasdyrkar), kortsvard eller dolk, samt en mork mantel.

Rollkrok (Exempel): Rivalitet inom tjuvgillet; en obetalbar skuld till undre vérlden; beskyddare av ett
férdéldraldst gatubarn.
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Arketyp: Prast

Startfardigheter: Liturgi (Helig) +1, Valtalighet +1, Historia & kultur +1, Mental styrka +1.
Specialférmaga: Invigning: Din heliga FP-pool berdknas som VIL + KAR (minst 1 FP). En gang per scen kan
du vélsigna en allierad for att ge denne +1 pa valfritt tarningsslag.

Startutrustning: Helig symbol, rituell mantel, heligt salt eller olja, samt en bénbok/skrift.

Rollkrok (Exempel): Ordens strikta bud och dogmer; ett heligt séiindebudsuppdrag; svurit att
dteruppbygga ett vanhelgat tempel.

Arketyp: Hantverkare

Startfardigheter: Hantverk +2 (férdelat pa fackomraden), antingen Alkemi +1 eller Magisk kunskap +1,
samt antingen Valtalighet +1 eller Handel +1.

Specialférmaga: Mastarhand: En gang per scen kan du provisoriskt justera eller forbattra ett foremal
eller pryl, vilket ger +1 pa dess anvandning under scenen.

Startutrustning: Verktygssats for ditt hantverk, robusta arbetsklader, samt ramaterial (ldderremmar,
nitar, metall).

Rollkrok (Exempel): En extremt viktig och férsenad leverans; ett rykte som hdnger pa ett mdsterverk; ett
bundet skrdkontrakt.

Arketyp: Aventyrare

Startfardigheter: Fyra valfria fardigheter pa +1 (varav minst en maste véljas fran kategorierna Forsvar
eller Undanflykt).

Specialférmaga: Improvisator: En gang per scen far du +2 pa ett tarningsslag, forutsatt att du beskriver
hur du drar nytta av en smart och ovantad improvisation i miljon.

Startutrustning: Allmant resepaket, valfritt vapen (svard, yxa eller bage), samt diverse allméan utrustning.
Rollkrok (Exempel): En mystisk skattkarta; en forlorad barndomsvién; tvingad pa flykt undan en skuld.

Arketyp: Trubadur

Startfardigheter: Musik & konst +1, Véltalighet +1, Historia & kultur +1, Intuition +1, samt antingen
Smyga +1 eller Néarstrid (Enhands) +1.

Specialférmaga: Musikaliskt eko: En gang per scen kan du anvanda fardigheten Musik & konst istéllet for
Viltalighet eller Mental styrka vid ett slag.

Startutrustning: Ett instrument av hog kvalitet, fina reseklader, en dolk eller varja, samt skrivna ballader
och noter.

Rollkrok (Exempel): En férlorad visa som déljer en kunglig hemlighet; en obetald skuld till en kdnd
musikskola; ett farligt rykte du rékat sprida.

Spegelmodul: Skapa eget yrke

Om ingen av standardarketyperna passar kan du bygga ditt eget paket med féljande balanserade mall:

e Fardighetsprofil (Valj en):
- Profil Bredd: Valj 3 fardigheter och fa +1 i samtliga.
- Profil Spets: Valj 1 fardighet pa +2 och 2 fardigheter pa +1.
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e Skapa en Specialférmaga: Designa en férmaga som kan anvandas max en gang per scen. Den ska ge

antingen en situationsbunden bonus pa +2 pa ett specifikt slag, eller tillata dig att anvéanda en

fardighet med ett annat attribut (far inte vara starkare dn Krigarens Stridsstallning).

e Utrustning & Krok: Valj 3—4 tematiska startféremal och skriv en anledning till varfér du lamnade ditt

yrke for aventyrarlivet.

e Balansregel — Priset for styrka: Om du véljer Profil Spets for att starta med +2 i en fardighet (t.ex.

Narstrid eller Magisk attack), tvingas du ta 1 Begransning (Limit) redan fran start utan de normala

startbeldningarna — det ar det mekaniska priset for tidig elitspecialisering.

Steg 7: Yrkestabellen (Larlingstid)

Sla 1T20 pa larlingstabellen vid karaktarsskapandet och lagg till foljande modifieringar:

+2 mentor | +1 passande bakgrund | +1 utmarkta verktyg | -2 helt sjélvlard | -1 bytte larare

Dramatisk spelkrok / effekt

Resultat (1720 + mod) Kategori
1-4 Forstord
5-8 Bristfallig
9-12 Godkand
13-15 Vil godkand
16-18 Med berém
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Larlingstiden gick katastrofalt.
Du startar med en etablerad
Skuld eller Skam i spelvarlden.

Du kan precis grunderna men
har stora kunskapsluckor. Du
har en Rival som hadvdar att du
fuskade.

En stabil och genomsnittlig
grund. Du har en stabil,
vardaglig Kontakt inom gillet
eller din orden.

Du presterade 6ver
genomsnittet. En inflytelserik
mastare har gett dig ett Gott
ryktesord.

Du utmarkte dig som en av de
framsta i din klass. Du har en
inflytelserik Beskyddare eller
klient.
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Resultat (1720 + mod) Kategori Dramatisk spelkrok / effekt

19-20 Mastarens 6ga En stor mastare har personligen
lagt marke till dig. Du har en
kravande Mentor eller sponsor.

21+ Gesallproviguld Din prestation var i absolut
toppklass. Du startar med ett
Mastardokument eller ett unikt
Signaturféremal, men far ocksa
en rival.

Steg 8: Allmdnna talanger

Utover dina rasegenskaper och yrkesformagor startar din hjdlte med en (1) allméan talang. SIa 1720 eller
valj fritt:

Slag (1T20) Talang Spelmekanisk effekt

1-2 Jarnvilja Du far +2 pa Mental styrka mot
radsla och magi. Helt gratis att
Pressa dessa slag (ingen KP/VP-
risk).

3-4 Lyckosam En gang per spelmote far du sla
om en valfri tarning som visar
en naturlig 1:a (ersatter
Halvlangdsmans talang).

5-6 Hérdad Du far permanent +2
Vitalitetspoang (VP) pa ditt
rollformuldr. Laker aven
snabbare fran ytliga skramor.

7-8 Vaksam Du kan aldrig bli 6verraskad i
strid och far permanent en
bonus pa +2 pa alla dina
initiativslag.
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Slag (1T20) Talang Spelmekanisk effekt

9-10 Sprakvetare Du kan tala, skriva och lasa tva
extra sprak utover dina
kulturella startsprak.

11-12 Akrobatisk Du far +2 pa alla Akrobatikslag
for att Ilamna en fientlig zon
utan att provocera fram
reaktioner.

13-14 Faltlakare Du kan anvanda fardigheten
Lakning (forsta hjalpen) som en
snabb Reaktion i strid istallet
for Huvudhandling.

15-16 Stadigt grepp Du far en bonus pa +2 pa alla
slag for att motsta de fientliga
mandvrarna Avvapna eller
Knuffa.

17-18 Viltalig Vid en Effektmarginal (EM) pa
+5 eller mer pa ett socialt slag
kan du paverka en hel grupp
istallet for en person.

19-20 Andra andningen En gang per dag kan du
spendera en handling i strid for
att omedelbart aterfa 176
Vitalitetspoang (VP).

Steg 11: Signaturféremal (1720)

Ett signaturforemal bar pa din historia och fungerar som en utmarkt rollspelskrok. Det ger inga
stridsbonusar men gor din karaktar unik. SIa 1T20 pa tabellen nedan:

Slag Foremal Historia / Dramatisk Krok
1 Trasig kompass Den pekar aldrig norrut, utan

mot nagot (eller ndgon) du har
forlorat.
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11

Féremal

Halvt mynt

Svartnad nyckel

Olasligt brev

Gammal pipa

Spelkort

Benpipa

Liten sten

Signetring

Torkad blomma

Marklig tarning

Page 15

RedelfWorld Core Rulebook — Grundregler

Historia / Dramatisk Krok

Den andra halvan har ditt
syskon. Ni lovade att motas
igen.

Till ett nedbrunnet hus, eller en
kista du dnnu inte har hittat.

Ett brev fran en alskad, forstort
av vatten eller blod. Du kan
texten utantill.

Den tillhérde din avlidna
mentor. Du roker den nar du
behover tanka.

Ett “Ess” fran en spelkvall dar
du vann (eller forlorade) allt du
agde.

Ett enkelt instrument snidat ur
benet fran det forsta odjuret du
drapte.

En enkel gra sten fran din
hemby, som paminner dig om
vad du slass for.

Stulen eller arvd. Den bér
vapenskolden for en sedan
lange utdod att.

Pressad i en gammal bok. Den
vaxer bara pa en specifik grav
du besokt.

En tarning med okanda, ockulta
symboler istéllet for siffror.
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Féremal Historia / Dramatisk Krok

12 Laderband Armband flatat av nagon som
fortfarande vantar pa din
hemkomst.

13 Skarva av glas En bit fargat glas fran fonstret i
ett tempel som forstordes i
kriget.

14 Metallpussel En liten, intrikat mekanisk

leksak du @nnu inte har lyckats
[0sa.

15 Fjaderpenna En vacker 6rnpenna som aldrig
verkar behdva vassas.

16 Liten docka En trasig leksak hittad i
ruinerna. Paminner dig om att
skydda de svaga.

17 Kristallskarva Den lyser svagt nar det askar
eller nar stark magi ar nara.

18 Tjock bok En dagbok med tomma sidor,
eller en lagbok fran ett rike som
fallit.

19 Odjurstrofétand En tand, klo eller fjader fran din

allra forsta fallda fiende.

20 Mystisk karta En grovt ritad karta 6ver en
fangelsehala eller 6 som ingen
annan hort talas om.

Karaktarsexempel: En fardig rollperson

Namn: Brynn (Manniska, Krigare)

Attribut: STY 3, SMI 2, UTH 2, INT 1, VIL 1, KAR 1

Yrke: Krigare

Fardigheter: Narstrid (Enhands) Rank 3, Narstrid (Tvahands) Rank 1, Skydd Rank 1, Motstand Rank 2,
Reflex Rank 1, Valtalighet Rank 1 (Kulturell).
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Féremal Historia / Dramatisk Krok

Harledda Varden:

-KP:3+UTH (2)=5

-VP: 10+ (UTH x 2) + STY = 17

- FP: 1 (Absolut minimum fér icke-magiker)

- Initiativbonus: +2 (SMI)

- Barformaga (Bord): STY (3) + UTH (2) + 4 = 9 Bord-slots

Utrustning: Svard (1T8, 1 slot), Skold (1 slot, ger -1 skada som reaktion), Medeltung rustning
(Pansarreduktion -2, 2 slots), Resekit (1 slot). Totalt upptagna slots: 5 av 9.

Signaturféremal: Halvt mynt (den andra halvan bars av Brynns férsvunne bror).

Drivkraft: Att finna min bror och aterfoérena vart brutna arv.

Relationsband: 'Theren &r klok men alldeles for tveksam i strid — jag maste skydda honom néar han tappar
fokus.'
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Kapitel 3: Attribut och harledda varden

Attribut beskriver din rollpersons grundlaggande fysiska, mentala och sociala kapacitet. De harledda
vardena berdknas direkt utifran dessa och utgér dina resurspooler i spel.

3.1 Attribut — Skala och betydelse
Skalan loper fran 0 till 5 (mansklig topp = 5). Lagre @n 0 kan inte erhallas vid start.

0 Otrdnad | 1 Vanlig | 2 Trdnad | 3 Skicklig (max vid start) | 4 Mdsterlig | 5 Enastdende

De sex attributen:

e Styrka (STY): Rastyrka, tunga lyft och narstridsskada. Paverkar VP, Bérd och skada.

e Smidighet (SMI): Koordination, snabbhet och finmotorik. Paverkar initiativ, skytte, undanmanévrar
och pareringar.

e Uthallighet (UTH): Fysisk halsa, smarttalighet, kondition och motstandskraft mot gift/utmattning.
Paverkar KP och VP.

e Intelligens (INT): Analys, minne, sprak och ockultism. Grund for studiemagi, magisk attack,
fallhantering och navigering.

e Vilja (VIL): Psykisk styrka, mod, tro och fokus. Grund for helig kraft/mirakler, FP, mental styrka och
motmagi.

e Karisma (KAR): Social ndrvaro, charm, véltalighet och ledarskap. Paverkar sociala slag, djurkunskap
och musikmagi.

3.2 Harledda varden — Formler
Dina harledda varden berdknas enligt féljande fasta formler (avrunda alltid nedat vid delresultat):

e Kroppspodng (KP) =3 + UTH
Visar din talighet mot dodliga skador. Laker extremt langsamt (1 KP per natt under vila pa saker
plats).
e Vitalitetspoang (VP) = 10 + (UTH x 2) + STY
Din yttre forsvarsbuffert mot smarta och utmattning. Tar alltid smallen forst i strid. Aterstélls helt
efter en kort paus (5-10 min) efter en avslutad scen (Lagg till +2 om du har talangen Hardad).
e Fokuspunkter (FP) — Beror pa inriktning (Minsta varde alltid 1 FP):
- Standardmagi (Magiker): FP = INT + VIL
- Helig kraft (Prast): FP = VIL + KAR
- Musikmagi (Trubadur): FP = KAR + VIL
- Alla andra klasser: Startar alltid med 1 FP (anvands for talanger och pressade slag).
Att halla en pagaende effekt binder 1 FP permanent under scenen.
e Initiativbonus = SMI
Det fasta varde som laggs till pa ditt initiativslag (1T20 + SMI) i borjan av strid.

Page 18



RedelfWorld Core Rulebook — Grundregler

e Bord / Lastkapacitet (Slots) = STY + UTH + 4

Antal utrustningsslots du kan bara utan straffavgift. Att bara mer an din Bord ger -1 i avdrag pa alla
fysiska attacker, undanmandvrar och smidighetshandlingar.

Snabbrutan pa karaktédrsbladet — For snabb berdkning
Fyll i dina sex grundlaggande attribut (STY, SMI, UTH, INT, VIL, KAR).
Berdkna sedan vardena enligt formlerna ovan och for in dem i snabbrutan pa rollformuldret. Om dina

attribut andras under kampanjens gang (sjukdom, traning, valsignelser) maste alla harledda varden
raknas om omedelbart!
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Kapitel 4: Fardighetssystemet

Alla fardighetsslag i RedelfWorld — utan undantag — beraknas enligt foljande universella formel:

1T20 + Fardighetsrang + Attribut

T20: Du slar en tjugosidig tarning. Fardighetsrang: Din personliga traning i fardigheten (fran rank 0 till 5).
Attribut: Det attribut som bast passar handlingen i fiktionen (primart eller alternativt beroende pa
metod).

Om resultatet moter eller overtraffar det av SL satta Svarighetsvardet (SV) lyckas handlingen. Varje fullt
steg pa +5 over SV ger en Effektmarginal (EM) som kan omsattas i extra fordelar (t.ex. +1 skadeniva,
extra information, hégre tempo eller situationsbonusar).

4.1 Svarighetsvarden (SV-lagen)
Spelledaren satter SV baserat pa kampanjens forvalda grundldge (justeras +2—4 for omstandigheter):

e Heroiskt ldge: SV 10 (Latt) / 13 (Normalt) / 16 (Svart) / 20+ (Extremt)
e Hairdat ldge (Standard): SV 12 (Latt) / 15 (Normalt) / 20 (Svart) / 25+ (Extremt)

4.2 Fardighetskatalog

Fardigheterna ar indelade i fyra huvudkategorier:

1. Forsvar:

Skoéldhantering (Aktiv block med skéld som reaktion, -1 skada)
Vapenparering (Aktiv parering med vapen som reaktion)
Motstand (Fysisk talighet, UTH)

Mental styrka (Psykisk talighet, VIL)

Skydd av allierad (Ta en traff for en van som reaktion, STY/VIL)

2. Attack:

Narstrid (Enhands) (Svard, yxa, skold, etc.)

Narstrid (Tvahands) (Storhammare, tvahandssvard, etc.)
Distansvapen (Pilbage, armborst, kastvapen, SMI)
Obevapnad strid (Navar, sparkar, brottning, klor)
Magisk attack (Rikta projektiler och besvarjelser)
Taktisk manover (Finta, knuffa, greppa, avvapna, etc.)

3. Undanflykt:

Akrobatik (Klattra, balansera, lamna fientlig zon)
Reflex (Kasta dig undan drakeld eller AoE-effekter)
Smyga (Rora sig tyst)

Gomma sig (Halla sig dold i skuggor eller skydd)
Flykttaktik (Bryta sig loss eller retirera kontrollerat)
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4. Kunskap & Socialt:

Hantverk (Smidja, reparera, underhalla rustningar)

Alkemi (Brygga elixir, skorda essenser, giftblandning)

Lakning (INT/VIL): Forsta hjalpen, stabilisering, stoppa blédning, diagnostisera sjukdom och varda KP-
skador.

Magisk kunskap (Teoretisk forstdelse, ockult historia, riter)
Viltalighet (Overtala, férhandla, lugna folkmassor)

Handel (Pruta, vardera, undvika tullavgifter)

Intuition (Lasa av kroppssprak, upptacka dolda dorrar)

Historia & kultur (Kungariken, heraldik, seder, ruiner)

Skriva & Lasa (Tyda rullar, skriva formler, koder)

Lasdyrkning (Oppna mekaniska 13s, kraver verktyg)

Fallhantering (Upptacka, desarmera, rigga fallor)

Skadespeleri (Bluffa, forkladnad, imitera roster)

Navigering (Lasa kartor, styra fartyg, vildmarksorientering)
Overlevnad (Spéra vilt, hitta mat/vatten, bygga skydd)

Musik & konst (Spela instrument, sjunga, kanalisera trubadurmagi)
Liturgi (Helig) (Utfora heliga riter, akalla mirakel, férdriva morker)
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Kapitel 5: Konflikter och stridssystem

5.1 Oversikt 6ver stridsrundan
Strid spelas i rundor dar varje runda representerar nagra sekunder i fiktionen:

e 1. Stdllin scenen (SL): Positioner, avstand, zoner, skydd, hinder, ljus och hojdskillnader klargors.

e 2. Initiativ: | borjan av varje runda slar alla 1720 + SMI (Initiativbonus). Hogst agerar forst. Vid
oavgjort vinner hogst SMI.

e 3. Din tur: Du har 1 Huvudhandling, Rérelse (upp till SMI-steg/rutor) och 1 Reaktion (nar den
utléses). Du kan dela din rérelse fore och efter huvudhandlingen.

5.2 Atgirdstyper

Huvudhandlingar: Attack (Né&rstrid/Distans/Magi), Taktisk manéver (Knuff, Avvapna, SIa ner, Grepp,
Tryck tillbaka), kasta en besvirjelse/ritual, interagera med miljo (dra i spak, 6ppna grind, tdnda olja — SV
10-15), stodja en allierad (+1 pa nasta handling), eller halla en férberedd handling (Trigger: 'Nar dorren
Oppnas' -> handling utléses som en reaktion).

Reaktioner (Max 1 per runda): Vapenparering (SMI) mot narstrid, Skydd med skold (Minskar skada med
-1), Bryta siktlinje (Smyga/G6mma sig bakom skydd), Motmagi (Magisk kunskap/Mental styrka mot
formelkastning), eller Skydd av allierad (Ta en traff for angransande van).

5.3 Positionering och zoner

e Fientlig zon: Zonen direkt runt en fiende. Att Iamna den kraver ett Akrobatikslag (SMI) mot SV 13—
16. Vid misslyckande far fienden en fri Taktisk manover (t.ex. tryck tillbaka) mot dig.

e Skydd / Tackning: Halvt skydd ger -2 pa inkommande attacker. Bra skydd ger —-4. Att helt bryta
siktlinjen forhindrar besvarjelser som kraver sikte.

e Hojdskillnad: Ger +1 fordel pa avstandsattacker, samt —1 nackdel pa néarstridsangrepp fran lagre
niva.

e Svar terrdng: Kostnaden att forflytta sig fordubblas (2 steg per ruta). Hal/instabil terrang kraver
Akrobatikslag for att passera utan att falla.

5.4 Attack — Steg for steg

1. Valj mal och deklarera anfall (samt hur eventuell EM pa +5 ska anvandas).

2. Bestam SV baserat pa motstandarens forsvar (parering/duckning) eller skydd/avstand (normalt SV 13-
15 +2-4).

3.Sla 1720 + relevant fardighet + attribut modifierare.

4. Avgor traff (resultat > SV = traff). Rakna ut EM i steg om +5.

5. Applicera effekt: Sla vapenskada, dra av Pansarreduktion (RR) och skdld, dra av resterande skada fran
VP, och Iat eventuellt 6verskott ga direkt pa KP.
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6. KP-konsekvens: Om malet tar KP-skada maste denne sl ett Motstandsslag (UTH) mot SV 13
(Heroisk) / SV 15 (Hardad) for att undvika foljdeffekter (bl6dning, yrsel, nedslagning, eller tappat grepp).
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Kapitel 6: Skadehantering och utrustning

6.1 Skadeflode och lakning

Nér en attack traffar rullas skadetarningarna. Rustningens Pansarreduktion (RR) dras av automatiskt fran
varje traff. En skold kan anvandas aktivt som en Reaktion for att dra av ytterligare —1 skada. Den
resterande skadan dras forst fran Vitalitetspodng (VP). Om skadan 6verstiger kvarvarande VP gar det
overskjutande vardet direkt pa Kroppspoang (KP).

Lakning: VP aterhdamtar sig till sitt maxvarde sa fort karaktdren tar en kort paus (5-10 minuter) efter en
avslutad scen. KP aterhamtar sig mycket langsamt — 1 KP per natt under en lang vila pa en trygg och
saker plats. Ett lyckat Lakningsslag (SV 10) med ratt forband ger +1 KP extra under natten. | en stad eller
trygg boning kan en karaktar aterfa 1-3 KP per dag beroende pa resurser och lakarvard.

6.1.1 Konsekvenser av en KP-trdff (Sla 1T6 vid misslyckat Motstdandsslag):

1. Blodning (Latt): Forlora 1 VP i slutet av varje runda tills blédningen stoppas (Lakning SV 10 som
reaktion i strid, SV 5 efter strid).

e 2. Yrsel: Ger -1 pa din nasta handling; en ny traff i samma runda slar omkull dig.

e 3. Liggande (Ner): Du faller till marken. Att resa dig upp kostar halften av din forflyttning.

e 4. Forlorat grepp: Du tappar ditt vapen, din skold eller ditt hallna féoremal i en angransande ruta.

e 5. Chock: Du drabbas av -2 pa alla dina reaktioner under denna runda.

e 6. Arrbildning: Du far ett djupt sar som ldmnar ett permanent &rr. Detta kan ge sociala konsekvenser
i framtiden enligt SL:s bedémning.

6.2 Stabilisering och forsta hjalpen (0 KP)

Nar en rollperson reduceras till 0 Kroppspoang (KP) ar hen utslagen. Rollpersonen faller omedelbart
medvetslos till marken, och fortsatt skada kan vara omedelbart dodlig (vilket Spelledaren bedomer
utifran situationen i fiktionen).

e Stabilisera: En allierad kan utféra Forsta hjalpen med fardigheten Lakning pa den utslagna
rollpersonen. Detta kraver ett lyckat slag mot SV 10 i strid (som en Reaktion) eller SV 5 utanfor strid.
Om slaget lyckas ar den utslagna karaktdren stabiliserad men forblir medvetslos fram till scenens
slut.

e Vakna: Att vakna kraver tillgang till vatska, vila och en saker plats. Rollpersonen vaknar da i slutet av
scenen med 1 KP (forutsatt att fiktionen tillater det).

e Effektmarginal (EM +5): Om Lakningsslaget lyckas med en Effektmarginal pa +5 eller mer aterfar
malet dessutom 1T4 Vitalitetspoang (VP) efter scenen.

6.3 Dodlighet och dodsstotar

| RedelfWorld mats dodligheten genom en kombination av fiktiv baslinje och mekaniska dédsstotar.
Detta ar den forvalda standardregeln som reglerar en karaktars bortgang vid extrema skador:
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e Fiktiv baslinje: Vid extremt och grovt vald (sdsom halshuggning, krossning under ett fallande
fallgaller, eller att bli slukad av ett odjurs kakar) dor en rollperson direkt om fiktionen kraver det,
utan att rulla dédsstotar.

e Dodsstotsslag (Mekanisk dédlighet): Om en rollperson nar under 0 KP (negativa Kroppspoang, dvs.
—-KP) maste de gora ett dodsstotsslag varje runda. Spelaren rullar 1T20 + Motstand (UTH) mot SV 15.

e Lyckat slag: Rollpersonen ar stabiliserad och slutar géra dodsstotsslag for denna scen.

e Misslyckat slag: Markera ett kryss (X) pa karaktarsbladet. Vid 3 X dor rollpersonen permanent.

e Naturlig 20: Rollpersonen vaknar omedelbart med 1 KP (men ar fortfarande svart skadad).

e Naturlig 1: Markera tva kryss (X) pa karaktarsbladet omedelbart.

6.4 Utrustningslista for RedelfWorld

Priserna anges i Silver (S). Silver ar standardvalutan i kampanjen. 100 mynt oavsett metall upptar 1 Bord-
slot i packningen.

6.4.1 Vapentabell

Bord (Slots) Sarskilda
egenskaper
Dolk / Jaktkniv 1T4 o* 5S Déljbar, bra
reserv. *2 st tar 1
slot.
Kortsvard 1T6 1 158 Latt att anvanda i

tranga utrymmen.

Svard / Yxa 178 1 258 Mangsidigt
standardvapen.
Spjut 178 1 10S Réackvidd (kan

anfall fran 2
meters avstand).

Storhammare 1T12 2 458§ [Tung] Kraver tva
hander for full
effekt.

Kortbage 176 1 20S Snabbt
avstandsvapen.

Pilbage 178 2 40S Kraver STY 2+ for
full effekt.
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Armborst

1710

6.4.2 Rustningar & Skéldar

Latt

Medel

Tung

Skold

Pansarreduktion
(RR)

-1 skada pa varje
traff
-2 skada pa varje
traff
-3 skada pa varje

traff

-1 skada (aktiv
block)

Bord (Slots)

Bord (Slots)

=
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Sarskilda

egenskaper

[Lang
omladdning]
Kraver en
handling att
ladda.

Exempel /

Kommentar

Laderrustning,
tjock pals. Bra for
tjuvar.

Kedjebrynja,
hardad plat.

Fullplat, solid
benplatta. Tungt
skydd.

Kraver en
reaktion och en
ledig hand.
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Kapitel 7: Valfria regler och moduler

Foljande moduler fungerar som valfria 'plugins' som spelgruppen kan aktivera under Session 0 for att
justera spelstilen och svarighetsgraden:

7.1 Pressande slag ('Att trycka pa')
Né&r du missar ett viktigt fardighets- eller stridsslag kan du vélja att trycka pa for en ny chans.

Procedur: Du deklarerar 'Jag pressar'. Du tar omedelbart en KP-risk (Kroppspodngsrisk) genom att rulla
ett Motstandsslag (UTH) eller offra 3 VP direkt. Du far sla om tarningen och det nya resultatet galler. Om
du skulle fumla (sla naturlig 1) pa det pressade omslaget drabbas du av en férvarrad konsekvens i
fiktionen (samre position, trasigt vapen, eller en extra komplikation som SL beskriver).

7.2 Sartrappan

Sartrappan gor att skador kdnns Over tid. Sa fort en rollperson har forlorat 2 eller fler KP drabbas denne
av en permanent debuff pa —1 pa alla fysiska handlingar (Néarstrid, Distans, Undanflykt, Hantverk, etc.).
Denna effekt forsvinner forst efter att karaktaren har fatt korrekt medicinsk vard och vila.

7.3 Moral och stridstrotthet

Nar en grupp av varelser (vakter, mooks, ranare) har forlorat 50 % eller mer av sin sammanlagda VP-
pool eller hilften av sina medlemmar har drapts, maste de sla ett gemensamt VIL-slag for moral. Om de
misslyckas valjer SL en rimlig konsekvens i fiktionen: de flyr faltet, [agger ner sina vapen, retirerar i
ordnade former eller splittras i panik.

7.4 Karma-systemet (Kosmiskt samvete)

Karma mater spelvarldens andliga reaktion pa rollpersonernas handlingar och avsikter (separat fran
vardagligt anseende och rykten, FRP).

Skala: Loper fran -5 (morker/korruption) till 45 (heligt ljus). Alla karaktarer startar pa 0.

e +Karma (Valgérande): Erhalls nar du tar personlig risk eller kostnad for att skydda oskyldiga, visar
nad och barmhartighet, eller haller ett svart heligt 16fte (Max +2 per scen).

e -Karma (Skadligt): Erhalls nar du avsiktligt skadar, forrader, utnyttjar forsvarslosa eller profanerar
heliga platser for personlig vinning (Max -2 per scen).

7.4.1 Spelmekaniska effekter av Karma:

e Hog Karma (+3 till +5): En gang per scen kan SL ge -2 SV pa en handling som aterspeglar offer eller
beskydd. Heliga platser, andar och heliga riter blir vanligare.

e Lag Karma (-3 till -5): En gang per scen kan SL ge +2 SV pa ett forsok att undkomma konsekvenserna
av dina morka handlingar. Skuggbundna varelser och korrupta andar bjuder pa genvagar men med
ryktesrisker.
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e Magiska missoden: Hog Karma dampar magiska misséden och gor effekterna mer hanterbara. Lag
Karma eskalerar ockult kaos dramatiskt (Liturgiska missoden blir dessutom mycket hardare da guden
vander bort blicken).
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Kapitel 8: Framsteg och avancemang

Rollpersonerna blir starkare genom att spendera sina inspelade Kampanjpoang (KPG). KPG intjdnas
I6pande under spel genom att spela ut karaktarens Drivkraft (Drive), Relationsband (Bands) och
Begrdnsningar (Limits).

8.1 Hoja fardigheter (Rank 0-5)

Fardigheter kan hojas mellan dventyr genom att betala en progressiv KPG-kostnad. Inga steg far hoppas

over:
Fran Rank Till Rank KPG-kostnad
0 1 5 KPG
1 2 10 KPG
2 3 15 KPG
3 4 20 KPG
4 5 25 KPG (Maximal mansklig

topp)

8.2 Oka attribut (Valfri sisongsmodul)

Att Oka ett grundlaggande attribut (max till 5) ar en stor milstolpe som paverkar alla dina harledda
varden (KP, VP, FP, Bord, Initiativ). Det kraver en hel Sdsong (10-20 skift av hdngiven traning, studier
eller riter):

Grundkostnad: 35 KPG

e Miljomodifierare: -5 KPG for gynnsam miljé (mentor, akademi, bra verktyg) | +5 KPG for dalig miljo
(brist, sjukdom, flykt).

e Sasongstest: | slutet av sdsongen slas ett slag kopplat till traningen (t.ex. Narstrid + STY for Styrka).
Lyckat test ger ytterligare -5 KPG i rabatt. Misslyckat test ger +5 KPG i straffkostnad.

Slutlig kostnad varierar mellan 25 KPG (Allt fungerar perfekt) och 45 KPG (Katastrofal traning). Endast 1
attribut far hojas per sésong.

8.3 Hjalte- och signaturformagor

e Ny signaturférmaga (10 KPG): Kraver fardighetsrank 2+ samt en fiktiv scen dar du lar dig tricket.
Max 3 aktiva signaturer.
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e Heroisk formaga (20-25 KPG): 20 KPG ger en lattare situationsbonus (t.ex. 1/scen +2 att traffa). 25
KPG ger en tung scenraddande formaga. Kraver minst rank 3 i fardigheten samt en stor fiktiv
milstolpe.
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Kapitel 9: Magiska system och besvarjelser

Magi i RedelfWorld ar maktigt men instabilt. Det finns tre former av magi som forbrukar Fokuspunkter
(FP): Studiemagi (Magikern), Heliga mirakler (Prasten) och Musikmagi (Trubaduren).

9.1 Designprinciper

e 0 FP (Cantrips): Sma vardagliga trick som kan kastas fritt utan kostnad. Risk for mindre olyckor vid
fummel.

e 1FP (Snabbverk): Omedelbara stridsbesvarjelser eller verktyg (Tar 1 handling). SV 10-13 (Heroisk) /
SV 12-15 (Hardad).

e 2-3 FP (Scenverk): Kraftfulla effekter som forandrar hela stridsscenen (skapar zoner, fysiska hinder,
debuffs). SV 13-16 (Heroisk) / SV 1520 (Hardad). Att halla effekten binder 1 FP under hela scenen.

e Ritualer (2-5 FP): Maktiga, langsamma andliga eller ockulta verk (timmar/dagar). Kraver sallan slag
men kraver plats, ingredienser och tabun.

9.2 Magikerns formellista (Urval)

Mekanik: 1T20 + Magisk attack + INT (eller VIL med Larans fokus).

- Gnista & Gl6d (0 FP Cantrip): Tander eller slacker en handstor ljuskalla i 1 scen.

- Skymningsdimma (1 FP): Skapar en 3x3 rutor tat dimsldja. Sikten genom zonen ar -2. Skingras av vind.
- Skéldkant (1 FP): Skapar en tillfallig magisk barriar som drar av -1 skada pa nasta traff mot malet.

- Kedjeblixt (3 FP Scenverk): Gor 1T8 stormskada pa mal inom 20 m. Blixten hoppar 1 gang till en ny
fiende inom 5 m for 1T6 skada. EM +5 ger ytterligare +1 hopp.

- Stenhud (2 FP Scenverk): Ger malet -2 i rustning mot all fysisk skada under scenen (eller tills 3 traffar
mottagits).

- Bindande sigill (3 FP Ritual, 10 min): Férseglar en portal eller kista magiskt. Att bryta sigillet kraver
Lasdyrkning med +5 SV.

9.3 Prastens Heliga Mirakellista

Mekanik: 1T20 + Liturgi + VIL (eller KAR vid social liturgi). Praster kan spegla profana formler (palettbyte)
under Heliga tabun (rena hander, bén).

- Vélsignad gnista (0 FP): Tander ett mjukt, varmt heligt sken fran dina fingertoppar.

- Mild forvisning (1 FP): Skickar en vag av tro mot odéda/demoner. Dessa drabbas av -2 pa sitt nasta SV
under 1 runda.

- Invigd Mark (3 FP Sakral zon, 1-3 min): Valsignar en 3x3 zon. Allierade inuti far +1 mot radsla, medan
skuggbundna fiender branner sig och férlorar 1 VP varje runda de vistas dar.
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- Fredsband (3 FP Ritual, 30 min): Ritar en helig cirkel. Ingen kan paborja strid eller dra vapen inuti utan
ett mycket svart VIL-slag.

9.4 Trubadurens Musikaliska Verk

Mekanik: 1T20 + Musik & konst + KAR (Kraver att malet kan héra musiken. Instrument fungerar som
fokus).

- Hjartats takt (1 FP): En allierad far +1 pa sin néasta fysiska handling (EM +5 = +2).
- Fridsviskning (1 FP): Dampar aggression i rummet. SV +2 for den som vill dra sitt vapen forst.

- Ballad om Hjdltemod (2 FP Scenverk): Alla allierade som hor [aten aterfar +1 VP i borjan av varje
stridsrunda sa lange du spelar (binder 1 FP).

- Skrdackens Crescendo (2 FP Scenverk): Ett danande, hotfullt musikaliskt klimax. Fiender maste sla
Mental styrka eller bli Skdrrade (-1 pa samtliga slag under rundan).
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Tabell: 1T20 Magiska missoden (Profan magi)
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Slas vid fummel (nat 1), magisk éveranstrangning (0 FP), eller misslyckade omslag vid pressad magi:

Slag (1T20) Missode

1 Stromlacka

2 Resonant sar

5 Underskott

7 Mindre bakslag
8 Oonskat eko
12 Skor bindning
14 Ritualtank
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Mekanisk och Fiktiv Effekt

Kastaren forlorar 174 FP
omedelbart (kan bli negativt
och utlosa #5).

Ockult obalans ger -1 pa nasta
magiska attack / liturgislag i
scenen.

Poolen pressas till -1 FP.
Kastaren tar omedelbart 1 KP i
skada och slar en gang till pa
tabellen.

Mental feber ger kastaren 1T4
VP i direkt skada (EM +5
dampar skadan till 1 VP).

Formelns energi studsar och
slar ner som en slumpmassig
variation pa ett slumpmassigt
mal inom 5 m.

Alla aktiva hallna effekter
kraver nu koncentration och
bryts omedelbart om du tar
fysisk KP-skada.

Ockult fokus brinner ut.
Alkemiverktyg/Ritualkit forlorar
1 laddning och maste repareras.
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Slag (1T20) Misséde Mekanisk och Fiktiv Effekt

18 Gnista till Eld Om formeln var av typen
eld/energi skapas en farlig
brandzon (@ 2 m) under 1
runda. 1T4 skada per runda.

19 Sjalsbranna Maximalt FP sanks med -1
permanent fram till oavbruten
langvila kombinerat med andlig
reningsrit.

20 Stort bakslag Barridren kollapsar. Valj mellan
1T6 KP i allvarlig sarskada, eller
slapp alla effekter och ta 176 VP
i mental skada. Triggat dven eko
(#8).

Tabell: 1T20 Liturgiska missoden (Gudomlig prévning)
Ersatter den profana tabellen for praster. Speglar andliga avbrott, synder eller prévningar.

Karmas inverkan: Hog Karma (+3 till +5) later dig sla tva ganger och vélja det mildaste. Lag Karma (-3 till
-5) later SL vélja det hardaste.

Slag (1T20) Resultat / Prévning Mekanisk och Fiktiv Effekt

1 Sjalstvivel Prasten grips av ovardighet. Du
drabbas av -1 pa nasta Liturgi-
slag i scenen.

2 Andlig Dranering Kontakten med guden bryts
med ett tyst sus. Du forlorar
1T4 heliga FP omedelbart.

4 Tystnadens Lofte Prasten forlorar rosten under 1
runda. Kan varken prata eller
akalla mirakel som kraver bon.

5 Sjalsbranna Sakral energi strommar fel. Du

tar 1T4 VP i mental skada (kan
ej reduceras av rustning).
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Slag (1T20) Resultat / Prévning Mekanisk och Fiktiv Effekt

8 Karmisk Whiplash Miraklet missbrukades eller
anvandes i sjalviskt syfte. Du
drabbas av -1 Karma direkt.

11 Dolt Offer Miraklet kraver kottets offer. Ta
1 KP-skada (eller forlora 3 VP
direkt) for att lata miraklet
lyckas med minsta effekt.

13 Sprucken Symbol Din heliga symbol spricker. Alla
mirakel kostar +1 extra FP tills
symbolen repareras (Hantverk
SV 12).

14 Sjalasar Inre templet skadas. Maximal
FP-pool sdnks med 1 poang
permanent fram till botgoring
eller tyst bon i en helgedom.

16 Démande Eld Okontrollerad rattfardig vrede.
Alla vanner och fiender inom 3
m tar 1T6 VP-skada av helig eld.

20 Gudomlig Tystnad Guden vander bort ansiktet. Du
drabbas av -2 Karma direkt, och
alla Liturgi-slag gors med +5 SV
fram till svar botgoring.
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Kapitel 10: Bestiarium och monsterskapande

10.1 Hotgrader for varelser:

e 1. Gunstling (Minion): Faller snabbt (8-12 VP, saknar KP — dér vid 0 VP). Farliga i grupp. Hanteras
med Mook-gruppsregler (Gemensamt initiativ, Svarmanfall baserat pa EM, samt abstrakt
skadehantering: 1 minion dor per 5 skada).

e 2. Vanligt: Standardmotstandare (14-18 VP, 3-4 KP). Kan utgéra ett hot mot skadade/trotta
rollpersoner.

e 3. Elit: Rejalt hot och fungerar som mini-boss (20-26 VP, 4-6 KP). Har unika sardrag.

e 4. Solo: Scenmonster eller boss (30+ VP, 6+ KP). Har flera anfall per runda och tunga sardrag.

10.2 Foérsvarsvarden for monster:

Vardena fungerar som fasta Svarighetsvarden (SV) for spelarnas attacker, eller som bonusar vid
motstandsslag:

e MF Fys (Magiskt forsvar - Fysiskt): Motstand mot fysisk magi (stralar, projektiler).
e MF Ment (Magiskt forsvar - Mentalt): Motstand mot charm, radsla och illusioner.
e Reflex: Skydd mot omradesattacker (AoE) och mekaniska féllor.

Riktvarden: Minion +2 | Vanligt +4 | Elit +6 | Solo +8 (Justera 2 for smidighet/klumpighet).

10.2.1 Exempel pa varelse: Draug (Kallagdngare)
Klassificering: Vanlig (2—4 st mot 3-4 RP) | Typ: Odod | Milj6: Ruiner, kustgrottor.

Koncept: Forna krigare bundna till sin grav; reser sig nar heligt ljus saknas och soker upp offer ur den
kalla jorden.

Snabbstatistik:

- Initiativ: 1720 + 0 (SMI)

-VP: 16 | KP: 4 | Rustning: Medel (RR -2)

- Forsvar (SV): MF Fys 14 | MF Ment 12 | Reflex 10

- Anfall: Rostigt svard +4 (1T8 skada)

- Sardrag: Skrack (Maste sla Skrackprov mot VIL vid mote; vid miss blir man Skarrad) samt Immunitet
mot gifter.
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Bilaga G: Alkemistens laboratorium

Denna modul introducerar ett fordjupat, spelmekaniskt system for alkemi, integrerat med spelets
kdarnmekanik for Fokuspunkter (FP), Bord och béarbara resurser.

G.1 Grundregler & Mekanik

e Skord av ingredienser: SIa Alkemikunskap eller Overlevnad. Framgang ger 1 dos ramaterial. EM +5
ger antingen +1 extra dos eller en séllsynt ingrediens (Ger +2 pa nasta bryggslag, tappar kraft efter 7
dagar). Fummel (nat 1) ger komplikationer (Giftig forvaxling, rovdjur dyker upp, eller 1 KP i skada).

e Bryggning: Kraver 1 arbetsskift (4—-8 timmar), en lugn plats och en Ritualsats (Alkemi). Att framstalla
en dryck kostar FP vid tillfdllet (Enkel: 1 FP, Medel: 2 FP, Kraftig: 3 FP). FP aterhdmtas som vanligt vid
nasta langvila.

e Logistik & Bord: En Alkemipase (1 Bord-slot) rymmer max 5 doser ingredienser eller 3 fardiga
brygder. Oskyddade brygder som bars utanfor pasen forstors direkt om karaktaren faller hart, tar
elementar skada eller vadar genom djupt vatten.

G.2 Alkemiska recept med komplett speldata

Recept: Térres barkpulver (Enkel / SV 14)

Kostnad & Material: 1 FP | 1 dos Térresbark

Effekt: Stoppar Latt blodning direkt. Anvandaren far +1 Motstandskraft under 1 scen.

EM +5: Laker dessutom +2 VP.

Risk / Bieffekt: Om den anvinds pad Kraftig blédning stoppas den inte helt, men ger +2 pd ndista
behandlingsférsok.

Recept: Fangmists-elixir (Enkel / SV 15)

Kostnad & Material: 1 FP | 1 dos Fangmist

Effekt: Anvdandaren far +2 i Initiativ under 1 scen.

EM +5: Anvandaren far dessutom +1 i Reflex under samma scen.

Risk / Bieffekt: Kan ge anvdndaren darrningar (-1 pa finmotorik/precision) efter scenen om elixiret
pressades hart.

Recept: Slocknarserum (Medel / SV 17)

Kostnad & Material: 2 FP | 1 dos Svartvallmo / nattort

Effekt: Malet slar VIL-férsvar. Vid miss somnar malet i 1 scen.

EM +5: SV for malets férsvar 6kar med +2.

Risk / Bieffekt: Ldmnar en igenkdnnbar gra ton pad ldppar och fingertoppar.

Recept: Lindhonungs-sirap (Enkel / SV 14)
Kostnad & Material: 1 FP | 1 dos Lindhonung
Effekt: Aterstaller 1T6 VP och lindrar omedelbart nervositet/oro.
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EM +5: Ger dessutom +1 pa nésta sociala slag under scenen.
Risk / Bieffekt: Overdriven anvéndning gér anvéndaren sémnig och godtrogen.

Recept: Benskrubb (Medel / SV 16)

Kostnad & Material: 2 FP | 1 dos Kalkmérg / benaska

Effekt: Ger +1 i Pansarreduktion mot all fysisk skada under 1 scen.

EM +5: Huden blir hard som ben, vilket ger +1 pa att motsta smarta.

Risk / Bieffekt: Huden blir extremt blek och hdrd, vilket ger —1 pd sociala férstaintryck.

Recept: Skuggstegsdryck (Medel / SV 17)

Kostnad & Material: 2 FP | 1 dos Skuggmossa

Effekt: Anvdndaren blir svar att upptacka och far bonus pa Smyga och Gomma sig i 1 scen. Kan ignorera
forsta 'upptackt'-konsekvensen.

EM +5: Smyga blir helt ljudlést under scenen.

Risk / Bieffekt: Gér anvindaren kénslig fér starkt solljus.

Recept: Jarnhudstinktur (Medel / SV 18)

Kostnad & Material: 2 FP | 1 dos Meteoritjarn

Effekt: Huden hardnar och anvandaren tar —1 skada fran kross/skar under 1 scen.
EM +5: Minskar inkommande fysisk skada med ytterligare -1.

Risk / Bieffekt: Huden lgter mer vid rérelse, ger -1 pd Smyga under samma tid.

Recept: Glodogats destillat (Enkel / SV 14)

Kostnad & Material: 1 FP | 1 dos Lyktsvamp

Effekt: Du ser i morker som i skymning och kan tyda ockulta spar utan ljusi 1 scen.
EM +5: Du ser i absolut totalt moérker under scenen.

Risk / Bieffekt: Starkt ljus bldndar dig och ger -1 pd skarpa synslag i fullt dagsljus.

Recept: Sarstidngare (Enkel / SV 13)

Kostnad & Material: 1 FP | 1 dos Honungsgalla

Effekt: Aterstaller omedelbart 1 KP eller stabiliserar en blédning.

EM +5: Malet dterfdr dessutom +1T4 VP.

Risk / Bieffekt: Ger en tillfdllig sét bismak som kan stéra andningen kort.

Recept: Solrosens antidot (Medel / SV 18)

Kostnad & Material: 2 FP | 1 dos Guldkarna

Effekt: Bryter en mild till mattlig forgiftning eller sjukdom. Ger bonus pa att motsta gift under scenen.
EM +5: Ger total immunitet mot samma gift under resten av scenen.

Risk / Bieffekt: Kan orsaka tillfdlligt kraftig svettning och feberfrossa.
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Bilaga H: Hantverk, smide och reparation

Att smida ett svard, tillverka en robust laderrustning, laga en sprucken skold eller rigga en dodlig
mekanisk fallkonstruktion kraver alltid tre saker: Ramaterial (motsvarar 50 % av marknadspriset i
Silver), Tid (mats i arbetsskift om 4-8 timmar) och lampliga Hantverksverktyg.

Slaget: 1T20 + Hantverk (Rang) + Attribut

- Styrka (STY): For tungt smide vid stddet (hamra ut klingor, beslag, rustningsplatar).

- Smidighet (SMI): For finmotoriskt arbete, laderarbete, somnad eller brynjesammansattning.
- Intelligens (INT): Fér komplex mekanik, precisionsfallor, spanna bagar eller tolka ritningar.

Arbete i falt under en expedition utan tillgang till en ordentlig verkstad, stad, ugn eller smedja ger +5 SV
pa tillverkningsslaget.

H.1 Kategorier och svarigheter:

Kategori Exempel pa Ramaterialkostn  Tid (Skift) Svarighetsvirde
foremal ad (sv)

Enkel Dolk, pilar, 50 % av 1 skift SV 12-14
traskold, facklor, marknadspris
rep

Medel Svard, yxa, 50 % av 2-3 skift SV 15-17
armborst, latt marknadspris

l[aderrustning

Avancerad Tung platrustning, 50 % av 4—6 skift SV 18-20+
komplicerad marknadspris
mekanik

Effektmarginal (EM +5) — Viilgjort arbete:

Nar arbetet ar klart och tarningsslaget lyckas, ger EM +5 dig ratten att valja en permanent férdel for
foremalet:

e Effektivt arbete (Ekonomiskt): Tillverkningstiden halveras (min 1 skift), eller sa sparades resurser sa
att ramaterialet kostade 25 % mindre silver.

e Palitligt (Taligt): Foremalet far egenskapen 'Talig'. Férsta gangen bararen fumlar (nat 1) med
foremalet i strid gar det inte sonder eller tappas — materialet star emot pafrestningen och raddar
situationen (férbrukas vid aktivering).
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H.2 Underhall och Filtreparationer:

Efter en dag av tung strid riskerar rustningar att forlora sin skyddande formaga. Under en lang vila kan
en karaktar spendera 1 skift pa underhall (Kraver Hantverk SV 10). Om detta misslyckas eller férsummas
tappar rustningen i kvalitet: den allra forsta traffen rustningen tar emot nasta dag har dess
Pansarreduktion (RR) tillfalligt minskat med -1.

Tabell: 1T20 Hantverksmisséden

Utloses om spelaren slar en naturlig 1:a (fummel) pa sitt tillverkningsslag:

Slag (1T20) Resultat Mekanisk och Fiktiv Effekt

1 Bakslag i assjan Sprickande metall eller
glodande splitter. Hantverkaren
tar omedelbart 176 KP-skada
och maste sla Motstand (UTH)
for att undvika Latt blédning.

2 Forstorda verktyg Dina verktyg gar sonder. De blir
helt obrukbara tills de repareras
eller ersatts (kostar 10 Silver i
en stad).

3-4 Brandfara En glodande flaga satter
smedjan i brand. Kraver ett
snabbt slag for Reflex/Akrobatik
(SV 13) for att slacka innan
skadan eskalerar.

5-6 Dold spricka Foremalet ser perfekt ut. Forsta
gangen det anvands i strid
(anfall eller férsvar) gar det
dock omedelbart mitt itu.

13-14 Obalanserat Vapnet har dalig viktférdelning
eller sa ar verktyget klumpigt.
Ger permanent -1 pa Initiativ
eller vager +1 extra slot i Bord.
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Bilaga I: Detaljerade sociala stridssystem

Nar ett enkelt fardighetsslag inte racker till for att avgora en politisk fejd, en rattegang, eller en
gillesférhandling, byter spelet till Social Strid. Har anvdands argument som vapen, status som rustning,
och mental uthallighet som skald.

1.1 Sociala Varden (Speglad Mekanik)

e Sociala VP (SVP - Standpunkt & Talamod): Din uthallighet under debatten. Formel: 10 + (VIL x 2) +
KAR (Motsvarar fysisk VP).
e Initiativ: SI3s med 1720 + INT eller KAR (Snabbhet i tanke och replikskifte).

1.2 Sociala Vapen och Rustningar

e Social Rustning (Status & Publik): Minskar inkommande SVP-skada.
- Latt (-1): Lokalt kand profil, gillesmedlem, neutral publik.
- Medel (-2): Adelsman, valkand mastare, prastvigd, valvillig publik.
- Tung (-3): Kunglighet, gillesledare i sitt eget hogkvarter, fanatiskt lojal publik.
e Sociala Vapen (Argumentens tyngd): Bestammer skadetdrningen for din attack.
- Latt (1T4): Skvaller, logiska resonemang utan konkreta bevis, asikter.
- Medel (1T6): Ogonvittnen, skriftliga l6ften, etablerad lag och kultur.
- Tung (1T8): Solida bevis (kontrakt, avtal, stulna brev, mutor), avsléjade I6gner.
- Massiv (1T12): En forkrossande personlig hemlighet (utpressning), brutet blodslofte eller
odiskutabla bevis pa forraderi framfor fientlig publik.

1.3 Handlingar i debatten

e TA (Social Attack): SIa 1T20 + Valtalighet + KAR mot passivt SV (Normalt SV 15). Vid traff rullas skada
med ditt argument ('vapen'). EM +5 ger extra skadetarning eller taktisk insikt.

e HALL (Bygg Forsvar): Sl Historia & Kultur eller Intuition + INT. Du hanvisar till lagar eller staller
motfragor. Framgang ger +2 i Social Rustning fram till nasta tur, samt ger -2 pa fiendens néasta anfall.

e GE (Kompromiss / Fint): Sla Skadespeleri eller Valtalighet. Du ger medvetet upp en poang for att
bygga fortroende. Du tar 1T4 SVP-skada, men fienden far -4 i SV mot ditt nasta anfall.

e Avfarda (Reaktion): SIa Mental styrka + VIL. Spenderar din reaktion for att hanskratta, skaka pa
huvudet eller avbryta. Minskar inkommande skada med -1 (eller -2 vid EM +5).

1.4 Sociala Sar (N&r SVP nar 0)

Nar dina SVP tar slut bloder skadan 6ver pa dina varden. Du maste sla ett Motstandsslag (VIL) mot SV
13/15 for att undvika ett Socialt Sar:

e Svarslos (Yrsel): Du tappar traden och stakar dig. Ger -2 pa din nésta handling.
e Forlorat fotfaste (Ner): Du blir hanad av publiken. Fienden far EM +5 pa nasta attack om du inte
lagger din handling pa att samla dig.
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Hornstenen brister (Eftergift): For att inte forlora debatten helt maste du erbjuda en faktisk eftergift
i fiktionen: betala en muta, lova en tjanst, eller ge upp ett av dina krav.

Bortgjord (Forlust): Striden ar 6ver. Du forlorar forhandlingen helt och hallet och drabbas av -1
Rykte (FRP) i regionen.
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Bilaga J: Fartygstrider och maritim statistik

Fartyget fungerar som besattningens gemensamma 'kropp' i sjostrid — men det ar spelarnas fardigheter
som styr hur val skeppet presterar under sjostridsrundan (som representerar ca 5-10 minuter).

J.1 Fartygets Statistik

e Skepps-VP (SVP - Rigg & Stabilitet): Mandverférmaga och riggens talighet. Nar SVP tar skada
forlorar skeppet fart.

e KOol-KP (KKP - Skrov & Barighet): Skrovets faktiska strukturella hélsa. Nar skadan bloder 6ver fran
SVP till KKP tar skrovet stryk. Vid KKP 0 sjunker skeppet.

e Pansarreduktion (RR): Dras av automatiskt fran varje artilleritraff. Latt: -1 | Medel: -2 | Tung: -3.

Skeppstyper:

Skeppstyp Pansar Hastighet / Artillerislots

Manover

Kustslup 15 4 -1 +2 pa 1 Latt / Medel
Undanmanodve slot
r

Kogg / 25 6 -2 +0 pé 2 Medel slots
Handelsfartyg Undanmanove

r
Krigsgaleon 40 10 -3 -2 pa 4 Medel /
(Baccolath) Undanmanodve Tung slots

r
Singing Yew- 30 7 -2 Alvisk 2 Medel slots
skepp (Alver) resonans (Se

nedan)

Specialregel: Singing Yew-skepp: De &r levande magiska noder. En Magiker/Trubadur kan brédnna 1 FP
for att ge fartyget +2 pa valfri rullning under rundan. Skeppet sjalvldker dessutom automatiskt 174 Kol-
KP i slutet av varje scen i magiska vatten.

J.2 Besattningens Roller och Handlingar

e Kaptenen (Kommendera): SIa Viltalighet (SV 13) med KAR/INT. Framgang ger +2 pa en allierads
handling. EM +5 ger en helt extra Huvudhandling till en van. Kaptenens slag (1T20 + Valtalighet +
KAR) avgor fartygets initiativ.
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Rorsman (Manévrera & Ramning): Sla Navigering + SMI/INT (SV 15). Ger fienden -2 pa anfall. Kan
ramma fienden (Sl Navigering mot fiendens Undanmandver; gor 1T12 skada + fartygets pansar, tar
halften sjalv). Reaktion (Undanmandver): Sla Navigering + SMI mot fiendens attack for att halvera
skadan eller ge ytterligare -2 skydd.

Artilleristen (Eld!): SI3 Avstandsvapen eller Hantverk + SMI/INT. Ballista (Medel) gor 1T8 skada och
ignorerar 1 rustningspunkt. Kanon/Katapult (Tung) gér 1T12 skada men kraver Lang omladdning.
Timmerman / Gast (N6dreparation): SI& Hantverk + STY/INT (SV 13). Aterstéller 1T6 SVP (slacker
brander, lagar rigg). Vid EM +5 kan Timmermannen stoppa en kritisk lacka.

J.3 Kritiska Fartygsskador (Sla 1T6 vid misslyckat motstand):

Nér skada bloder 6ver pa K6I-KP maste skeppet sla ett Motstandsslag (Hantverk/Navigering + UTH/STY,
SV 15) for att undvika haveri:

1. Duk och Rep (Riggskada): Rigg och segel trasas sonder. Fartyget kan inte ramma, och Rorsman far
-2 pa alla Navigeringsslag tills riggen lagats.

2. Trasplitter: Explosion av splitter dver dack. Alla spelare pa ddck maste sla Reflex (SV 13) eller
drabbas av 1T6 personlig VP-skada.

3. Vatten i Skrovet (Ldcka): Fartyget tar 1 KOI-KP i skada i slutet av varje runda tills en karaktar
pumpar vatten eller lagar lackan (Hantverk SV 15).

4. Eld pa dack! (Brand): Elden sprider sig. Fartyget tar 1T6 SVP-skada i slutet av varje runda tills det
slacks (Akrobatik/Overlevnad SV 13).

5. Roderhaveri: Skeppet laser sig i en riktning. Fartygets passiva forsvar sanks till SV 10 och kan inte
utfora reaktioner tills det lagats.

6. Fulltraff i lastrummet: Tung strukturell skada. Fartyget tar direkt dubbel K6l-KP-skada och en
slumpmassig frakt forstors permanent.
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Bilaga K: Storskalig krigforing och faltslag

Faltslag spelas i 'Skeden' (rundor om 15-30 minuter). Istéllet fér enskilda soldater slar man for hela
Enheter bestaende av 50 till 200 man. Rollpersonerna agerar som officerare och anvéander sina

fardigheter for att leda och vanda striden.

K.1 Enhetens Statistik

e Enhets-VP (EVP - Formation & Moral): Soldaternas uthallighet och disciplin. Sa lange enheten har

EVP kdampar de i formation.

e Enhets-KP (EKP - Manskap & Karna): Det faktiska antalet levande soldater i formationen. Nar EVP

tar slut dor folk i massor. Vid EKP O forintas enheten.

e Pansarreduktion (RR): Minskar inkommande skada. Latt (-1) | Medel (-2) | Tung (-3).

Enhetstyper:

Typ av Enhet

Enhets-skada

Sarskilda
egenskaper

Bondeuppbad
(Mmilis)

Reguljart
Infanteri

Tungt
Kavalleri

Bagskyttar /
Avstand

Artilleri /
Magikerkar

15

25

30

20

15
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176 (L&tt)

178 (Medel)

1T12 (Tung)

1T8 (Distans)

2T8 (Massiv)

Bryts snabbt,
billiga att
stalla upp.

Arméns
ryggrad. Kan
bilda
Skoldmur.

Far +2 pa
attacken vid
stormning
(Charge).

Kan attackera
Over andra
enheter
(Réckvidd).

Ignorerar 1
rustningspunk
t, tvingar fram
moraltest.
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K.2 Rollpersonernas Roller i Faltslaget

e Faltherren (Order & Inspiration): Slar Viltalighet mot SV 15 (med KAR). Ger en enhet +2 pa anfall.
Eller 'Hall linjen!" (SV 13) for att aterstéalla 1T8 EVP till en vacklande enhet (EM +5 ger dven +1 RR
denna runda).

e Taktikern (Strategi & Terrdng): Slar Historia & Kultur eller Intuition + INT mot fiendegeneralens SV
15. Kan flankera (ger en allierad enhet fordel och maxskada vid EM +5) eller forutse fiendens anfall
(ger fienden -2 pa anfall).

e Frontkdmpen (Genombrott): Slar Narstrid mot SV 15. Vid traff delar kdmpen ut sin personliga
vapenskada + STY direkt mot fiendens Enhets-VP (slar hal i skoldmuren). EM +5 gor fiendeenheten
Skakad (-1 pa deras attacker). Vid fummel dras Frontkdmpen ner i myllret och tar 1T8 KP i personlig
skada.

e Understdd (Zonkontroll): Slar Magisk attack eller Distansvapen + INT/SMI. Sdnker fiendens EVP. Vid
EM +5 satts marken i brand eller forvandlas till lera (svar terrang), vilket laser fiendeenhetens rorelse
helt.

K.3 Kritiska Faltslagshandelser (Kaostabellen 1T6):

N&r en enhets EVP tar slut och de tar EKP-skada maste de genast sla ett Moraltest (Motstand UTH/VIL
mot SV 15). Misslyckat test utlGser ett slag pa Kaostabellen:

e 1. Fanflykt (Panik): Hela enheten bryter formation och flyr faltet permanent.

e 2. Inringade: Enheten fastnar i en félla och tar omedelbart 1T6 extra EKP i skada utan skydd av
pansar.

e 3. Bruten skoéldmur: Enheten forlorar sin Pansarreduktion (RR blir 0) under resten av striden och far
-2 pa alla egna attacker.

e 4. Officeren faller: Enhetens ledare stupar. Om en rollperson ar officer i enheten maste denne sla ett
Motstandsslag (SV 15) eller drabbas av 1T6 personlig KP-skada.

e 5. Vinskaplig eld / Forvirring: | kaoset rakar enheten anfalla eller fly in i en allierad enhet, som
omedelbart tar 1T6 EVP i skada.

e 6. Sista striden: Enheten inser att de &r dédsdémda. De far en sista, omedelbar attack med +2 i
skada innan de forintas helt.
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