Designmal

Detta ar nya grundregler till Symbaroum och &r ett experiment for mig att balansera upp formagorna.

Bara spelarna slar, aldrig spelledaren.

Vid varje regelmoment slar spelaren enbart en térning.
Inga matematiska berdakningar under spel.

Ingen stat dump for karaktarsdrag.

Férmagorna foljer en klar struktur.

Férmagorna har enkla foérklaringar.

Formagorna skapar inte brutna kombinationer.

Formagorna ska inte handla mestadels om strid.
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Karaktarsdrag

Slikte Ambrier Barbar Bortbyting Rese Svartalf
Diskret 10 10 10 8 12
Kvick 10 10 10 8 12
Listig 11 10 10 8 10
Stark 10 10 10 14 8
Tréiffséiker 10 11 10 12 8
Vaksam 10 10 10 10 10
Viljestark 10 10 10 8 10
Overtygande 10 10 10 10 10
Férmdga Dominera Akrobatik Moystisk kraft: férvaxling Robust Kortlivad
Kontaktnét Kontaktnat Lard Stangverkan Obemarkt
Privilegiad Vildmarksvana Standaktig Tvahandskraft Overlevnadsinstinkt

Du far fem podng att satta ut valfritt och far sanka valfria karaktarsdrag for att fa fler poang.

Ett karaktarsdrag far maximalt avvika 3 steg fran normalvardet ovan efter alla poang satts ut. En
bortbyting har exempelvis mellan 7-13 i sina karaktarsdrag.

Du far ocksa en valfri formaga pa niva 1 (se Férmdgor, sida 5) som kdnnetecknar just det slaktet.

Rollformular

Genomfora en handling

Vilj en formaga, som (i regel) ar kopplat till ett karaktarsdrag, och sla 1T20.

Handlingen lyckas om du slar upp till och med karaktdrsdraget viarde samt éver Motstdnd (normalt 0).

Motstand

Mellan 0-10, utifran situation, dar 0 ar det normala och 10 &r extremt svart. For slag mot Viljestark kan
Motstand aldrig understiga den Skugga som rollpersonen har (se Korruption och Skugga pa sida 4).

Modifikationer

Formagor kan gora slag Enkla (sla 2T20, valj valfri) eller Svara (sla 2T20, motstandet viljer).
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https://docs.google.com/document/u/0/d/1ZZ1J3KY7UxvSyDx9-it8vcSIlLfxtNZ99hITE0w3fvY/edit?tab=t.0#heading=h.aa2d5rq5qx72
https://drive.google.com/file/d/1B7ocHW28xThwQ-k2tD_nS0sCvr3Pyi0q/view?usp=sharing

Konflikt

En sekvens av aktiva handlingar blir tillsammans en konflikt, exempelvis jakter, ett gral, strid eller
liknande. Vélj en inbérdes turordning mellan rollpersonerna. Den spelare som agerar valjer en formaga
och slar normalt 1T20 mot ett karaktarsdrag. Lyckas slaget far rollpersonen lagga till sin effektdrning
(1T6) till tidigare resultat. Misslyckas slaget far motstandarna lagga till 3. Formagor kan komma att ge en
bonus pa effektdrningen, ofta via resurser, och héjer da tarningstypen, i grund fran 176 till 1T8.

Den sida som nar 10+ efter ett slag vinner.

Alla slag ska beskrivas av vinnarsidan utifran situationen! Ta i beaktande tidigare hdandelser, omgivning,
utrustning, modifikation och sammanlagt resultat. Om idéerna tryter ska forlorarsidan beskriva en
situation som ska éverkommas.

Strid

Vid konflikter med vald far motstandarna en handling var och agerar innan rollpersonerna far gora sina
handlingar. Nar alla agerat betraktas det som att en stridsrunda har férlutit. Under den férsta rundan far
spelarna far anvanda formagan Initiativ for att fa en fri handling innan motstandarna hinner agera.
Overraskade personer far daremot bara gora reaktiva handlingar under den forsta stridsrundan.

En kombattant far gora a) en aktiv handling per runda och b) en reaktiv handling per runda (se
Férmdgor). Fria handlingar/attacker, som kommer av reaktiva férmagor, sker direkt.

Fiender som motstand

Motstandarna kdnnetecknas av Motstand (0-10), vilket inkluderar dess storlek och krigsvana (normalt 0).
For effekttarningar galler fasta vardet, vilket ar halva maxvardet av effekttarningen (i grund 3).

Effekt och Skada

Effekttarningen vid ett lyckat anfall ger Skada till férsvararen. Stark 14+ hojer effekttarningen ett steg.
N&r Skadan uppgar till kombattantens Stark (normalt 10) forlorar den medvetandet och dér inom en
timme om ingen lyckas med en férmaga for att motverka detta. Om en enskild Skada uppgar till halva
Stark (avrunda uppat) far férsvaren ett Arr - en permanent Skada som aldrig kan |dka. For var tredje drr
far rollpersonen en beskrivning av ett lyte. | sig gor lytet inget, annat an att ge en beskrivning.

Likning

Rollpersonerna laker 1 Skada per dag. Har du Stark 14+ laker du istallet 2 Skada.

Fly

Forflyttning sker fritt, men om nagon ar i narstrid vid forflyttningen far dess motstandare en gratis attack.
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Erfarenhetsmarkorer

Varje gang spelaren slar 2T20 och lyckas med bada tarningarna far spelaren en erfarenhetsmarkor. Nar
spelaren spenderar dessa for nagon av effekterna nedan gar markoren till spelledaren. | slutet av
omgangen tar spelledaren bort alla sina erfarenhetsmarkorer och spelarna far lika manga Erfarenhet var
som markarer, upp till max fem. Anvand Erfarenhet for att képa nya formagor eller forbattra existerande.

Hojer effekttarningen ett steg.

Sla om effekttarningen.

Byta mal i strid efter att effekttarningen har slagits.
Forstarker en mystisk kraft.

Ge nagon annan en fri handling (se Férmagor).

Har nagonting ovantat i packingen som ar till nytta.

Sakert nagonting mer som ni i gruppen kommer pa sa lange det inte &r att laka Skada/Korruption
eller pa annat satt radda karaktaren, for da anvands markoérerna bara till det.

Korruption och Skugga

Anvanda artefakter och mystiska krafter ger Korruption. Om Korruption nagonsin uppnar till Stark blir
varelsen en styggelse. Skulle personen fa Korruption motsvarande halva Stark i en handling far den en
Skugga — permanent Korruption som aldrig kan blekna — och fér var tredje Skugga ska spelaren beskriva
ett stigma som rollpersonen fatt. Normalt far en manniska tre stigman innan den blir en styggelse.

Skuggan bestar medan Korruption bleknar bort efter varje scen, savida personen inte pa nagot satt ar
paverkad av en mystisk kraft, exempelvis via en kontinuerligt aktiverad artifakt.

Symbaroum, nytt kraftsystem



https://docs.google.com/document/u/0/d/1ZZ1J3KY7UxvSyDx9-it8vcSIlLfxtNZ99hITE0w3fvY/edit

Formagor

Individer i Symbaroum &r magiska och férmagorna ar en stor del av detta. Du bérjar med niva 1idin
slakt-formaga och far utéver detta a) tre férmagor pa niva 1, b) en formagor pa niva 2 och ytterligare en
pa niva 1 eller c) du borjar med niva 2 i din slakt-formaga och far tva formagor pa niva 1.

Niva 1, aktiv: 4 Erfarenhet. Anvands som en handling i en stridsrunda. Annars star det ett tidsspann.

Niva 2, reaktiv: 6 Erfarenhet. Aktiveras normalt i en specifik situation. Max en reaktiv handling per
stridsrunda, ifall det ar aktuellt. Annars star det ett tidsspann.

Niva 3, passiv: 10 Erfarenhet. Alltid aktuell nar den ar tillampbar.

Om spelaren, efter karaktarsskapandet, képer en férmaga som ar ett foremal, person eller grupp sa ska
spelledaren ta det som en signal att féra in det naturligt i historien sa snabbt som majligt, om ni inte
kommer 6verens om att det sker “bakom kulisserna” medan rollpersonen gor annat.

Se héfte dar alla formagor finns som sammanfattande kort.

Allmanna

Alla rollpersoner har dessa tre formagor till niva 3.

Handling
Niva 1: Lyckat Karaktarsdrag: du astadkommer vad karaktarsdraget star for.

Niva 2: Du utsdtts fér ndgot som du vill motsta. Lyckat karaktadrsdrag: du ignorerar dess effekt.
Niva 3: Nar du slar 2T20 och lyckas med bada térningarna far du en erfarenhetsmarkar.

Initiativ
Niva 1: Anvands i forsta rundan i strid. Lyckat Kvick: du far en fri handling och far tillbaka din aktiva

handling..

Niva 2: Du utsdtts for en verraskning. Lyckat Vaksamhet: du far gora en fri handling och du aterfar
din reaktiva handling. Misslyckas slaget har du forsakat din reaktiva handling.

Niva 3: Du kan alltid gora din handling Svar (2T20) (se férmagan Handling, niva 3).

Stridshandling
Niva 1: Lyckat Traffsaker: Du far sla din effekttdrning (176) som Skada pa férsvararen.

Niva 2: Du blir attackerad. Efter motstandarens handling aterfar du din reaktiva handling. Lyckat Kvick.
Du far dra av din effekttarning (1T6) fran Skadan.

Niva 3: Vapen och rustning samt skold hojer effekttarningarna pa Niva 1 respektive 2 ett steg.


https://drive.google.com/file/d/1XD6IhwPApWOHw7XDMBtlEdQNFzCgUTAf/view?usp=sharing

Diskret: Vildmarken

[Stigfinnare, Utbygdsjdgare, Ortmakare]

Exceptionellt diskret
Niva 1: +1 pa Diskret

Niva 2: +2 pa Diskret (totalt +3)

Niva 3: +2 pa Diskret (totalt +5)

Vildmarksvana
Niva 1: Lyckat Diskret ger dig och dina frainder mat och sovplats varje dag under en veckas resande.

Niva 2: Du blir pdverkan av eld, kyla, regn eller storm. Lyckat Diskret: du far fullt skydd, oavsett om
elementen ar skapade pa naturlig eller onaturlig vag.

Niva 3: Alla slag mot Vaksamhet ar i grund Enkla (2T20).

Giftbrukare
Niva 1: Lyckat Diskret: Effekttarningen for dina vapen hojs ett steg. Bonusen varar tills scenen ar slut.

Niva 2: Du utsdtts for en negativ effekt av gifter, droger eller érter. Dess effekt har ingen verkan pa
dig.

Niva 3: Du ar under hemlig tdckmantel och tillhor ett stérre namn inom din kultur. Samspraka med din
spelledare vad detta innebar.

Naturlig krigare
Niva 1: Lyckat Diskret: Du gor en obevapnad attack.

Niva 2: Ndgon angriper dig obevdpnad (ex. djur): Dina slag mot Kvick ar Enkla (2T20).

Niva 3: Du har klor, spiksvans eller annat som ger ett steg hogre effekttarning vid obevapnad strid.

Obemdirkt
Niva 1: Lyckat Diskret: du blir osynlig nar du ror dig i skuggor och du kan se osynliga foreteelser.

Niva 2: Du blir skuggad. Du blir medveten om forféljarna. Lyckat Diskret: de forlorar sparet direkt.

Niva 3: Folk har svart att komma ihag ditt utseende.

Stryparkonst
Niva 1: Lyckat Diskret: du kan sla ut ett passivt manniskostort mal som &r omedveten om dig.

Niva 2: Du hdller pa att férlora medvetandet. Lyckat Diskret: du haller dig vaken.

Niva 3: Du tillhor ett hemligt sallskap. Samspraka med din spelledare vad resursen innebar.



Kvick: Natten

[Ficktjuv, Infiltrator, Gycklare]

Exceptionellt kvick
Niva 1: +1 pa Kvick

Niva 2: +3 pa Kvick(totalt +3)

Niva 3: +5 pa Kvick (totalt +5)

Akrobatik

Niva 1: Du behover aldrig sla for att klattra eller balansera.
Niva 2: Du hdller pa att ramla. Lyckad Kvick: du haller dig pa fotterna och far en fri handling.

Niva 3: Vid jaktsekvenser slar du en hogre effekttarning (1T6 — 1T8) vid lyckade slag.

Lonnstot

Niva 1: Férsvarare mot dina attacker kan aldrig anvdnda andra reaktionshandlingar an fran Handling.
Niva 2: Du blir attackerad. Lyckat Kvick: Du undviker Skada och far géra en fri attack med dolk.

Niva 3: Anfall med dolkar har alltid Motstand 0.

Slipprig
Niva 1: Lyckat Kvick: du kan klara dig undan tillfalligt genom att skylla pa andra.

Niva 2: Du fdr en fri attack mot dig. Kvick for att undvika ar Enkelt (2T20).

Niva 3: Slag for att klamma sig ur nagot (ex. bojor) ar alltid Enkla (2T20).

Snabbdrag

Niva 1: Férmagan Initiativ anvander alltid Kvick vid 6verraskning.
Niva 2: Du gér en handling. Kan ta fram nagot i samband med att du gér en handling.

Niva 3: Du far gora en extra reaktion per runda, dven om det ar en reaktion pa samma handling.

Tvillingattack

Niva 1: Lyckat Traffsaker: du traffar med en attack och en frande far en fri attack mot samma mal.

Niva 2: Du blir attackerad. Lyckat Kvick: Du sénker skadan med din effekttarning (1T6) och en frande
far gora en fri attack mot anfallaren.

Niva 3: Att slass med ett vapen i varje hand hojer effekttdrningen ett extra steg (1T6 —1T10).



Listig: Skriften
[Ordensmagiker, Nedtecknare, Svartkonstnar]
Exceptionellt listig

Niva 1: +1 pa Listig

Niva 2: +2 pa Listig (totalt +3)

Niva 3: +2 pa Listig (totalt +5)

Alkemi
Niva 1: Lyckat Listig ger en dos av noviselixiren motgift, spokljus, langfardsbrod eller 6rtkur.

Niva 2: Du fdr hénderna pa en dos noviselixir. Det ar elementaressens, magikoncentrat, syndroppar,
gastdamm, livselixir eller kvavarsporbomb.

Niva 3: Slaget pa Niva 1 ger 176 doser.

Lérd
Niva 1: Du kdnner om nagot ar magiskt. Lyckat Listig: Du vet vilka magiska krafter ett foremal besitter.

Niva 2: Niva 1-slaget misslyckas. Du kanner istéllet en kontakt i en stérre stad med ratt kunskap.

Niva 3: Har tilltrade till alla bibliotek i varlden.

Medicus

Niva 1: Lyckat Listig: Personer i din narhet, som fatt Skada under dagen, laker din effekttarning (1T6).
Sla en ny tarning for varje person.

Niva 2: Du anvénder droger eller érter. De hojer effekttarningen for lakning med ett (1T6 —1T8).

Niva 3: Du kan tala med valnader eller nyligen avlidna och kan aldrig bli skramd eller fa sjukdomar.

Taktiker
Niva 1: Lyckat Listig: forsta slaget i en konflikt ar Enkelt (2T20) for alla frdnder som dnnu inte agerat.

Niva 2: Sdllskapet mdste hastigt ivdg. Lyckat Listig: du har en gdmma med relevant packning.

Niva 3: Som en fri handling efter ett lyckat slag hojer du effekttarningen for ndgon annan ett steg.

Mystisk kraft <tematisk sféir>
Ger tillgang till en tematisk sfar. Savida du inte tillhor dess tradition, ger Mystisk kraft dig 1 Skugga.

Niva 1: Lyckat Listig: Kraften du utfor sker efter 10 minuter och ger dig 1T6 Korruption.

Niva 2: Du aktiverar kraften: Kraften du utfor far effekt i slutet av nésta stridsrunda sa lange du inte
utsatts for Skada, faller eller maste sla ett slag mot Viljestark under den tiden.

Niva 3: De tva hogsta utfallen pa Korruptions-tarningen (ex. 5, 6 pa 1T6) rdknas som Korruption 1.
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Stark: Jarnet

[Barsérk, Ligist, Riddare]

Exceptionellt stark
Niva 1: +1 pa Stark.

Niva 2: +2 pa Stark (totalt +3)

Niva 3: +2 pa Stark (totalt +5)

Robust
Niva 1: Kan inte bli omkullslagen.

Niva 2: Du dr fastkedjad i en icke-magisk boja: Lyckat Stark: du sliter sonder bojorna.

Niva 3: Rustningar skyddar en extra effekttarning hégre (176 — 1T10).

Livvakt
Niva 1: Férmagan Initiativ anvander Stark.

Niva 2: Ndr en frinde utsdtts fér ndgot fysiskt, ta smallen. Skulle ni badda raka ut for samma effekt,
exempelvis bli omkullslagna eller skadade, sa drabbas du enbart en gang.

Niva 3: Rustningar skyddar en extra effekttarning hégre (1T6 — 1T10).

Rustmdistare
Niva 1: Rustmastaren forstar automatiskt en rustnings mystiska krafter.

Niva 2: en vdn blir trdffad. Du hojer dess effekttdrning. Du far tillbaka din reaktiva handling.

Niva 3: Du ingar i ett gille. Samtala med din spelledare om vad detta innebar.

Tvahandskraft
Niva 1: Lyckat Stark: kan kasta en frivillig manniskostor person fem meter at valfritt hall.

Niva 2: Du blir anfallen: Lyckat Kvick. Du sanker Skadan med din effekttarning (1T6) och vraker omkull
anfallaren.

Niva 3: Istallet for att vraka omkull anfallaren kan den kastas fem meter at valfritt hall.

Aterhd@mtning

Niva 1: Lyckat Stark: du gor din effekttarning (1T6) i Skada pa nagon i din nérhet. En negativ effekt som
nagon utsatts for i din narhet upphor.

Niva 2: Ndgonting har tappats i scenen. Lyckat Stark. Du har plockat upp det.

Niva 3: Laker 2 i Skada extra varje dag.



Traffsaker: Blodet

[Bagskytt, Duellant, Soldenar]

Exceptionellt trdiffsciker
Niva 1: +1 pa Traffsaker

Niva 2: +2 pa Traffsdker (totalt +3)

Niva 3: +2 pa Traffsdker (totalt +5)

Kortlivad

Niva 1: Anvand Traffsaker istillet for Overtygande nar du férolampar nagon.
Niva 2: Du lyckas med ett slag. Gor en fri handling och ta 1T6 i Skada fore eller efter handlingen.
Niva 3: Har du Skada har du alltid en hogre effekttarning (1T6 —1T8).
Fint
Niva 1: S8 ldnge du &r ren kan du anvinda Traffsaker istillet fér Overtygande fér att imponera.

Niva 2: Du utsdtts for all sorts smuts. Allt detta verkar aldrig fastna pa det. Du har alltid en skinande
rustning, perfekt harsvall och ett vinnande leende.

Niva 3: Vapen i din 4go anses ha fin kvalitet och hojer effekttarningen ett extra steg (1T6 — 1T10).

Prickskytt

Niva 1: Spendera en aktiv eller fri handling for att slippa sla for nasta avstandsattack.

Niva 2: Du blir angripen av ett avstandsvapen: Lyckat Kvick: du far dra av 1T6 fran Skadan och far géra
en fri handling.

Niva 3: Nar du anvander avstandsvapen har du alltid Motstand 0.

Skéldkamp

Niva 1: Lyckat Traffsaker: vrak omkull motstandaren.
Niva 2: En fridnde blir attackerad av ett avstandsvapen. Lyckat Traffsdker. Du tar bort skadan helt.

Niva 3: Sla din effekttdrning (1T6) for att géra Skada nar du anvdnder niva 1.

Stangverkan

Niva 1: Du kan tackla upp vilken normal dorr som helst. Las eller tvarsla spelar ingen roll.
Niva 2: Ndgon rusar mot dig ndr du hdller ett spjut med réckvidd. Du far géra en fri attack.

Niva 3: Om du har ett spjut med rackvidd kan du aldrig bli omringad.
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Vaksam: Vasendet

[Falkenar, Haxjagare, Spejare]

Exceptionellt vaksam
Niva 1: +1 pa Vaksam

Niva 2: +2 pa Vaksam (totalt +3)

Niva 3: +2 pa Vaksam (totalt +5)

Djurfréinde
Niva 1: Ett av dina karaktarsdrag réknas ha 13 i varde, vilket symboliserar att du anvander djuret. Dor
djuret far du byta ut det till ndsta spelméte men maste byta vilket Karaktarsdrag den ger varde till.

Niva 2: Om du blir tréiffad: din djurfrande slanger sig emellan och tar smallen. Talighet 5.

Niva 3: Du kan kommunicera med den djurgrupp som din frande tillhor.

Héixsyn
Niva 1: Lyckat Viljestark: ser hogsta vardet av Korruption eller Skugga. Ger 1 temporéar Korruption.

Niva 2: Kdnner pd sig ndr en entitet utsdtts for Korruption. Lyckat Viljestark: sager vem/vad det &r, om
entiteten ar inom synhall.

Niva 3: Ser en syn, pa niva 1, nar entiteten senast utsattes for Korruption och far reda pa bade dess
varden i Korruption, Skugga och Viljestark.

Monsterléird
Niva 1: Lyckat Listig: allt gruppen gér mot monstret ar Enkelt (2T20) i grund.

Niva 2: Monstret dr hotfullt. Lyckat Listig: den valjer att inte attackera om savida den inte hotas.

Niva 3: Du kdnner alltid pa dig nar det finns ett monster i narheten. Inte var, men att den finns.

Sjditte sinne
Niva 1: Lyckat Vaksamhet: gruppen behoéver inga facklor i morka omraden.

Niva 2: En frinde befinner sig i fara. Du kdnner detta. Lyckat Vaksamhet: du vet var nagonstans.

Niva 3: En gang per spelmote kan spelaren fa en ledtrad, om vad som ska hdnda, fran spelledaren.

Overlevnadsinstinkt
Niva 1: Far anvdanda Vaksamhet istéllet for Kvick nar vid reaktionsslag.

Niva 2: Du rdkar i bakhdll. Lyckad Vaksamhet: du far tva fria handlingar.

Niva 3: Alla Vaksamhetsslag ar Enkla (2T20) i grund.
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Viljestark: Sl6jan

[Haxkonstnar, Mystiker, Teurg]

Exceptionellt viljestark
Niva 1: +1 pa Viljestark

Niva 2: +2 pa Viljestark (totalt +3)

Niva 3: +2 pa Viljestark (totalt +5)

Hdxkonster (tradition)

Niva 1: Lyckat Viljestark: Med hjalp av offer frigor du kraften och utfor dess effekt efter 10 minuter.
Om du inte spenderat en scen pa att skaffa offret kan du betala 1 daler eller 1T6 Korruption istéllet.

Niva 2: Ndr du utsdtts fér paverkan av en kraft: Alla slag for Viljestark ar Enkla (2T20).

Niva 3: Du far kopa vilka krafter som helst utan att behova fa Skugga.

Ordensmagi (tradition)

Niva 1: Lyckat Viljestark: Du utfor en kraft som tar dig 10 minuter, kraver 1T6 Korruption, men de tva
hogsta utfallen pa Korruptions-tarningen (5, 6 pa 1T6) raknas som Korruption 1.

Niva 2: Ndr du aktiverar en kraft: du paverkar upp till fem individer.

Niva 3: Du kan aldrig ta Skada av eld, vare sig den ar naturlig eller onaturlig.

Svartkonst (tradition)

Niva 1: Lyckat Viljestark: du far 1T6 Korruption och utfor kraften efter 10 minuter. Om du slar lika med
eller under din Skugga lyckas slaget och kraver endast 1 Korruption.

Niva 2: Du vidrér nGgon med Korruption: Lyckad Viljestark: Du far veta dess Korruption och Skugga.

Niva 3: Slag som involverar personer du vidrort inom en vecka, och som har Skugga, ar Enkla (2720).

Teurgi (tradition)
Niva 1: Lyckat Viljestark: Du utfor en kraft efter 10 minuter och ger dig 1T6 Korruption. Du lyser upp
(styrka: fackelsken) och hojer dina effekttarningar ett steg tills dess att Korruptionen bleknat.

Niva 2: Du far Skada eller Korruption: Du far valja om du ska ta det som Korruption eller Skada.

Niva 3: Varje sommar, den dag solen star som hdgst, sinks bade Skugga och Arr ett steg.

Trollsdng (tradition)

Niva 1: Lyckat Viljestark: Du utfor en kraft efter 10 minuter och ger dig 1T6 Korruption. Effekten avtar
aldrig av sig sjalvt, utan du valjer nar den ska sluta.

Niva 2: Du blir attackerad medan du brukar kraften: Lyckat Kvick: Du far dra av 1T8 fran Skadan.

Niva 3: Du har en extra reaktionshandling per runda.
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Overtygande: Handen

[Charlatan, Orakel, Skattletare]
Exceptionellt évertygande

Niva 1: +1 pa Overtygande

Niva 2: +2 pa Overtygande (totalt +3)

Niva 3: +2 pa Overtygande (totalt +5)

Kontaktndt

Niva 1: Lyckad Overtygande: en gang per spelméte kan du l6sa en uppgift genom att be om en tjénst.

Niva 2: Du hamnar i trubbel. Lyckad Overtygande: du kan avvirja situationen med att hinvisa till
personer du kidnner. Vad detta ger for konsekvenser beror fran situation till situation.

Niva 3: Ditt kontaktnat ar ett hemligt gille. Samspraka med din spelledare vad resursen innebar.

Dominera

Niva 1: Lyckad Overtygande: du far gratis transport och beskydd till platser inom en veckas restid.

Niva 2: Misslyckad Overtygande-slag. Genom hot far du dnda din vilja igenom. Vad detta ger foér
konsekvenser senare beror fran situation till situation.

Niva 3: Du har ett storre handelsomrade. Samspraka med din spelledare vad resursen innebar.

Ledare

Niva 1: Lyckad Overtygande: férsta slaget i en konflikt &r Enkelt (2T20) foér alla som &nnu inte agerat.
Niva 2: Ni rékar i bakhdll. Lyckat Overtygande: alla frinder som &nnu inte agerat far en fri handling.
Niva 3: Du har en mecenat. Samspraka med din spelledare vad resursen innebér.

Privilegierad
Niva 1: Lyckat Overtygande: din titel gor att lagre folk atlyder dig.

Niva 2: Om du sldr éver ett av dina karaktérsdrag. En gang per speltillfille sa assisterar en tjdnare dig
sa att du anda klarar handlingen.

Niva 3: Du tillhor en hemlig sekt i 6verklassen. Samspraka med din spelledare vad resursen innebar.

Stdndaktig

Niva 1: F&r anvinda Overtygande istéllet for Viljestark.
Niva 2: Reaktionsslag mot magi eller korruption: Du ignorerar effekten och far en fri handling.

Niva 3: Alla reaktionsslag med Viljestark ar Enkla (2T20) i grund.
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Kommentarstrad

https://www.rollspel.nu/threads/nya-grundregler-till-symbaroum.83680/

Andringslog
240724

e Skrev karaktadrsskapande, konflikterregler och formagor.

240727
e Omformulerade konfliktreglerna. Band samman konflikt med strid pa ett mer naturligt satt.
e Rustningstarning och vapentarning ar nu bara effekttarning, vilket ar vad en person slar i konflikt.
e Effekttarningen kan vara resurser. Omformulerade alla grupper i formagor som “resurser”.
e Man slar inte for karaktarsdrag. Att fa sla en tarning ar att aktivera en formaga.
e Lade till férmagorna Handling, Initiativ och Stridshandling.
e Lakning okar till 2 for Stark 14+.
e Lade till en kommentar om att kdpa nya formagor.
e Lade till Erfarenhetsmarkdrer.
e Lade till Designmal.
e Lade till lyten under Skador.
o Lade till en regel om att Fly.
e Formagor

o Akrobatik fick Niva 3 dndrad.
Djurfrande: Djuret har 5 i Talighet.
Giftbrukare fick Niva 1 dndrad.
Medicus fick Niva 3 dndrad.
Privilegad fick Niva 1 dndrad.

o O O O

240728

e Lade till formagor specifika for slaktet.
e Drog ned antalet formagor man far fran borjan till 3 niva 1-férmagor eller 1 niva 2-férmaga.
e Omformulerade Konflikt-reglerna sa att det &r mer uppenbart att motstandarsidan aldrig slar.

240801
e Dopte om foremage-kategorin “Staden” till “Arket”.
e Strid ar omformulerat.
e Kortlivad ar dndrad till att vara mindre destruktiv. Niva 3 ar omskriven.
e Fyllde pa med information kring Haxkonster, Ordensmagi, Teurgi och Svartkonst
e Fyllde pa med information kring Mystisk kraft.
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Fint niva 3 ger nu alltid en extra niva-tarning for vapen.
Overlevnadsinstinkt niva 2 ger nu tva fria handlingar vid bakhall.
Tog bort formagorna Ritualist, Jarnnave och Stralkast.

Flyttade Mystiskt kraft till Arket (Listig) fran Slojan (Viljestark).

Tog bort formagan Forvaxling. Det far vara en mystisk kraft istallet.

Flyttade Haxsyn till Vasendet (Vaksam) fran Sl6jan (Viljestark).
240804

Dopte om foremage-kategorin “Arket” till “Skriften”.

Utformade texten kring Korruption och Skugga. Gav lank till kraft-dokumentet.

Haxsyn niva 1 och 3 skrevs om for att félja texten for Korruption och Skugga.

Skrev om niva 1 pa Mystisk kraft och Ordensmagi for att folja texten kring mystiska krafter.
Tog bort formagan Langlivad och ersatte den med Trollsang (tradition).

Bortbytingar far Standaktig istéllet for Langlivad som slakt-formaga.

Resar far Stangverkan istallet for Langlivad som slékt-formaga

Sankte Resars Viljestark fran 10 till 8.

240808

e Andrade niva 2 i Teurgi.
e Lade till en rad om effekttarning pa 0 och 1 och hur den hgjs.

240817

o Omformulerade texter for att de ska vara tydligare och ha battre flode.
e Skrev om niva 3 i Snabbdrag.

240819
e Andrade nivd 1 och 3 i Trollséng.
240826

Skrev om avsnittet om Strid, for att tydliggora stridsrundor.
Bytte plats pa niva 2 och 3 i Giftkdnnare.

Skrev om niva 2 och 3 pa Medicus.

Skrev om niva 1 i Aterhamtning.

Skrev om niva 3 i Giftkdnnare

Skrev om niva 2 i Akrobatik
240902

e Skrev om niva 1 och 3 for Lonnstot
e Skrev om niva 1 for Slipprig.
e Niva 1 for Livvakt géller bara vid 6verraskning.
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240907

® Forsvar via Kvick drar av 1T6 pa inkommande Skada istallet for tar bort Skadan helt.
241108

e Kortade ned texten kring konflikt, strid och skada for att géra den tydligare.
241114

e Lade till lankar fran slaktesformagor till formagebeskrivningarna.
Fortydligade att handlingar kraver aktivering av en formaga som anvander sig av karaktdrsdrag.
Tog bort Talighet som term och infoérde Arr - permanent Skada - s& att den foljer samma
procedur som Skuggan fér Korruption.

e Skrev om niva 1 och 3 pa Stridshandling, for att fortydliga att effekttdrningen ger Skada och att
vapen och rustningar hojer effekttdrningen ett steg.

e Andrade alla férmagor, forutom for Skéldkamp, som tog bort Skadan helt till att de sanker

Skadan med 1T6.

Lade till namnen pa elixiren pa Alkemi samt beskrivningar.

Lade till beskrivningar av stigma genererat fran Skugga.

En Lard kdnner om nagonting ar magiskt.

Andrade Livvakt, niva 1.

Andrade Giftbrukare, niva 1.

Andrade Obemarkt, niva 1.

Kastade om niva 1 och 2 pa Snabbdrag.

Teurgi, niva 3, sanker bade Arr och Skugga varje midsommar.

Andrade skéldkamp, niva 3.

Andrade Taktiker, niva 3.

Andrade Lénnstot, niva 3.

Andrade Prickskytt, niva 3 till att anvinda samma mekanik som Lénndom, niva 3.

Lade till “manniskostor” som krav pa Stryparkonst, niva 1.
241120

e Kastade om niva 3 till niva for Rustmastare.
® Skrev om formagan for Rustmastare, niva 2.

241124
® Tog bort restriktionen att en rollperson bara fick kdpa fran en av de atta férmage-kategorierna.
e Tog bort att man kan fa en till reaktiv handing med erfarenhetsmarkarer.
e Lade till att man kan spendera erfarenhetsmarkorer for att forstarka en mystisk kraft.
e Lade in en lank till ett hafte dar varje férmaga finns som ett kort.
e Andrade niva 1 och 3 fér Trollsang.
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250130

Tog bort kommentaren att vapen hojde Effektskadan.

e Dubblade kostnaden for Niva 1 till 4 poang, for att undvika att man koper alla férmagor snarare
an att specialicera sig. Dessutom kostar da en fullard formaga 20 poéang istallet for 18.

e Skrev om texten om hur manga formagor rollpersonen borjar med.
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