Introduktion



Den Tysta Viarlden

Detta dokument ir en introduktion till ett rollspelssystem som utspelar sig i Odelandet av
Urdstdmman vid namnet Den Tysta Virlden.

Karaktiirsskapande och Spelet sektionerna ticker det mesta en spelare behdver veta. Detta
dokument fylls pa regelbundet och om du hittar ndgot som é&r otydligt eller verkar vara en kvarleva
fran tidigare versioner skriv till mig s& uppdaterar jag det.

For information om vérlden besok gérna hemsidan.

Not: Hela systemet haller pa dndras i nuldget i syftet att gora spelet enklare att spela men dven att
utveckla, det finns mycket information som inte stimmer dverens.


https://scrobbel.github.io/index.html

Spelet



Spela Spelet

Denna sektion gér igenom hur spelet kors och olika system. Strid gés igenom kort, men har éven sin
egna sektion. Har anvinds ibland forkortningen RP (rollperson) istéllet for karaktar for att enklare
tydliggora regler.

Resan till Orarith

Virlden star i ruiner och Urdstdmmans moder DET TYSTA ACKORDET forsoker drinka de sista
delarna av civilisation i sitt fortryckande Morker. Hennes nérvaro pldgar hennes barn och gér dem mer
aktiva och ofdrutsigbara. De f4 som kan forstd orden av den trehdvdade nattfjirilen ATTLINGEN
pastar att ljuset i mitten av den enorma staden Orarith kan avsluta virldens eldnde, men resan dit ar en
som ingen Overlever.

Varje spelare dr en dventyrare som for en eller annan anledning ger dig pa denna resa. Du kommer
inte lyckas pé forsta forsoket. Istéllet &r malet att kartligga végen och hitta rikedomar och resurser att
hem tillbaka till Méanstaden du kallar hem for att underlétta nésta resa, i hopp om att ndgon géng kan
du - eller ndgon annan - 6verleva hela resan.

Aventyr och Konstruktionsfaser

Den Tysta Virlden dr indelad i tva olika faser: Aventyr och Konstruktionsfaser. Ett Aventyr r all tid
du dr utanfor en Manstad och &r dir majoriteten av spelet sker. Emellan dventyr sker
Konstruktionsfaser, vilket ér den tid du &r i en Ménstad och aterhdmtar dig sjélv samtidigt som
rikedomarna fran dventyret anvénds fOr att reparera och konstruera staden.

Ett Aventyr kan vara hur ldngt eller kort som helst, medan en Konstruktionsfas ér alltid en manad
lang. Flera Konstruktionsfaser kan tas i rad, ifall man har mycket att géra i Manstaden.

Under en Konstruktionsfas behdvs inget silver spenderas for plats att vila eller mat och dryck. All ens
Energi och Hélsor helas till fullt, all utrustning repareras, och den lilla gnista hopp som finns i vérlden
blir lite ljusare.

Test

Nar en RP forsoker gora ndgot som inte dr garanterat att lyckas gor de ett test. Da kastar man t20 och
forsoker sla lika-eller-under den attribut som bést passar testet. Om resultatet dr 5 eller mer under ens
gréns riknas det som en dubbelsuccé, alltsa att man lyckades med en hogre grad adn vanligt. Pa
samma Vis r en etta pa tdrningen en kritt (och rdknas som en trippelsuccé), och vid en tjuga ar det en
fummel, som alltid misslyckas oavsett omsténdigheter.

Slutligen kan man begéras att rulla Starkt eller Svagt.
e Starkt innebér att du slar tva t20 och raknar upp alla succéer totalt.
e Svagt innebdr att du slar tva t20 och behaller endast den som rullade hogst.



Energi, Hélsa och Skada

Nar du tar skada fran nagot minskar du din Energi med skadan. Om skadan overskrider din Energi
borjar du sedan markera hilsor - Talighet for fysisk skada, Forstand for eterisk skada. Om en hilsa
ar pa sitt maxvérde dr du pa dodsbidden.

Om en formaga ber dig markera en Halsa gor du det oavsett mangden Energi du har. Att markera
Halsor representerar stor fysisk eller psykisk anstringning, medan din Energi &r hur vl du kan
hantera skada utan denna anstréngning.

Det finns tva skadetyper:
e Fysisk. Saker som svérd, klor, bett. Markerar Télighet.
e Eterisk. Saker som stress, magi, gudavésen. Markerar Forstand.

Dodsbadden

Niér en hélsa dr pa sitt hogsta virde dr du pa dodsbédden. Varje sekund réknas nédr doden stir bakom
en. Om du tvingas markera en hélsa nir den dr pa sitt hogsta vérde sld t20. P4 10 och under dor du,
annars slar du pa Dodligt Sar eller Sammanbrott tabellerna, beroende pa om respektive talighet
respektive forstand markerades. Om du fér 20 pa tédrningen helar du istdllet omedelbart 1 i den hélsan.

Spelledaren har tabellerna du rullar pa.

Strid

Detta dr en Overblick pa stridssystemet, se mer detaljer 1 Strid.

Pa din tur

Under din tur kan du forflytta dig 10 rutor (~10 meter) och ta tva handlingar. Den vanligaste
handlingen &r att attackera, men talanger ger dig ofta nya handlingar, sdsom magi. Om en formaga
inte séger att det dr en handling kan du alltid géra den, ibland dven utanfor din egna tur.

Tarningspooler
I strid anvénds ett tirningspoolsystem. Varje karaktér har tva pooler: Attackpool (AP) och

Forsvarspool (FP), som anvinds for att attackera respektive forsvara. Oftast dr dessa pooler véldigt
lika, exempelvis kan en skold anvidnds bade som vapen och skydd, alltsa paverkar den bada pooler.

Attackera

Nar du attackerar slar du alla tirningar i din attackpool och utfor féljande process:

e Tirningen som landar langst till vinster dr din primértirning. Om den visar en 1:a missar
attacken och gor ingen skada. Om den visar sitt hogsta varde ar det en kritt, vilket innebér att
den totala skadan dubblas.

e Alla tdrningar som visar en 4:a eller hogre kan kasseras for att gora mandvrar (se Strid).

e Vij en tirning utav de som ar kvar och dsamka s& mycket skada.

Forsvara

Niér du tar skada frén en attack kan du forsvara dig mot den attacken. Du slar du alla tdrningar i din
forsvarpool och utfor foljande process:



e Alla tdrningar som visar en 4:a eller hogre kan kasseras for att gora manévrar (se Strid).
e Vilj en tirning utav de som dr kvar och oka ditt Forsvar med sd mycket mot attacken.

Initiativ
Ordningen man tar sin tur i strid bestdms av initiativrullningar. I borjan av varje runda testar alla RP
Smidighet eller Sinne for att bestimma om de gar fore eller efter fienden.

Spelare bestimmer bland sig sjdlva hur turer tas och kan antingen dela upp dem eller ta dem
tillsammans.

Nér alla tagit sin tur rullas initiativ igen.

Foremal och Anvandningsrutor

Foremal kommer i tvé kategorier: Utrustning och dgodelar, och mingden / kvalitén av ett foremal
mits med anvindningsrutor.

Agodelar

Saker smé nog att fa plats i din hand. Det finns ingen regel for hur manga dgodelar du kan ha, men
tank logiskt. Om du har orimligt manga égodelar kan de borja betraktas som utrustning istéllet.

Utrustning

Majoriteten av det du dger dr utrustning: Vapen, mat, rikedomar, artefakter. Pa ditt karaktérsblad
noterar du vad for utrustning du har 1 hdnderna, pa din kropp och i din packning. Du kan béra ett antal
foremal lika med din barférmaga, som ér 8 + Kropp. Notera att om du inte har exempelvis en
ryggsick kan du inte 14gga nagot i packningen. Ifall du 6verskrider din barforméga

Anvindningsrutor

Utrustning (och ibland dgodelar) har tre “anvéndningsrutor”, en abstraktion av méngder och kvalité pa
foremalet. Ett sviard som har tre rutor fyllda &r i perfekt tillstand, det skiner starkt, dr vasst och repfritt.
Nir du suddar en ruta visar det hur svirdet blir mindre och mindre anvéndbart, och nér alla dr suddade
ar svérdet antingen trasigt eller krdver desperat att tas till en smed.

For saker som proviant och rikedomar ar istillet anvandningsrutor for att visa mingd. Tre rutor
proviant innebdr att du har gott med mat och dryck, kanske dven nagra lyxigheter som kaffe eller
notter, medan tre rutor rikedomar &r en samling av olika sméasaker du plockat pa dig under dventyret.

Efter en strid, for varje stridsforemél du anvéant, som vapen, skoldar, ammunition, slar du t6. Pa 1-3
suddar du bort en ruta pa det féremalet. Sarskilda foremal, exempelvis livselixir, slar du omedelbart
for.

Utanfor strid slér du helt enkelt t6 nér foremalet rimligen kan forbrukas. Exempelvis slé for mat efter
en vila, eller slé for facklor efter du utforskat en grotta. Ibland kan annat ske som tvingar dig sudda en
ruta, utan rullning, exempelvis for en dyrk om du misslyckas med att dyrka las.

Ibland kan ett foremal, talang eller dylikt sdga “sl& for anvindning”. Detta fungerar som ovan: sla t6,
pa 1-3 suddar du en ruta.



Magi och Influens

Det finns tre sorters magi: Stjdirnmagi, Fornmagi och Urdmagi. Stjdrnmagi tolkar stjdrnorna i himlen
- levande, tinkande, outgrundliga gudavésen - for massa olika effekter, manga centrerade runt 6de och
kunskap. Fornmagi dr den gamla magin, fran innan vérlden gick under. Det finns inte mycket kvar av
den, och den kan gora néstintill vad som helst. Den sista, Urdmagi, kommer givetvis fran
Urdstdmman och genomsyrar allt levande - blod och ben forvandlas till element eller transformerar
ens kropp.

Influens anvénds for att anvdnda magi. Hur mycket du har bestdms av din klass. Uttrycket magisk
handling innebér att det kridver en handling och en influens for att ta den handlingen. Ifall ndgot helt
enkelt sdger “spendera influens” krévs inte en handling for att gora.

DET TYSTA ACKORDET

Pd toppen av Den Aldsta Lyktans Rop dr fast liket av DET TYSTA ACKORDET, evigt fast i ett
tillstand mellan liv och dod. Hennes blod spills ned pa landet och sprider ett alldtande och hatiskt
morker. Alla byar som inte dr byggda vid ATTLINGENS klocktorn forintas av detta Morker.

Varenda natt en spelare vilar i 6delandet riskerar de att bli tagna av Morkret. Slé en t6 efter vilan (som
inte kan modifieras, om inte specifikt nimnt), pa en etta far du ett poing av Morker. Vid 4 &r din tid
kommen, om t3 dygn kommer DET TYSTA ACKORDET ta 6ver dig. Men Morkret 4r dven
lockande: Du far +1 pé alla test for varje Morker du har.

Det enda som trycker bort Mérkret &r ATTLINGENS klocktorn, som markerar varje storre stad. Hir
spelas mansangsceremonier varje dag, som haller staden séker for den dagen. I enstaka grupper eller
mindre byar kan det ricka med att ha en

Vila

Kort vila - Hela 1 slag av sin energitdrning. Tar ~15 minuter och kréver vattenskinn.

Full vila - Hela 1 slag av sin energitérning per niva, hela t3 i bada hélsor. Tar ~6 timmar och kréver
rationer. Fér tva vilohandlingar, att reparera fyller 2 rutor i valfria foremal.

Séker vila - Maxa allt. Inkluderar en ménsangsceremoni och tar ~1 vecka



Karaktarsskapande



Karaktarsskapande

Denna sektion gér igenom vad som omfattar en rollspelares karaktér i Den Tysta Virldens system.
Léangst ned finns en full guide pa hur du skapar en karaktér fran grunden.

Det ér enklast om du har ett karaktérsblad till hand nér du ldser igenom detta. Om ett ord é&r i fetstil
finns det i ordlistan.

Skapa en karaktar

Folj dessa steg i ordning for att skapa din karaktir. Det kan se dvervéldigande ut, men det kommer ga
bra, jag lovar!

Klass

Vilj din Klass och skriv ned dina klassformagor. I sdrskilda nivaer far du nya klassférmagor
varierande frén klass till klass. Du far 4ven nischférmagor frén dina nisch, som fungerar likt
klassformagor.

Skriv ned méngden Fokus och Influens du har utifran din klass. Dessa tillater en att utfora stordad
eller kasta magier.

Attribut

Bestam dina Attribut: Fordela siffrorna 13, 10, 10, 8 i vardera attribut och liagg sedan pa
modifieringarna som din klass ger. Nar du sedan rullar test siktar du pa att rulla under din attribut,

alltsd ar det alltid béttre att rulla ldgre.

De fyra attributen delas in i tvé fysiska och tva psykiska:
Kropp - Ens fysiska styrka. Knuffa, lyfta, sla.

Smidighet - Ens forméga att rora sig. Balans, forsvar, sikta.

Sinne - Ens tinkande och idéer. Intelligens, uppticka, forsta.
Minsklighet - Ens egna sjal. Viljestyrka, instinkt, charm.

Energi och Hélsor

Berikna sedan din Energi och dina Hilsor. Din klass
har en energitirning samt ett energivirde' i parentes Summerade attribut | Hélsor
bredvid det. Din Energi &r energiviardet*(1+Niva) och
representerar hur mycket du klarar av innan du rdkar ut | 20- 3
for allvarliga skador.
Utover din energi har du tva hilsor: 21-22 4
e Talighet, hur mycket du fysiskt klarar av.
e Forstind, hur mycket du mentalt klarar av. 23+ S

For att bestimma dina hélsor summerar du individuellt
dina fysiska och psykiska attribut och jamfor med tabellen. Gor detta néir alla dina attribut &r helt
bestidimda, detta vérde ar sedan permanent. Varje gdng din niva dkar hojer du alla hélsor med 1.

! Virdet dr medelvirdet av tirningen avrundat uppét, exempelvis for t6 dr det 4.



Talanger

Lér dig talanger utifran dina nisch, du lir dig en talang per niva, forutom i niva 1 dér du lar dig tva. I
niva 3 och 5 lar du dig 4ven en miiktig talang respektive drke-talang.

Utrustning

Slutligen, bestdm din utrustning. Alla karaktirer borjar med 3 rutor Rationer och 3 rutor Vatten.
Din klass kommer ge dig utrustning och kan dven péverka hur du slar fram utrustning pé tabellerna

nedan.

Utrustning

Varenda karaktér borjar med 3 rutor av rationer och 3 rutor fyllt vattenskinn. Det &r upp till en sjélv
vad rationerna omfattar - for vissa dr det absoluta nddvandigheter, for andra kan det inkludera en kopp
kaffe till frukosten.

Rulla sedan pa utrustningstabellerna (en t6, och sedan t12 pa foljande tabellerna). S1a sedan pa
vapentabellen och rustningstabellen. Klasser ger oftast en dndring till hur du rullar pa dessa tva
tabeller. Slutligen kan du spendera eventuellt silver pa utrustning under karaktarsskapande. Kolla
Utrustning for mer info pa hur all utrustning fungerar.

Vapentabell

Denna tabell innehéller vapen for nya karaktirer, den inkluderar inte alla i spelet. Nér du rullar far du
vilja mellan resultatet och alla vapen under. Om din klass inte specificerar annat slar du t10.

Alla vapen i denna tabell borjar med 2 rutor. Notera att skadetdrningen av ett vapen kastas ett antal
ganger lika med rutorna fyllda.

Den kursiva texten i egenskaper ar kategorin pa vapnet, dterigen detaljerat i Utrustning. Resterande
egenskaper finns i utrustning. Kategorierna ar kortfattat:
® [dtta vapen har slagvirde 10 och kan anvédndas for tvahandsfaktning.
® Brukliga vapen har slagvérde 10.
e Tunga vapen har slagvérde 12, och kraver tva hinder att slass med.

t10 | Vapen Skadetiarning | Egenskaper Manéver

1 Larben t4 Lditt.

2 Stav t6 Bruklig. Bryts itu vid 0 rutor

och kan inte repareras.

3 Kortsvérd t4 Ldtt. 1fall du har tva kortsvérd

slar du +t4 skada.

4 Dolk t4 Ldtt. Smidig Lonnhugg fienden genom deras rustning. Testa
Mainsklighet SG 12, om du lyckas ignorerar du
fiendens forsvar.

5 Hjélmkrossare [t6 Bruklig. Krossa fiendens rustning. De testar Kropp SG 10
eller minskar rustningen ett steg.

6 Riddarsvird t6 Bruklig. Palitlig

7 Sagyxa t8 Bruklig. Saga av fiendens hand eller fot om de misslyckas




kasserade tdrningen visar 6+.

8 Stridsgissel t8 Bruklig. Brutalisera fienden. De testar Ménsklighet SG 14
eller slar moral.

9 Bodelyxa t10 Tung. Avritta fienden om den kasserade tdrningen ar
storre &n deras kvarstdende Energi.

10 |Slagsvérd t10+1 Tung. Okar krittchans med 1.

Vapentabell - vissa rullar, vissa véljer.
Rustningstabell - vissa rullar.
Tva t12 foremaélstabeller

* o
Nivaer
En karaktir gar fran niva 1 till 5. Spelledaren bestimmer nir din nivé dkar. Nér den gor det sker
foljande:

e For varje attribut sla t6. Om resultatet &r storre &n virdet 6kar den med +1.

e Din Energi och dina Hilsor 6kar. Energin 6kar enligt ditt energivirde och Hélsor uppdateras

enligt dina nya attribut och din niva.
e Du ldr dig en ny talang utifrén dina nisch.
e Du fir en extra plats for erfarenheter.

Sedan sker unika saker i vissa nivaer, se nedan:

Niva Effekt

2 -

3 Du lar dig en méktig talang.
4 -

5 Du lar dig en drke-talang.
Erfarenheter

En gang per niva (och tva ganger i niva 1) kan en karaktér ldra sig en erfarenhet, ett omrade de ér
kunniga i. Antingen bestdms detta under karaktarsskapandet, eller nir de stoter pa ndgot under deras
dventyr kan du (med spelledarens godkdnnande) gora det till en erfarenhet. Dessa dr generella
kunskapsomraden som kan beskrivas som ett ord eller ett kort uttryck. En erfarenhet kan vara
retroaktiv - en spelare kan sdga att deras karaktar haft tidigare erfarenhet med nagot och forklara hur
de fatt den erfarenheten.

Om en karaktér testar nagot dir deras erfarenhet dr applicerbar ldgger de pa sin niva pa rullningen.
Om detta gors inuti strid maste en Hélsa markeras for att det ska fa effekt.

Erfarenheter ska vara intressanta och specifika - man kan inte ha “sviard” som en erfarenhet for att
vara starkare i strid, ddremot hade “antika vapen” fungerat for att ha historisk kunskap om dem.
Exempel pé erfarenheter ar

e Specifika talanger, som “dyrk”, “kartliggare” eller “jagare”.

Smidighet SG 10. Kan endast géra om den




® Bakgrunder, som “smed”, “vépnare till riddare” eller “lakare”.
e FEgenskaper, som “feg”, “ledare” eller “vén till alla”.
Det finns ingen exakt definition - tdnk logiskt och ha kul med det.

Egenskaper

Varje spelarkaraktir definieras av vissa grundegenskaper. Detta ar en kort 6verblick.
Klass. Det viktigaste valet - vem du &r och vad du kan gora. Ger dig tillgang till olika Talanger.
Slikte. Ditt blod, fran méanniska till fladderman, fran alv till rattfolk.

Attribut. Fyra grunder som péverkar néstintill alla rullningar: Kropp, Smidighet, Sinne och
Mansklighet.

Energi, Talighet, Forstind. De tre mitningarna pa hur vid liv du ér.
Drag. Samlingsnamn for Fardigheter, Jartecken och Plagor.
Kunskaper. Olika &mnen du ar (eller inte &r) kunnig i.

Erfarenhet och Nivier. Métning p& hur mycket du forbattras.

Erfarenhet och Nivaer

Erfarenhet = antal sessioner man deltagit i
Var 5e session = gd upp i niva
Slutet av varje session = chans att forbattra sig - 6ka Energi eller valfti attribut

Nya klassesr:
Utbrédnd Ljusmakare
Blodskraddare - Lek faktiskt med idéen att sy o skridda.
e Tiarningsformaga: Om de har markerat Télighet denna strid far de t4 i skadetirning.
Ormséngare

Alla karaktérer har en resurs som Krafter i MB, typ “Fokus”, “Skott”, “Stjarntecken”.

mandvrar - base ones star pa bladet, plats for flera. Klasser lar sig mandvrar, magier och andra
talanger

Bodel / “Fighter” - Niva 3, tva attacker
Talang: Inspirerande Vrél, en per dag, som handling far alla allierade en tur efter denna

Féktning / Maktig talang:
Anvénd 1 extra mandver per tur (eller gor detta for riddare?)



Klasser






Riddare



Riddare

Adlad av en riddarorden, eller till och med en Beskddare, du har svurit en ed till Vallones folk att
skydda dem fran DET TYSTA ACKORDET och Urdstimman.

Du dr given en trasig rustning fran den gamla virlden, en rustning som ska utvecklas med dig under
din resa. Du har i uppdrag att reparera den, forbdttra den, hdlla den ren och aldrig ldta
Urdstimmans betjdnter fd tag pd den. Mdnga riddare véigrar ldta en se en utan sin rustning, vissa sd
extrema att de inte ens tar av sina hjdlmar framfor folket de tidnar.

Egenskaper

Energitirning: t10 (6)
Attribut:

e Att vara klddd i rustning storre delen av ditt liv har gjort dig tuff. +1 Kropp.

e Stressen av att stdndigt slass mot vérldens faror har slitit pa dig. -1 Ménsklighet.
Nisch:
Riddare ar tranade framfor allt inom nérstrid sé att de kan skydda sitt folk, men manga far dven
magisk traning. Du &r lard i valfritt konst-nisch och halv-lard i valfritt nisch.

Fokus och Influens:
e Fokus: t2 + Niva
e Influens: t2 + Niva

Utrustning:

Riddare borjar med 1t6x10 silver. Du kan antingen sla t10 pa vapentabellen eller borja med ett
riddarsvérd. Du borjar 4ven med helgad riddarrustning (se nedan). Du far inte smutsa ned din kropp
med négon annan rustning &n denna. Du bér dven en skrift med din ed du svurit.

Klassformagor

Niva 1
Svuren ed. Nir du adlades svor du en ed till din riddarorden. Bestdm tillsammans med spelledaren

vad den &r och koppla din forsta Erfarenhet till denna ed. Du forvéntas riskera ditt liv for att uppehélla
den, och om du bryter den kan det leda det till férvisning.

Helig rustning. Du &r given en av de ytterst sdllsynta - och trasiga - riddarrustningarna fran det sista
kriget. Den far aldrig anvéndas av ndgon annan. Som en riddare &r ditt uppdrag att sakta aterstélla
denna rustning for att visa din virdighet. Den fungerar som mellantung rustning (+2 Forsvar) och kan
alltid repareras som vilohandling.

Varje nivéa fortsétter din restaurering och du véljer en helig modifiering till rustningen (se tabell pa
slutet av klassen). Rustning med O rutor kan ej nyttja modifieringar, och inbyggda vapen anvénder
rustningens kvalité for att bestimma antal skadetdrningar som slas.

Niva 3

Kunnig krigare. Du far +t6 AP i nérstridsattacker eller attacker med din rustning.



Heliga Modifieringar

Blixtkastare. Dina armar fungerar som avstandsvapen.
30 meter rackvidd, 2t8 skada. Kan ej anvdndas mot ett
mal inom armléngds. P& 6+ skada hoppar blixten till ett
annat mal inom 5 meter och gor lika mycket skada mot
dem.

Stialknogar. Dina hiander fungerar som litta vapen. Du far
+t6 AP och tillgang till Attackmanéver: Fienden testar
Smidighet eller tappar sin balans. Nésta attack mot dem &r
Forstirkt.

Dédsskydd. Nér du Forsvarar kan du sudda en ruta pa
rustningen for att reducera skadan till 0.

Exoskelett. Du far +1 Forsvar och kan springa en mil innan
du blir trott.

Lost Finger.

Magisk handling: Du skruvar loss fingret som blir en
trollslanda i 2t12 minuter. Du styr och ser genom den
under tiden. Den kan se och hora béttre dn vanliga
maénniskor, men saknar resterande sinnen.

Masugn. Glodheta kérl haller dig alltid varm och fingrar
knépps som flintstal. Markera Téalighet for att Forstirka
attacker denna tur.

Magisk Nexus. En géng per dventyr kan du ta 1 minut for
att koncentrera magi runt dig. Du och dina allierade fér
tillbaka all Influens de spenderat denna dag.

Hixjigare. Denne rustning var gjord att jaga héxor och
kattare. Om négon har nyttjat magi eller gjort ndgot som gér
emot din ed senaste dygnet skimrar de svagt gront genom
ditt visir. Du gor alla test Starkt mot dem.

Kimpes Anda. (1/tur): Markera en Hélsa och hela t4
Energi. Fokus kan inte spenderas.

Demoniskt jarn. Nagot osaligt var inblandat i skapandet av
rustningen. Attackmanéver: Fordéom fienden. Om denna
attack dodar, beskriv hur rustningen nyttjar deras sjél och fa
en till handling denna tur.




Svarddomd



Svarddomd

Tunga dr svirden forbannade av Myrkvel, och precis lika oforklarliga som djupets rost sjilv. Du dr
tvingad att bdra detta gudsfordomda svird. Din kropp virker, men din plikt fortsdtter.
Alla har sin egna berdttelse om hur det borjade - tagen frdn en kyrkogdrd, given av en blind smed,
hittad i ett lik -, men slutet hittar en densamma: Du bdr svdrdet, redo att slass mot morkret, och nar
ditt 6de dr for tungt slipas det istdllet 6ver Odelandet.

Egenskaper

Energitirning: t8 (5)
Attribut:
e +1 Kropp
e -1 Minsklighet
Nisch:
Du ér lard i ditt val av Krigare eller Férsvar nischen och halv-lérd i ett nisch bestdmt av ditt svird (se
klassformégor).

Fokus och Influens:
e Fokus: t3 + Niva
e Influens: t3 + Niva

Utrustning:
Borja med 2t6x10 silver. Du slér inte pa vapentabellen, istéillet borjar du med ett forbannat svérd (se
klassformagor). S1a t3 pa rustningstabellen. Du borjar d&ven med

Klassformagor

Niva 1
Forbannat svérd. Pa ett eller annat sétt sldpar du pa ett sviard forbannat av Myrkvel. Svérdet har t8 1
skadetdrning och kan aldrig ha mer &n 2 rutor fyllda. Det gar inte sonder vid O rutor samt repareras till

fullt ndr du vilar med det. Svérdet dr permanent bundet till dig, det kommer alltid hitta tillbaka till
dig.

Vilj sedan ditt svérd. Detta val dr permanent och ger dig unika formégor i nivé 1, 3 och 5 samt en
forbannelse.

Gravsten

Pa tok for stort for att kallas ett svird; massivt, tungt och tjockt, varje slag fir dina ben att skaka och
kallar dig till graven. Du &r halv-ldrd i Brutal nischen.

Sondra kropp. (1/tur, ndr en attack tréffar): Om en skadetirning visar 8+ testar malet Kropp eller
forlorar en handling. Ifall attacken dven var en kritt far malet en Dodligt Skada vid misslyckande.
Memento Mori. Forbannelse: Varje gang du drédper en individ med detta svird maste en grav placeras
som tydliggor att du dédade dem innan nésta vila. Om ingen grav placeras lider du mardrémmar om
Myrkvel nésta vila och helar inget. Som vilohandling kan du tillverka t3 rutor enkla gravstenar, en
ruta ricker till en grav.

Draksvird

Gyllene och prytt i 4delstenar med ett fiste som avbildar en rytande drake. Detta svéird genomsyrar
med magi fran en vanvettig drake och imponerar alla som ser det: Du &r halv-ldrd i Fornsang nischen.



Frenesi. Magisk handling: Din drake fyller svirdet med uréldrig magi. Sudda en ruta frén svérdet och
sld 8t4. For varje tdrning som visar 4 avfyras magi mot en varelse inom 10 meter. En tréffad varelse
blir 6vervéldigad av frenesi och spenderar hela sin nésta tur att attackera ndrmsta varelse i nérstrid.
Drakens Girighet. Forbannelse: Sviardet (eller draken...?) kraver rikedomar. Efter varje dventyr
maste du ha nagot vardigt att ge svirdet - magisk relik, gyllene smycken, pdsar med silver - for att inte
svika draken. Ifall din offring inte &r virdig kan du inte ta ndgon handling under nista
konstruktionsfas.

Jatteben
TBD



Ljusmakare



Ljusmakare

De fi som hér ATTLINGENS ord stdr framfor tvd val: Drivs till vansinne, eller bli en Ljusmakare.
Dina drémmar dr av HENNE och ekon av orden HON danar. De kallar dig till Orarith, de ger dig
styrka, men samtidigt formar de din personlighet. Var du alltid sd hdr religiés? Sen nér hade du
intressen i levande ljus? Har du verkligen alltid varit godhjdrtad nog att hjilpa folk?

Egenskaper

Energitirning: t8 (5)
Attribut:
e +1 Minsklighet (ATTLINGENS péverkan).
e -1 Sinne.
Nisch:
e Du ér lard i valfritt magiskt nisch och halv-l4rd i Forsvar.

Fokus och influens:
e Fokus: t2 + Niva
e Influens: t4 + Niva

Utrustning:

Klassformagor

Niva 1

Levande Ljus. Du har 2 + Niva levande ljus utsmyckade runt din kropp som later dig kanalisera
ATTLINGENS magi.

Slick. Reaktionshandling (ndr ndgon annan testar): Innan testet slas kan du sldcka ett ljus for att
dndra sé att det slas med en t12 istéllet for t20.

Téind. Magisk handling: Ténd t3 Ljus.

Ljuskrona. Vilohandling: Tand alla dina Ljus.

Niva 2
Skyddande Laga. Magisk reaktionshandling (nér ndgon tar skada): Slack ett ljus och testa
Mainsklighet



Dodgravare



Dodgravare

Att plundra gravar tycktes sig Ionsamt till en borjan, men snabbt fick du lira dig att vissa saker dr
bdttre ldmnade orérda. En ande; ett spoke; en vdlnad har bundit sig fast till dig, och nu existerar ni i
symbios.

Egenskaper

Energitirning: t8 (5)
Attribut:
e Minsklighet +1
e Kropp -1

Nisch:

Ditt spoke har givit dig magisk kunskap. Beroende péd hur mycket spoket har tagit over véljer du att
vara antingen Lérd eller Halv-1drd i valfritt magiskt Nisch. Vilj sedan Brutal eller Jagare som ditt
andra Nisch.

Fokus och Influens:
e Fokus: t2 + Niva
o Influens: t2 + Niva

Utrustning:
3t6x10 silver. Sla t6 péd vapentabellen och t3 pa rustningstabellen.

Klassformagor

Niva 1

Néra déden. Du ar forfoljd av ett kusligt miktigt spoke. Du kan alltid se och tala till spoket, och om
ni s& begdr kan dven andra gora det. Bestdm spokets namn samt en domén det dr kunnig i - denna
domaén blir din forsta Erfarenhet. Du bestimmer hur spdket ser ut vanligtvis - humanoid, monstruds,

etc -, men andars form dndras med humor och styrka. Exempelvis kanske det vanligtvis ser ut som en
maktig och stétlig riddare, men i stunder av vrede borjar dess hjdlm anta ett demoniskt leende.

Andebesvirjare. Vid slutet av klassen finns en tabell av andliga besvdirjelser. I niva 1 véljer du tva
av dessa att fa tillgéng till, och i varje niva direfter viljer du en till.

Andliga besvirjelser

Miissa. Du kan ta en extra vilohandling. Beskriv hur ditt spoke utfér denna handling.

Morker. Magisk handling: Blockera synen for upp till t3 varelser. Allting bortom 3 meter &r tackt i
becksvart morker. En paverkad varelse kan som handling testa Sinne for att bli av med effekten.

Hemsok. Handling: D6dsmérk en varelse du kan se tills borjan av din nésta tur. Sa lange de ar
dodsmaérkta &r deras Forsvar minskat med 1 + Niva.

Extra Hiinder. (1/tur): Markera Forstand och testa Ménsklighet. For varje succé far du en extra
handling. Beskriv hur ditt spoke utfér denna handling.



Nisch



Overblick

Det finns tvasorters nisch: Konst och Magiska. De tvé kategorierna bendmns ofta i klasser,
exempelvis riddare &r trdnade i “valfritt konst-nisch”.

Lard och halv-lard

Om du é&r lérd i ett nisch kan du ldra dig talanger i det s& lange du uppnar kraven for talangen. Om du
ar halv-lard i ett nisch kan du inte l4ra dig méktiga eller drke-talanger i den nischen.

Nir du lér dig en talang kan du dven byta en du redan har for en annan i samma nisch.

Konst nisch

Dirty handed
Forsvar
Krigare
Heder
Ledare
Jagare

Brutal

Magiska nisch

Stjdrna

Forntid (ménsklighet, helig/ohelig)
Forntid (sinne, skapa/forgor)

Blod

Ben



Konst nisch






Jagare



Jagare

Enveten, stadig, bestdmd. Jigare ser till att alltid ha évertaget i en strid. De studerar fienden, gillrar
fallor, och jagar dem tills virldens dnda.

Nischformaga

Sakta jagas allt

Nir du vl hittat ditt byte kan finns det inget som kan stoppa din jakt.

Markera for jakt. (1/strid, pd din tur): D6dsmirk en fiende tills slutet av striden.

Jaga byte. Handling: Markera Forstand och vélj en dodsmaérkt fiende. De dr nu dodsmaérkta i 24
timmar,

Du vet du alltid vilken riktning dodsmaérkta varelser ar &t: Noggrant nog att folja till deras hem, men
inte att urskilja vilket rum de ar i. Du testar Starkt pa alla test for att gomma dig fran ditt byte.

Talanger

Sparhund

Du har en otroligt lojal sparhund. Den har foljande egenskaper (spelledaren har ett karaktirsblad at
dig):
10 + 3xNiva Energi
3 + Niva i vardera hélsa
10 + Nivéa Kropp/Smidighet
8 + Niva Sinne/Ménsklighet
2t6 AP/FP
Bit. Handling: Attackera en fiende inom armldngds. Om du ar inom armléngds till denna
fiende blir den Dodsmaérkt tills slutet av initiativ.
® Naturlig Jigare. Hunden kan f6lja efter doftspar utan problem och ger dig -2 pa test att spara
nagot.
I vildmarken hittar den alltid mat 4t sig sjdlv, annars dter den lika mycket som du goér. Den helar all
Energi efter en vila. Om hunden skulle do kan en ny trdnas upp under nista konstruktionsfas.

Jagarsyn
Fiendens svagheter &r uppenbara till dig.
Jigarens lifte. 2 handlingar (1/strid): Sprinta upp mot 10 meter mot ett dodsméarkt mal och gor tre

attacker mot dem.
Obeveklig. (1/initiativ): SI& om en tirning du kastat mot ett dodsmérkt mal (vilken tdrning som helst).

Bakhall

Oavsett vad dr du alltid redo for en strid. I borjan av strid, innan initiativ slés, kan du markera
Forstand och forklara hur du var forberedd pd denna situation. Du gér forst detta initiativ, fore alla
andra. Du far en extra handling, attacker denna tur &r Férstdrkta, och du behandlar alla fiender som
om de vore dodsmaérkta.



Miktiga talanger

Dodliga verktyg

For varje dodligt tillfdlle har du ett lika dodligt implement redo. Under en vila kan du markera ett
forstand och fylla t3 rutor med dodliga verktyg. De far plats i din hand och du bestimmer hur de ser
ut, till exempel en dolk gémd i rockdrmen eller en pése fotanglar. I strid fér du tillgéng till en unik
Manover: 77?



Krigare



Krigare

Konsten att skada, doda, uthdrda och framforallt: Vinna.

Nischformaga

Odvervinnlig

Att pressa din kropp in till det sista dr ndgot du gor ofta. Néar du testar kan du markera motsvarande
Halsa for att gora det Starkt.

Talanger

Inspirerande vral

Handling (1/tur): Testa Sinne och vréla for att inspirera dig och dina allierade. For varje succé far de
+t6 AP/FP tills slutet av detta initiativ.

Vapentrining

En vass yxa &r ingenting utan ett slipat sinne!
Vilohandling: Du och en annan 6var i slagsmél med varandra. Fram tills nésta vila far ni bdda +t6
AP/FP.

Dodliga slag

S1a som om du menar det. Du far +2t4 AP mot dédsmaérkta fiender och kan som Attackmandver:
Dodsméirk malet fram tills slutet av nésta initiativ.

Miktiga talanger

Extra attack

Din lust for strid och vald har gjort dig till en otrolig krigare.
(1/tur): Markera Téalighet och gor en attack som om det vore en handling.



Forsvar



Forsvar

Nischformaga

Adamant

Levande skéld. Du far +t4 FP. Nér en attack tréaffar dig och gor 0 skada markerar attackeraren
Forstand.

Stridstrinad. Handling: Testa Sinne, for varje succé lar du dig en varelses Forsvar.

Talanger

Ockult skold

Du kan frammana en magisk skold runt dig eller en allierad.

Magisk handling: Vidror den som ska fa skolden och testa Ménsklighet. Mot nésta 1+Succéer attacker
fér de +4 Forsvar. Om inte forbrukad forsvinner skdlden vid slutet av nésta vila eller nér denna talang
anvinds igen.

Zonforsvar

Fiender inom 1 meters avstand kdnner ett konstant tryck fran dig och kan inte attackera nadgon utanfor
armlingds avstand. Nér en fiende forsoker flytta ifrdn din zon testar de Smidighet eller kan endast
forflytta sig som hogst 3 meter bort.

Fanga attack

Reaktion (allierad inom 3 meter trdiffad av attack): Du Forsvarar mot attacken och kan markera
Talighet for att 6ka ditt Forsvar med +t6 mot den.

Miktiga Talanger

Vakta och Sabotera

Du ar ett taktiskt geni inom att skydda, och kan nu anvinda det for att hitta sprickor i fiendens forsvar.
I borjan av varje session sla tre t12 och notera virdena. Nar nagon Forsvarar kan du forbruka en
téarning for att hoja eller séinka deras resultat med en térnings véirde. Tarningarna gar inte att spara
mellan sessioner.

Motattack

Nir en attack traffar dig och gor 0 skada far du en gratisattack mot attackeraren.

Arke Talanger

Metunocks skold

Dina handlingar har fingat uppmérksamheten av Metunock, Vid Dodens Port. Magisk handling: Kalla
pa hans kraft och bli en skdld som nekar ddden. I 1 minut kan inga doda néra dig komma till liv, och



varje runda nekas den forsta skadan gjord pa dig eller en allierad. Om négon skulle d6 inom denna
radie anviands magin i skdlden upp for att se till att de 6verlever, och sen forsvinner skdlden.



Ledarskap



Ledarskap

Nischformaga

Inspirera

Din nérvaro &r naturligt inspirerande for andra och later dig koordinera attacker.

Reaktionshandling (ndr en allierad misslyckas med ett test): Ifall du hade lyckats med testet lyckas
den allierade.

Befiilhavare. Handling: Dodsmérk ett mal du ser i 10 minuter. Du kan inte anvénda denna forméga
igen forrén malet 4r omhéndertaget (dodad, gett upp, flytt, etc).

Talanger

Mysiga sagor

Dina ord ar alltid vilkomna vid lagerelden. Vilohandling: Beritta en saga som inspirerar dina
allierade. Alla som lyssnade helar t2 Forstand och t4 + Niva Energi vid slutet av vilan.

Avsloja svaghet

Attackmanover: Avsldja och 6ppna upp fiendens svagheter till dina allierade. Testa Sinne, for varje
succé far alla allierade fram tills slutet av nésta initiativ en gratis mandver nir de attackerar eller
forsvarar mot fienden. Om fienden &r dodsmaérkt testar du Starkt.

Hjiltemod

Folk ser upp till dig, och du &r redo att vara deras forebild. I borjan av strid - innan initiativ slés - kan
du markera tva Hélsor for att leda dina allierade in till strid. Ni alla vinner automatiskt forsta
initiativkastet och far en extra handling den turen, sdvida er avsikt dr att vara hjadltemodiga (delta i
striden, rddda folk, inte fly).

Maktiga Talanger

Strialande Exemplar

Din formaga att inspirera forbéttras. Nu kan du anvénda den ifall ndgon allierad hade lyckats med
testet, istillet for enbart du.

General

Du bildar ett gille av soldater och dventyrare som foljer dig ut i den tysta virlden. Under en
konstruktionsfas kan du samla pa dig t2 foljeslagare, till ett max lika med din niva. Foljeslagare slar
3t6 for varje attribut och slumpar fram utrustning. Spelledaren kontrollerar dem, men de lyder dina
order.

Vid slutet av varje dventyr forvéntar en foljeslagare sig t10 silver, och sedan slar de t20 mot varje
attribut for att se om de forbéttras - om slaget misslyckas innebér det att finns plats for forbéttring, och
saledes Okas attributen med 1.

En ledare som konstant forlorar foljeslagare i strid &r ett daligt tecken, se till att behandla dem vél!



Miktig talang / Arke talang: Rekrytera en squad soldater
Testa Sinne, for varje succé vilj 1 effekt: ...



Brutal



Brutal

(fokuserar pad att kritta)
(epic flavor text)

Nischformaga

Grym slakt

Ett liv av vald och dod har lart dig mycket. Du kan identifiera skador, dodsorsaker och dodliga
redskap utan problem.

Skoningslos. Handling (3/dag): Gor en Attack med ett ndrstridsvapen. Denna attack krittar
automatiskt, oavsett vad priméra tdrningen visar.

Avritta. Reaktionshandling (1/strid ndr du krittar en fiende inom ndrstrid): Du forsoker avratta
fienden. Ni bada testar Kropp 3 ganger, ifall du har flera succéer 4n fienden avrittar du dem. Innan
testen rullas kan du markera upp till 3 Hélsor och rulla sd ménga av testen Starkt.

Talanger

Dom och Bestraffa

Dém. Reaktionshandling (ndr du trdffar med en attack): Dodsmérk fienden.
Bestraffa. Reaktionshandling (ndr du trdffar en dodsmdrkt fiende med en attack): Fienden testar
Kropp eller tappar 1 handling. De slutar sedan vara dodsmaérkta.

Grym Paminnelse

Din nérvaro sétter skracken av doden i en. Du testar Starkt pé alla test som involverar att hota eller
skramma individer.

Skrdm ihjil. Handling (1/dag): Vilj en varelse inom 3 meter och forklara hur skrimmer ihjél dem.
Testa sedan Ménsklighet Starkt, for varje succé far du en till anvéndning av Skoningslos idag. Denna
varelse ar nu fruktar nu dig sa mycket de logiskt kan och undviker fientliga handlingar, savida ni inte
orsakar den skada.

Exempelvis kommer en lich inte frukta en obetydlig dventyrare, medan en vakt blir vettskramd for
den psykotiska mordaren framfor sig.

Galghumor

Ibland maste man se det roliga i det dystra. Du far permanent en extra anvandning av Skoningslos per
dag.

Dessutom, ndr du Aelar som vilohandling kan du dela med dig... otrevliga och morbida skdmt. Du
helar t3 Forstand, och alla andra som helar testar Sinne eller Méansklighet. Lyckas de finner de det
roliga i skdmten och helar lika mycket, annars markerar de Forstand.



Miktiga talanger

Sista Doden

Rykten om dig och dina brutala talanger har spridit sig och fangat uppmérksamheten av en osalig
avatar av Ddd. Denna avatar vill inget mer &n att se individer do. Néar du avrittar ndgon kan du vélja
att ge dem den sista doden: Alla gldommer bort vem denne person var. Férutom de som ser den do
forsvinner alla minnen om personen, oavsett hur nira de ma sté den. Liket av den ddde och alla
avbildningar av dem blir till aska; inget eko ldmnas.

Avataren av dod tar sedan t6 fingrar av dig. Om du inte har nigra fingrar kvar tar den en arm; Om du
inte har en arm ger den dig den sista doden



Magiska nisch






Tandtjuv



Tandtjuv

Urdmagin som kanaliseras genom varelsers skelett transformerar kroppen, och vissa vdgar forsoka
tdmja denna kraft. De kallas tandtiuvar av de som inte vet bdttre och fruktas ofta som kannibaler eller
vansinniga magiker. Tur nog dr det svart att urskilja om ndgon dr en tandtjuv, for du har redan dtit
alla tinder du hittat (och lite till).

Nischformaga

Tandstéllning

Du har ersatt nagra av dina tdnder med andras och kan dra pa makten av dgaren. [ niva 1 och varje
niva dérefter véljer du en “tand” nedan att lagga till din samling. For att anvénda en tand:
Nyttja Tand. (pd din tur): Markera Talighet och fa makten av en tand i din samling i 10 minuter eller
tills du anvédnder en annan. Varje tand kan endast nyttjas en gang per dag.
Tiinder (och lite till):
e Monstertand. Du gor alla Kropp test Starkt.
Fagelklo. Du gor alla Smidighet test Starkt.
Magikertand. Du gor alla Sinne test Starkt.
Urdnagel. Du gor alla Ménsklighet test Starkt.
Vampyrtand. Du kan som Atftackmandver: Hela t4 Energi.
Demon...tand? Du kan tala med lik dott inom 24 timmar.

Talanger

Tegrids arm

Magisk handling: Forvandla din arm till en fasansfull, nattsvart klo i 10 minuter. Om du héller ett
vapen blir dven det en del av denna arm. Under denna tid f&r du +t6 AP och FP samt tillgang till
attackmandvern: Bryt sinnet av ditt mal: De markerar Forstand.

IDE: gor om denna till en grappling hook, Tegrids Ldnga Arm. Blir useful utanfér combat ocksa

Egokonsumtion

At en del av ett skelett och fA ett minne kopplat till varelsen som det tillhor, en ging per varelse.
Téander innehaller relationer och vinskaper; armar, konflikt och handlingar; skallar, hemligheter. Du
kan begira ett sirskilt minne, exempelvis fran en skalle ”Var gémde du dina skatter?". Om fragan
saknar svar kan du anvianda formagan igen pa varelsen med en ny skelettbit.

Guttural masugn

Magisk handling: Dina indlvor antar en elemental hetta i 10 minuter och du far tillgang till:
Inferno. Handling: Attackera for 3t6 skada genom att kasta upp skéllhett fratande vitska pa en
varelse inom 10 meter. Vid kritt nedgraderas metallisk rustning.

Skarngevir

Magisk handling (2 handlingar): Din arm forvandlas till ett gevér av Skarn tills slutet av din tur.
Geviret ar tungt och klumpigt och stoppar dig fran att forflytta dig. Markera Forstand for att
Attackera med gevéret: 500 m rackvidd, 2t12 traingande skada. Om en kritt dodar malet blir deras lik
omedelbart till en samling av urverk rdknas som Automataskrot. Det finns ingen gréns pa antal
attacker per tur.



Miktiga talanger

??? (mutation)

Halvt out-of-combat. Okar ens hastighet, later en se bittre.



Blodskradderi



Blodskradderi

Att ta ndgons blod och sy det som om det vore silke dr en underlig och till synes virdelos talang. Det
du ldrt dig dr att mdanga av dem som tycker detta bildar vildigt fina kappor.

Nischformaga

Fornimma blod

En blandning av talang och magi later dig kénna av levande varelser inom 20 meter, sdvida det finns
blod i dem. Dessutom om du vidror ndgon kan du kénna av deras blod till minsta detalj: Blodtyp, om
det finns magi i det, eller om de tillhor en blodslinje du stott pa tidigare.

Ifall du ar i kontakt med blod kan du styra och forma det som om det vore lera. Med ditt egna blod &r
denna formaga starkare, och gor sé att du helar t2 Talighet varje vila.

Talanger

Skapa foremal? Reparera foremal, men nér de slar for anvandning dr de garanterat att gd sonder?

Replika



Stjarna



Stjarna

Flavor: Man tar hjdlp av olika stjdrnor och far deras effekter

Nischformaga

Sedd av stjirnorna

Din magi kommer fran ditt studerande av stjarnorna och de dddas rike som de vaktar. Detta har, pa
gott och ont, véckt deras intresse: Nattens morker &r alltid svagt upplyst av stjérnstoft, nog ljust for att
navigera utan fackla och urskilja varelsers silhuetter.

Talanger

Himlens giva

Reaktionshandling (ndr ndgon testar): Innan testet slas kan du spendera Influens s att testet slas med
t12 istéllet for t20.

Odetjuv

I borjan av varje session sla 2t20 och notera de individuella resultaten. Spendera influens for att
ersitta t20 pa ett test du ser med ett noterat virde. Du gor detta endast en gang per t20 och kan inte
spara viarden mellan sessioner.

Ik'ruxmors ljus

En arg stjdrna bldndar en varelse. Spendera influens som en handling och vélj en varelse. De testar
Mainsklighet SG 12 eller tar t8 eterisk skada och &r blindade fram tills slutet av detta initiativ. Alla
attack- och forsvarsrullningar mot dem fér +2 nér de dr bléndade.

Vemod

Stall fraga till spelledaren
Gor ett test starkt / svagt



Fornsang



Fornsang (sinne)

Lorem ipsum blablabla. Denna fornmagi nisch anvdnder sinne och motsvarar Skapa och Forgor frdan
gamla nischen

Nischformaga

Makalos siang

Du kan frdmja den gamla virldens magi genom fornsanger tack vare studier och upptickter. Din magi
bestar av magiska sénger och laten som du har memorerat frdn notblad. Du kan dven komponera egna:
Det tar tid och precision att fora 6ver upplevelser, och dnnu svarare om det ska vara tankar och idéer,
att besvérja det dr ndgot endast beskédare och dylikt kan.

En géang per Konstruktionsfas kan du forséka memorera och absorbera magin inuti ett notblad. SI& en
tdrning, om det dr jamnt har du permanent tillgang till magin. Oavsett tappar notbladet all sin magi
efterét.

Anmirkning. Notblad i den tysta vérlden har ersatt bocker, for vem som helst kan se ett notblad och
hora ”sangen” i den - minnen och sagor fran den som komponerade det. Magiska notblad &r vanliga
hos dventyrare, som anvénder dem for att ha enkel tillgang till fornsanger.

Talanger
Fran <> ilar <>

Elden bromsar vemod

Ett sprakande ljud, som en légereld i nattens tystnad.
Magisk handling: Testa Sinne for att skapa ett icke-organiskt foremal av varierande komplexitet:

e 0 Succéer: Enkelt objekt som far plats i dina hénder, sasom en dolk, plankor eller ett bryne.

e 1 Succé: Komplext objekt som fér plats i dina hinder, sdsom vapen, verktyg eller nycklar.

e 2 Succéer: Enkelt objekt som &r stort som en minniska, sdsom hjul, segel eller en kista.

e 3 Succéer: Skapa en snarlik kopia av ett foremal du héller. Magiska egenskaper medfoljer.
Foremalet ser tydligt magiskt ut och fungerar som om det hade 3 rutor, men om en ruta nagonsin
suddas pa foremalet forstors det helt. Foremalet varar i 1 timme eller tills du nyttjar denna talang igen.

Violetta himlar skonar ingen

Magisk handling: En hemsk sang av metalliska skrik hors frdn ovan. Frammana upp till t3 violetta
blixtar som slar ned pa olika varelser du kan se. De testar Smidighet, t8 skada om de misslyckas,
hélften pa succé, noll pa dubbelsuccé. Ifall de bir rustning i metall testar de Svagt.

Maiktiga talanger

Fran intet trider visa méin

Tyst, ndstan omojligt att hora, pulserar en rytm som ett hjérta.

Magisk handling (1/dag): Oppna en magisk dorr som leder till en plats du kan se inom 150 meter eller
rimligen kan visualisera, sdsom “andra sidan viggen” eller “50 meter rakt framét”. Fram tills slutet av
nésta initiativ leder dorren till den valda platsen, och vice versa 6ppnas en dorr dven dér. Dorren
forsvinner sedan.



Skuggsmide



Stjdrnsmide, vapen gjorda i stjarnstoft dr nédstan oforstorbara.
“Nér du kasserar en tarning”?



Unika nisch






Orter



Orter

Naturliga remedier, mystisk alkemi och magiska dekokter. Orter nischen dir unik till ortmdstare och
ldter en brygga underliga dekokter.

Nischformaga

Magiska brygder

Under en séker vila kan du samla pa dig ingredienser fran omgivningen under veckan du vilar. Du
skapar t4 helande brygder, uppdelat bland livselixir (t2 i bAda Hilsor) och energielixir (t8 Energi).

Talanger

Forord

Om en talang innehéller (dekokt) i sitt namn innebar det att det dr en ny dekokt du kan brygga med
ditt laboratorium.

Drakanda (dekokt)

Smakar och svider som sprit. Som handling, drick och spendera mellan 0 till 2 Influens for att ryta eld
som en drake: Alla i en 4 meters kon testar Smidighet SG 12 eller tar t6 eterisk skada, plus en t6 for
varje spenderad influens. Fattar dven eld pa brédnnbara objekt.

Silveroga (dekokt)

Detta elixir smakar metalliskt och ser ut som kvicksilver. Upp till fyra personer kan dricka ur det for
att kunna telepatiskt kommunicera med andra som druckit ur det i 6 timmar, och kan &ven se genom
deras 6gon under den tiden. Drick hela elixiret sjdlv och bli blind.

Blasolja (dekokt)

Gnid denna olja mot ett (nérstrids)vapen sé skér det genom vinden sjélv. Resten av dagen kan Fokus
spenderas for att attackera pa upp till 20 meters avstdnd med vapnet. Attacken klyver vinden sa att den
sndrtar till fienden och gor +t4 extra skada. Anvénd samma attribut for vapnet som vanligt.



Utrustning



Foremal och Anvandningsrutor

Foremal kommer i tvé kategorier: Utrustning och dgodelar, och méingden / kvalitén av ett foremal
méits med anvindningsrutor.

Agodelar

Saker smé nog att fa plats i din hand. Det finns ingen regel for hur manga dgodelar du kan ha, men
tank logiskt. Om du har orimligt manga dgodelar kan de borja betraktas som utrustning istéllet.

Utrustning

Majoriteten av det du dger dr utrustning: Vapen, mat, rikedomar, artefakter. Pa ditt karaktérsblad
noterar du vad for utrustning du har 1 hdanderna, pa din kropp och i din packning. Du kan béra ett antal
foremal lika med din birférméaga, som dr 8 + Kropp. Notera att om du inte har exempelvis en
ryggsick kan du inte ldgga ndgot i packningen. Att hdmta ett foremal ur din packning kraver en
handling.

Ifall du 6verskrider din barforméga far du -2 pa alla Kropp- och Smidighetstest.

Anvindningsrutor

Utrustning (och séllan dgodelar) har tre “anvéndningsrutor”, en abstraktion av méngder och/eller
kvalité pé foremalet. Vid 3 rutor har du mycket, eller det &r i bra tillstand. Vid O rutor ar det antingen
slut eller i oanvéndbart skick.

Till exempel, 3 rutor proviant innebér att du har gott med mat och dryck, kanske dven nagra lyxigheter
som kaffe eller ndtter, medan 3 rutor svird ar slipat och skiner starkt.

Du slér for anvindning nér ett foremal rimligen kan forbrukas. D4 slér du t6, och pé 1-3 suddas en
ruta. For strider slar du for anvéndning effer striden for varje stridsféremél du anvinde: Vapen,

skoldar, ammunition, rustning. Spelledaren kan dven be du slar for anvéndning i sérskilda fall.

Om inte annat specifieras, antag att utrustning foremal borjar med 3 rutor fyllda.

Vapentabeller

Sjalgevér - t10 skada.

Foremal:
Laudanum - Hela 3 utspritt bland hilsor. Beroendeframkallande



Borg-klasser






Ockult Oortmastare



Ockult ortmastare

Egenskaper

Energitirning: t6 (4)
Attribut:
e Hirdad av naturen, sl& 4t6+2 for Ménsklighet.
e (Ganska sa mager, sla 4t6-2 for Kropp.
Nisch:
Du ér lard och halv-lard i tva valfria nisch.
Lérd 1 alkemi/0rter/natur nischen, halv-lard i valfritt nisch.

Fokus och Influens:
e Fokus: 1 + Nivd
e Influens: 1 + Niva
Vilj sedan Fokus eller Influens, du slar istéillet t3 + Niva i den valda resursen.

Utrustning:
Borja med 2t6x10 silver. Sla t6 pa vapentabellen och t2 pa rustningstabellen. Du kankar dven runt pa
ett portabelt laboratorium (se klassformagor), som kan ersdttas under en en konstruktionsfas.

Klassformagor

Niva 1
Portabelt laboratorium. Du plockar stindigt pa dig ingredienser att experimentera med till ditt labb.
Labbet borjar med 3 rutor fyllda, och utanfor strid kan du sudda en ruta for att brygga ihop t3

dekokter, uppdelat bland de du kan. Du fyller en ruta pa labbet varje vila, eller som vilohandling kan
du fylla alla 3.

Dekokter konsumeras utanfor strid, om inte de innehaller uttryck som “handling” eller “tur”, och
deras potens forsvinner vid slutet av varje vila. En dekokt fungerar endast en gang.

Vid slutet av klassen finns en lista pd dekokter du kan skapa, inkluderande nya du lér dig varje niva.

Niva 2
Magisk reservoar. Med lite magi har du alltid tillgéng till ingredienser. Du kan spendera Influens nir
du anvinder ditt labb och sla fér anvandning istéllet for att garanterat sudda en ruta.

Spontant hopkok. I strid kan du spendera Fokus pé din tur for att sudda en ruta pa ditt labb och skapa
en valfri dekokt.

Niva 3

Niva 1 dekokter

Rott gift. Om konsumerat, testa Kropp SG 12 eller forlora t10 Energi samt markera t4 Télighet. Om
testet lyckades, forlora t6 Energi.



Ezumiels dnga. Ger starka (och roliga!) hallucinationer i t4 timmar nér det andas in. Kan kastas som
handling mot en varelse inom 10 meter. De slar Méansklighet SG 12 eller hallucinerar: Den som
hallucinerar i strid eller liknande kan inte skilja pa vianner och fiender, men kan &ven bli panikslagen
nog att de ger upp helt.

Elixir Vitalis. Kan ldka nyligen 6ppnade sar. P4 din tur kan denna drickas och hela upp till 3 bland
Halsor som markerades inom en tur.

Spindelugglans soppa. Se i morker och kléttra pa vaggar i 30 minuter. Soppan kan delas med en
annan person, men det dr en delikatess som fa tycker ar god.

Tjarsvart syra. Kan kastas som handling (Méansklighet, SV 12). Mélet forlorar t6 Energi och méste
testa Smidighet SG 12 for att inte fa det 1 6gonen. Misslyckas de dr de blinda i en timme.

Niva 2 dekokter

Silverégaelixir. Upp till fyra personer kan dricka ur det for att kunna telepatiskt kommunicera med
andra som druckit ur det i 1 timme, och kan &ven se genom deras 6gon under den tiden. Drick hela
elixiret sjdlv och bli blind.

Energidrycka. Helar t8 Energi, men déligt for hjartat. Om man dricker mer &n en per dag, sla t20 och
f& en hjértattack pa 1.

Niva 3 dekokter

Drakanda. Smakar och svider som sprit. P4 din tur, drick och fa +t8 MP i 10 minuter. Under dessa 10
minuter kan du som en magisk attack ryta eld for att attackera alla i en 4 meters kon. Fattar dven eld
pa brannbara objekt.



inte klara



Arrad Astrolog

Sen Dagen av Tystnad har stjdrnorna aldrig lyst igen. Mdnga skulle tro att det dr hopplést att
ndgonsin forsoka tyda dem, men inte du - Astrologen. Du kanske hittade en stjdrnkarta fran den
gamla virlden, eller i dina drommar kan enkelt se dem trots att du aldrig bevittnat dem sjdlv. Din
magi ldter dig inte direkt se framtiden, istdllet viver och bojer du stjdrnstoft for att se flera framtider
och bestimma vilken som far ske. Folk ma tro att du dr galen, och de kan ha rdtt, men de har inte sett
det du har sett.

Egenskaper

Energitirning: t6
Attribut:
e Astrologer i konstant stress. Du har sett ndgot som ingen négonsin kan tinkas kénna till och &r
alltid medveten och sliten frén det. S1a 3t6+2 i Sinne, 3t6-2 i Kropp.
Nisch:
Léard i Stjarna och valfritt icke-magiskt nisch.

Utrustning:
En astrolog borjar med 1t6x10 silver och konsulterar vapentabellen med t4 och rustningstabellen med
t2. Du har dven en stjarnkarta som du sjdlv gjort eller hittat.

Klassformagor

Nivé 1

Tarningsformaga - Odetjuv. SI4 t20 i borjan av varje dygn och notera resultatet. Du kan ersitta t20 i
ett test (egen eller annans) med denna tirning.

Viloformaga - Tyd stjdrnor. Paborja en nedrikning frén 4, minska den varje gdng du tar denna
handling. Néar den nar O stdll en ja-eller-nej fraga till stjirnorna. Spelledaren svarar &rligt. Svaret kan
vara “okdnt” - stjirnorna vet mycket om 6det och framtiden, men é&r inte allvetande.

Unik formaga - Vigledare. Astrologer mer dn nagot annat anvander sin magi for

Niva 3
Viloformaga - Stjirnljus. Oka tirningen du slar for Morker med ett steg. Nir nigon slar en etta pa
Morker kan du markera 3 forstand for att neka rullningen.

Odetjuv

Din magi kommer fran de sldckta stjdirnorna som Urdstimman tog fran varlden. Du &r ldrd 1 Stjérna
nischen. Niér du rullar for stjérntecken i den nischen kan du behandla alla 1:or som 2:or. Du lér dig
Bdj Ode talangen fran Stjdrna nischen gratis.

Om du spenderar 2 stjarntecken pa en tur borjar du nista tur med 1 extra AP. Du kan inte f& mer 4n 2
extra AP pa detta vis (notera att 2 stjarntecken méste spenderas pé 2 turer for att fa 2 AP, inte 4 pa 1
tur).



Forsegla Framtid (Niva 3)

Din makt 6ver 6det 6kar. Efter du slutfor en Saker Vila kan du rulla 4d20 och markera 6 - SIN
Forstand. Skriv ned tirningarnas individuella virden. Som en reaktiv handling f6r 1 AP och 1
Stjarntecken nir ndgon du ser gor ett test kan du byta rullningen med ett av dina nedskrivna virden.
Ett virde kan endast anvdndas en ging. Nir du anvinder denna forméga igen forsvinner alla oanvianda
rullningar.

Oéndliga Mojligheter (Niva 5)

Genom stjarnorna 6ppnas alla mojligheter. En gang i ditt liv kan du vélja att neka 6det och helt dndra
en handling. Handlingen &ndras pa ett realistiskt, men inte omojligt, vis. Till exempel kan du i samma
ogonblick du blir halshuggen i strid nyttja denna kraft for att gora sé att attacken missar. Liknande om
en kultist laser det sista stycket i en urdldrig skrift for att frammana Tegrids sanna form kan du dndra
Odet sé att du hann springa fram for att stoppa dem.

Du helt enkelt dndrar frdn en mojlighet till en annan. Detta innebér att du inte kan géra omdjliga ting,
sdsom fa ett berg att mystiskt explodera eller 6vertyga en av Raghavas kungar att ge bort sin kraft. Du
kan dven endast dndra nagot samtidigt som det sker, inget tidsresande. Du far alltid veta hur 6det hade
dndrats innan du bestdmmer att anvinda denna forméga och far komma 6verens med spelledaren om
det du forsoker gora ar rimligt.

Slutligen, nér du anvént denna forméga éndras din kropp permanent for att visa det. Exempelvis kan

dina pupiller se ut som stjérnor eller att stjdrnstoft alltid syns runt dig. De kunniga inom astrologi och
stjarnor kan omedelbart se att du anvént denna formaga.

Alkemist

Kombinerar tirningar, som t4 och t8 for en t12, fa kidnslan att man mixar och blandar alkemi.



Egenskaper

Energitirning:
Attribut:
[ J

Nisch:
Fokus och influens:
o Fokus:

e Influens:

Utrustning:

Klassformagor

Klassmall



Brigador med horntander



Brigador med horntander

Utkastad ur armén, alltfor illojal och oberdknelig. Brigadéren har inslag av tjurhuvud och i kdften
sitter enorma horntdinder som allt som oftast kommer vdl till pass.

Egenskaper

Energitirning: t10 (6)
Attribut:

e Brigadoren slar Kropp med 4t6+2 tack vare militéar trdning, dock...

e ...ir du klumpig som fa och inte sérskilt smart, sla Smidighet och Sinne med 4t6-1.
Nisch:
Du ér brutal och lever for krig. Du ér lérd i ditt val av Krigare eller Brutal nischen och halv-lérd i
valfritt konst nisch.

Fokus och influens:
e Fokus: t4 + Niva.
e Influens: 1.

Utrustning:

Du borjar med 2t6x 10 silver och slér pa bade vapentabellen och rustningstabellen som vanligt. Utdver
detta har du 3 rutor av ett soldat kit, stulen direkt fran armén. Du kan sudda en ruta for att ta fram ett
foremal som en soldat rimligen skulle ha tillgang till: exempelvis bandage, extra plat for rustning,
dolk, rep, talt.

Klassformagor

Nivé 1
Hérntinder. Du ir alltid bevdpnad med dina trovardiga tinder. De fungerar som litta vapen och ger
+t6 SP. Du slar inte for anvdndning pa dem.

Brutal krigare. Fienden fruktar dig: En gang per strid nér du traffar med en attack kan du markera
Forstand for att tvinga mélet sl& moral.

Nivé 3
Blodtorst. Nar du attackerar med dina horntédnder kan du som Mandver: Hela t4 Energi.

Do6m och bestraffa. P4 din tur kan du markera Télighet for att dddsmérka en fiende du ser. En géng
per tur nér du attackerar en dodsmérkt fiende kan du behélla en extra skadetdrning.



Krutsjuk gevarsskytt



Forvrangd gevarsskytt

Krutsjukan dr ingen immun till. Varken den mest hirdade riddaren eller det mest oskyldiga barnet kan
motstd den ndr de vdl fdtt uppleva krut. Det fastnar i benmdrgen och syns i 6gonen och stinker ldngt
efter du dott. Du dr en gevdrsskytt som delvis motstdtt krutsjukan och blivit forvringd av den. Ditt
sinne dr delvis kvar, du dr overtygad om att du dr en soldat, vilket du md vara men du har verkligen
inte tjdnat i ndgot krig. Tillhor du faktiskt en stadsarmé eller dr allt en villfarelse?

Det spelar ingen roll, du behdévs ute pd stridsfiltet.

Egenskaper

Energitirning: t8 (5)
Attribut:
e Du har anvint krutvapen sa mycket att det ar rent av muskelminne numera. +1 Sinne.
e Krutsjukan har inte tagit 6ver d4n, men din kropp har lidit. -1 Kropp.
Nisch:
Gevirsskyttar ar givetvis ldrda inom krut nischen, men du har plockat pa dig mer traditionella
stridsvanor: Du é&r halv-14rd i valfritt konst-nisch.

Fokus och influens:
e Fokus: t4 + Niva
e Influens: t2

Utrustning:

Soldater har inget behov av pengar, du borjar med 3t10 silver. Du slar t6 pa vapentabellen och borjar
med ett sjalgevar med 2 rutor ammunition. Sla om 4:or pa rustningstabellen, en gevarsskytt behover
inte tung rustning. Du bdrjar 4ven med ett soldat Kit.

Klassformagor

Nivé 1

Dadlig skytt. Nér du attackerar med krutvapen kan du spendera valfri mdngd Fokus och ligga pa ditt
Sinne sd manga ganger till rullningen (minimum 1). Dessutom, om totalet pa ett attacktest med
krutvapen dr 20 eller mer riknas det som en kritt.

Skottsamling. Som vilohandling kan du fylla t2 rutor krutammunition samt reparera ett krutvapen
med en ruta. Du kan inte samla p& dig mer 4n 6 rutor ammunition - det ir inte vist att vara nira s
mycket krut.

Niva 2

Triffsaker. Nér du skjuter med ett krutvapen kan du spendera fokus for att 14gga pa t6 pa attacktestet.
Gor detta efter du sett rullningen.

Viloformaga - Soldaterinran. Du kan reparera krutvapen. Fyll en ruta pé valfritt krutvapen.

Unik formaga - Vanhelgade skott. Nér du attackerar med ett krutvapen kan du fylla dem med din
sjuka om du markerar forstand. Du ldgger pa +t6 pa testet och som mandver kan du tvinga att den
traffade slar Talighet SG 12. Vid misslyckande fyller krut deras lungor och de spenderar nista tur med
att hosta upp allt.

Niva 4
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Icke-Anvandt






Idéer



Patch Notes

Nisch introducerat
Rustning fordndrat
Stress test kan nu Misslyckas och Grovt Misslyckas.

Fredlos Reflavor

Gor att Fredlos dr ndgon som scavenged metall frén sista kriget for att forstérka deras kropp med
mutationer och dylikt. De &r i slutindan “icke-magiska” men har magi i sig.

Raéckvidder

Ta bort? Armsldngd och “Inom syn” eller “X rutor”?
Armsliangd (1 ruta)

Néra (5 rutor)

Borta (10 rutor)

Fjarran (30+ rutor)

Magisystem / Nytt talangsystem

Finns 3 magier - Stjarnor, Blod, Helig

Klasserna ger en tillgang till den sortens magiska talanger

Sortera talanger in till

Vapentalanger

Magitalanger

Virldstalanger (Utforskning)

Lagertalanger (Under en vila)

Gor sedan att varje klass enkelt har en lista av talanger de kan, ta bort hela separationen pa olika slags
talanger, later spelare vélja mer om de dr combat-oriented eller inte.

Handlingar Idéer

Detta dr idéer for att ha mer mojligheter att spendera sin AP pé turer.

Idé 1 - Avancerade Egenskaper

Just nu har alla vapen passiva egenskaper sasom Smidig eller Precis. Den egenskapen som kénns bast
i spelet just nu &r Blitz, en mer avancerad egenskap som tilléter en attackera igen pé sin tur.

Idéen &r da att det finns ett visst antal Avancerade Egenskaper som beror pa vapen till vapen och kan
anvindas X ganger per dag dir X beror pa nagot i din klass.

Snabba idéer for egenskaper: Tunga vapen som sldggor ha Svinga - 1 AP kan spenderas innan man
testar for att fa lagga pa 1d4 till rullningen. Snabbare vapen som vérjor kan ha Fint - 1 AP kan
spenderas nédr man tréffar en fiende for att minska deras initiativ nésta runda (det finns 3 bestdmda
initiativ: 15, 12, 8. Fint hade da t.ex gjort att 15 gar ned till 12. P& 8 sker inget).
For och Nackdelar:

e Fordelen dr uppenbar: Mer saker att gdra = mer interaktivt spelande.

e Jag ser tva nackdelar:

o Att gora Egenskaper till ndgot man gor X ganger per dag kan bli en till trékig resurs
att behova ténka pd, men jag vill undvika att man anvinder egenskaper varje tur, det
kdnns som att da forsvinner valet mellan “anvidnda egenskapen eller inte” for manga
klasser.



o Det kanske blir for komplicerat, men det kanske ar okej egentligen. En spelare
kommer sillan anvinda mer &n ett eller tva vapen it gangen sa de behdver inte
komma ihég alla egenskaper hela tiden.

Idé 2 - Reaktiva Handlingar

Denna ér lite mer komplex. Tanken &r att vissa handlingar gar att utféra pa ndgon annans tur i utbyte
for att ha mindre AP pa sin nésta tur. Detta hade formodligen ersatt Omedelbara Turer dé de inte &r
sarskilt anvéndbara i ett system som rullar initiativ varje tur. De tvé vanligaste Reaktiva Handlingarna
hade varit Parera och Undvik. Bada tvi hade hjélpt en undvika attacker men just parera ir en
vapenegenskap som later en gora det béttre.

For och Nackdelar:

e Fordelen ér att det blir omedelbart ett djupare tdnkande i strid, man behdver vélja mellan att
anvinda all sin AP pa sin tur eller spara lite for “tink om det behovs” situationer. Det far dven
spelet att bli mer dynamiskt, istédllet for “min tur &r klar, pass” s& kan man interagera i striden
dven pa andras turer.

e Enda storre nackdelen jag kan ténka &r att det kan skapa forvirring med "gratis attacker".
Dessa ér redan handlingar pa ndgon annans tur som explicit inte anvénder nagon form av
resurs.

Kunskaper - Idéer

Lite idéer pa kunskaper, ni far gérna hjilpa <3

Idé 1: Man borjar med 1 i alla Kunskaper, vissa borjar man med 2 beroende pa klass. Man rullar
1d12, om resultatet &r lika med eller mindre &n sitt “kunskapsvérde” ar det en succé. Ifall man rullar
12 ar det en fummel, 1 ar en kritt.

e Slutet av dventyr: Varje kunskap du fumlat eller krittat i rullar du, om du rullar hégre an ditt
kunskapsvirde 6kar kunskapsvardet med 1. Alltsa ar det enklare att 1dra sig en kunskap nér
man knappt kan nagot om den.

e Man kan spendera SP pa att hoja en kunskap med 1 eller 2 (vad kédnns bist?)

e Pros and Cons: Det &r kul att konstant fa forsoka oka sin talang, men startvérdet pa 1 kan
gora det jobbigt att ha en 1/12 chans att klara kunskap, men & andra sidan &r det 1/6 att man
far hoja talangen.

Idé 2: Under karaktirsskapning far man “kunskapspoédng” (KP) att ldgga pa kunskaper man vill ha sa
att man inte behover vélja mellan att hoja attribut eller kunskaper, d& man formodligen sillan valjer
kunskap over attribut.

e Infora sé att SP kan omvandlas till 2 eller 3 KP? Ar det nog med uppmaning att vilja
kunskaper over attribut?

e [ slutet av dventyr far man 1 KP och 1 SP, alternativt gér SP mer sillsynt och dela ut KP
oftare?

e Pros and Cons: Att ha en ny resurs for kunskaper kidnns mycket béttre, det &r tydligt att +1 i
Artefakt inte alls dr lika anvéndbart som +1 i KRP. A andra sidan finns det chans att RP blir
starka for snabbt, det ska trots allt vara en tuff och jobbig vérld.

Idé 3: Ett alternativ pé idé 1. Istéllet for att man rullar 1d12 rullar man istéllet 1d6 for varje virde man
har i en kunskap och varje 4 dr en succé. Det gor dven att man kan fa flera succéer for en rullning och
infor svarighetsgrader for kunskaper, istéllet for helt enkelt “lyckas eller inte”.



Cheat Sheet



Detta ar saker spelare begir att printa ut

Nischforméga - Mirakel

Slutet av vila: Rulla (1 + MST) d6:or eller (1 + SIN) d6:or, detta dr antal mirakel per dag.
Mirakel kan spenderas Kort och Langt.

e Kort - Fés tillbaka utanfor initiativ / efter 1 minut.

e Langt - Fés inte tillbaka, méste rullas igen nésta dag.

Riddarrrustning

Kimpes Anda - Nér du misslyckas med ett test kan du markera en Hélsa for att rulla igen. Du méste

behélla nya resultatet.

Stialknogar - Rustningen dr gjord for nérstrid. Dina névar rdknas som Létta vapen med SV 10 - KRP
och gor 1d4 + KRP skada. Ifall du attackerar ett mal du redan attackerat denna tur kostar denna attack
1 AP.



Astrolog - Gammal



Stridstalanger

Blinka

1 en snabb rorelse ldgger du stjdrntecken pd vinner och fiender.

Kostnad: 1 AP, 2 ggr per vila

Rickvidd och Mal: Borta, 1d3 varelser

Rullning: Testa SIN SG 12

Effekt: Varje varelse far ett Stjarntecken. Om testet klarades far du tillbaka en anvidndning av denna
forméaga.

Forgorande Ljus

Ett ljus fran ovan slar ned med kraft pd dina fiender.

Kostnad: 2 AP

Rickvidd och Mal: Borta, en SLP

Rullning: Testa SIN mot mélets FRS

Effekt: Vid traff tar varelsen 1d4 + Niva skada och far ett stjarntecken.
Niva 3: Vid traff far varelsen far ytterligare ett stjirntecken.

Himlens Gava

Du ger en allierad kraften av stjdrnorna.

Kostnad: 1 AP, 1 + Nivé ggr per vila

Réackvidd och Mal: Armlidngds, en annan RP

Rullning: Ingen

Effekt: I en timme, varje gang mélet skadar en varelse kan du lagga ett stjarntecken pa malet eller den
skadade.

Niva 3: Du kan lagga stjarntecknet pa bade mélet och den skadade.

Kollaps

Dina stjdrntecken kollapsar in i sig sjilva och skapar ett bdck svart holje over varelser for att gora
dem blinda.

Kostnad: 3 AP

Réckvidd och Mal: Speciell

Rullning: Testa SIN SG10

Effekt: Alla stjdrntecken forsvinner. Om testet klarades blir varje varelse som bar ett stjarntecken
Blind tills slutet av nista runda.

Niva 3: Varje varelse som misslyckas med sitt test har 1 mindre AP tills slutet av nésta runda.

Solflamma

Ett utbrott av ljus ldter dig smita undan.

Kostnad: 2 AP, 1 ggr per tur

Rickvidd och Mél: Armléngds, alla varelser inom riackvidd

Rullning: Ingen

Effekt: Alla andra varelser inom rackvidd testar SMI Klass SG. Om testet misslyckades tar de 1d4 +
Nivé skada. Oavsett om de lyckades eller inte sa kan de inte gora gratis attacker mot dig denna tur.



Virldstalanger

Visa Vigen

Du utfor en ritual for att fa vigledning av stjdrnorna.

Krav/Kostnad: Spirituella material - kristaller, ljus, du bestimmer - virt 1 silver. Materialen
forbrukas och kan kdpas i storre byar.

Tid: 1 minut

Effekt: Nimn en plats du kénner till eller kan forestélla dig, till exempel Den Stora Staden Orarith
eller “slutet av denna grotta”. Aven om du aldrig besokt Orarith #r du bekant med staden, och en
grotta vet du logiskt har ett slut. I en timme ser endast du ett svagt sken som visar végen till det du
ndmnt. Om du anvénder denna forméga utomhus héller formégan istéllet i tio timmar, med smé
blinkande ljus i himlen som leder vigen at dig.

Omplastra

Ibland duger ddliga material for enkel vdrd och omsorg.

Krav/Kostnad: Forsta Hjdlpen kit (1 anvandning forbrukas), kan géras en gang under en vila.
Tid: 1 timme

Effekt: En annan RP far 1d6 + Nivé Energi.

Efterglod

Ett skyddande ljus sviller och trycker bort nattens skrdck.

Krav/Kostnad: Kan goras en gang under en vila.

Tid: 2 timmar

Effekt: I 8 timmar - hela vilan - lyser ett svagt ljus i en 15 meter radie frén dér denna talang
aktiverades. Alla RP inom ljuset far en +5 péa rullningar att upptéicka varelser samt en +5 pa initiativ
rullningar.



Bodel - Gammal



Stridstalanger

Blodigt Slag

En langsam men kraftig attack som stoppar mdlet fran att réra sig.

Kostnad: 2 AP, Tungt nirstridsvapen

Réckvidd och Mal: Vanlig

Rullning: -2 om malet inte dr Dodsmérkt

Effekt: Malet tar vapnets vanliga skada och maste testa KRP Klass SG. Vid misslyckande far mélet
svart att rora sig oskadat: Ifall de ror sig innan slutet av nista runda tar de 1d6 skada.

Niva 3: Malet tar en extra 1d6 skada nér attacken triffar.

Grym Péminnelse

Du sditter skréicken av déden i en fiende.

Kostnad: 1 AP

Rickvidd och Mal: Nira, en Dodsmérkt SLP

Rullning: Testa Stress

Effekt: Malet testar MST Klass SG. Om de misslyckas minskar deras FRS med din Niva tills slutet av
nédsta runda.

Inspirerande Vrél (3 SP)

Ditt vral vicker hopp bland dig och dina kamrater.

Kostnad: 2 AP, 2 ggr per vila

Rickvidd och Mal: Alla RP som hor dig

Rullning: Testa MST SG 10

Effekt: Tills slutet av nésta runda ldgger alla RP pa din Niva pa alla test. Ifall testet klarades
spenderas inte en anvéndning av talangen.

Niva 3: Du far en till anvidndning per vila.

Skydda

Du byter plats med en allierad for att ta en attack dmnad mot dem.

Kostnad: 1 AP, Tungt nérstridsvapen

Rickvidd och Mal: Vanlig

Rullning: Vanlig

Effekt: Som en reaktiv handling nir en RP inom rédckvidd blir tréffad av en fysisk attack kan du vilja
att byta plats med dem och ta emot attacken istillet. Din FRS 6kar med 2 mot just denna attack.

Niva 3: Din FRS 6kar med 3 istéllet.

Virldstalanger

Klart Sinne - Bodeln ar bra med stress om doden

Galghumor

Ibland mdste man se det roliga i det dystra.

Krav/Kostnad: Kan goras en gang per vila

Tid: 10 minuter

Effekt: Hela 1d3 Forstand. Alla andra RP testar stress, om de lyckas helar de 1d3 Forstand.



Klart Sinne

Som en bodel dr du allt for bekant med det bistra i virlden, men du har utvecklat metoder for att
hantera denna stress.

Krav/Kostnad: Kan goras tva ganger per vila

Tid: 10 minuter

Effekt: Hela 1d3 Forstand. Ifall ditt Forstand ar pa 1 eller lagre hela 3 istallet.

Omplastra

Ibland duger daliga material for enkel vard och omsorg.
Krav/Kostnad: Forsta Hjdlpen kit (1 anvandning forbrukas)
Tid: 1 timme

Effekt: En annan RP far 1d6 + Niva Energi.

Vapen Traning

En vass yxa dr ingenting utan ett slipat sinne.

Krav/Kostnad: Kan goras en géng under en vila

Tid: 2 timmar

Effekt: Du och en eller tvd andra RP trédnar i slagsmal mot varandra. Under traningen kan ingen som
deltar gora test. Ni bada far tillbaka 1d4 mindre Energi frén vilan.

Fram tills nésta vila har alla RP som deltog +2 till alla vapen test och skaderullningar.



Spela Spelet



Ordlista

En lista som innehaller korta forklaringar, presenterade i bokstavsordning. Det dr enklare att ga hit och
trycka Ctrl + F ifall du stdter pa nagot du inte dr bekant med, da listan ar l4ng.

Attack. Ett attribut test mot vapnets Slagvirde (SV).

Attribut. De fyra virden som varje varelse har: Kropp, Smidighet, Sinne och Ménsklighet.
Attribut Test. Att rulla en d20 och ldgga pa sin Attribut bonus mot en sérskild Svérighetsgrad (SG).
Drag. Samlingsnamn for Fardigheter, Jartecken och Plagor.

Dodsbéadden. Nér en hélsa ndr 0 4r man p& Dodsbadden. Varje sekund kan vara ens sista.

Formaga. Samlingsnamn for Talanger, Klassformagor, vissa Drag och Reliker. Mer eller mindre allt
som inte &r allménna kunskaper &r en forméga.

Gratisattack. En attack som inte kostar nigon AP, gors oftast nir det inte &r din tur, exempel om du
forflyttar dig inom Armléngds avstand till en fiende. Gratis attacker har alltid -3 1 modifiering.

Hilsa. Samlingsnamn for Talighet och Forstand, alltsa ens fysiska och psykiska hélsa.
Niva. Nivan i sin klass, 6kar med Erfarenhet, gar fran 1-6.

RP. Rollperson, motsatsen till SLP - spelledarperson. En karaktér kontrollerad av en spelare.
Skada. Skada ar nagot som drar ned ens Energi och sedan en Hilsa.

SLP. Spelledarperson, motsatsen till RP - rollperson -, alla individer, varelser, monster som styrs av
spelledaren.

Stress Test. Ett attribut test som alltid &r MST eller SIN (ditt val) SG 10, vid misslyckande tar du 1
Trangande Eterisk skada. Om resultatet 4r 5 eller under tar du istéllet 3 skada. Detta 4r samma som att
“testa Stress”.

Talang. Formagor en RP kan ldra sig beroende pé sina Nisch.

Vila. Kriver en plats att sova, mat att dta och skydd fran miljon. 6 timmars somn och 2 timmar av
valfri aktivitet.

Vila

En dventyrare underskattar aldrig vardet av att vila. En vila bestar av 6 timmars somn och 2 timmar av
valfri aktivitet. Manga Virldstalanger har som krav att de kan goras en gdng under en vila, vilket da
g0rs under dessa 2 timmar. En skillnad gors mellan Vila och Saker Vila. En Séker Vila kan endast
goras i en onekligen séker plats, sdsom inuti en by eller fastingar.
Det finns tre krav for att en RP ska ta en fullstidndig vila:

1. Sovplats. Exempelvis en séng eller sovsack.

2. Mat. Vanligtvis 1 ration per RP (se Mat och Dryck).

3. Skydd. Specifikt fran miljon. Exempelvis regnskydd eller en ldgereld.



I slutet av en vila sker f6ljande:
1. Kasta din energitdrning Niva génger och fa tillbaka s& mycket energi.
2. Halsor helas med 1.
3. Alla formagor som séger “X ggr per vila” far tillbaka sina anvéndningar.
4. Du kan dndra vilka talanger du kan nyttja.
I slutet av en Séker Vila gar du upp till full energi och helar fullt i bada hélsor.

Foljande sker om du inte uppnér ett krav for en vila:
1. Sovplats. Du kastar en mindre Energitérning.
2. Mat. Du helar 0 i dina hélsor och reducerar deras maxvirde med 1. Nér du dter igen 6kar dem
med 1.
3. Skydd. Du helar 0 Forstand.

Kort Vila

Det finns en tredje slags vila kallad Kort Vila. Dessa ér 1.5 timma l&nga och kréver ett Kort Vila Kit.
Dessa ar foremal fran kriget som soldater anviande for att snabbt aterhdmta sig ute pa faltet. De ar
burkar i metall ungefér lika stora som en kastrull. Nér aktiverade vecklas det ut till en liten ldgereld
med ett stormkok samt utsondrar ett magiskt falt ca 5 meter i radie som déljer alla inuti det. Ifall en
individ ser effekten aktiveras eller sjdlva kliver in i féltet fungerar inte magin pa dem.

Nir vilan ar slut forsvinner det magiska holjet och lagerelden slocknar.

En kort vila har foljande effekter:

1. Kasta din energitirning och fa tillbaka sa mycket energi.

2. En héilsa helas med 1.

3. Dukan dndra en Stridstalang och en Virldstalang att ha tillgénglig.
Effekter som sdger “tills slutet / borjan av nésta vila” ar inte paverkade av en kort vila. Talanger som
endast gar att anvinda under en vila kan anvéndas hér, sdvida de faller inom tidsramen.

Stridssystemet

Denna sektion gér igenom kort hur strider fungerar, se Stridssystemet fliken for &nnu mer information.

Initiativ

I borjan av varje runda testar alla RP SIN, resultatet dr deras initiativ for den rundan. SLP gér alltid pa
initiativ 8, 12 eller 15, beroende pa hur farliga de ar. Spelledaren beréttar alltid vad for initiativ SLP
kommer ga pa. En RP behdver endast veta om de gar fore eller efter fienderna, de tar sedan sina turer
samtidigt som andra RP som delar deras initiativ. Att ga “samtidigt” ar upp till spelare att bestimma
hur de vill hantera, exempelvis om en Augur forst attackerar en Nattfara men sedan sparar AP for att
hela deras séllskap. RP slér alltid SLP ifall deras initiativ &r samma.

Om en 20 rullas pa tdrningen eller om kastets resultat dr hogre dn 20 far en RP 1 extra AP pa sin tur.

Turer, Rundor och Aktionspoéng

Under initiativ - generellt anvinds initiativ bara for strider - anvidnds rundor for att uttrycka tid. En
runda varar i 6 sekunder, och i en runda far varje individ i initiativ ta en tur. Alla turer sker
“samtidigt”, men det abstraheras till ett system dér varje RP och SLP tar sina turer i ordning for att
undvika kaoset av att alla bestimmer vad de gor samtidigt.



P& varje RPs tur har de 3 Aktionspoidng (AP) att spendera pa diverse talanger, formagor, kunskaper
etc. Ospenderade AP varar inte mellan turer, sd om inte din RP har nigon sérskild férmaga finns det
ingen anledning att spara pa dem. Vissa saker ar “fria handlingar”, dessa kriver inte AP for att nyttja,
till exempel att prata eller dra Létta vapen.

Attack med vapen

For att attackera med ett vapen testar du KRP mot ditt vapens slagvirde (SV). Om testet lyckas rullar
du vapnets skadetérning. Att attackera med ett vapen kostar 2 AP. I vissa fall kan vapen behova dras
eller holja, i sa fall géller foljande:

e Dra eller holja ett Latt vapen dr en fri handling.

e Dra ett Brukligt vapen kostar 1 AP, att holja det &r en fri handling.

e Dra eller holja ett Tungt vapen kostar 1 AP.

Se Vapen for mer info.

Reaktiva Handlingar

Ibland kommer du avsluta din tur med ospenderad AP. I sddana situationer kan sa kallade Reaktiva
Handlingar komma till nytta. Dessa utfors pa andras turer och anvinder den besparade AP frén din
tur. Som standard kan en RP inga reaktiva handlingar, de &r istéllet forknippade till vapen, formagor
eller artefakter. Oavsett miangden AP du sparar kan du endast ta en reaktiv handling per runda. Alla
reaktiva handlingar beskriver i vilka situationer du kan anvénda dem.

Forflyttning

En RP kan pa sin tur rra sig ett antal rutor lika med deras rorelse (ROR). Det kostar sedan 1 AP att
forflytta sig sin ROR igen. Om en RP forflyttar sig ut ur armléngds avstdnd av tre eller mer fiender
samtidigt far hilften av dem en gratisattack pa en, avrundat nedat. Se dven Gratisattacker nedan

QGratisattacker

Om nagot siger att det “ger en gratisattack™ innebar det just det - en attack som inte kostar ndgon AP.
Gratisattacker kan endast goras med nérstridsvapen och har alltid -3 i modifiering. De tva vanligaste
gratisattackerna sker ndr man fumlar en attack eller forflyttar sig inom avstdnd av for ménga fiender
(se Forflyttning).

Kritt och Fummel

Vissa attacker tréaffar si pass starkt att de 4samkar extra skada, pd samma vis ar vissa attacker helt
hopplosa att traffa med. Detta representeras med Kritt och Fummel.

En kritt sker nir du rullar 20 p4 ett attack test. Om négot 6kar din krittchans med 1 krittar du om du
rullar 19, till exempel ett vapen med Precis egenskapen. Néar du krittar kastar du alla skadetdrningar en
gang till och varje tarning som rullar sitt hogsta vérde kastas igen.

En fummel sker nér du rullar 1 pa ett attack test. Fummelchans kan ocksa dkas eller minskas. En
fummel missar alltid malet, oavsett totala resultatet. Fienden far en gratisattack mot dig.

Omedelbar Tur

Ibland har man inte tid att vénta pa sin tur, till exempel om en fiende attackerar dig nir du ar pa
valdigt lagt HP. I dessa situationer kan man ta en Omedelbar Tur. Néar som helst under nagon annans



tur kan du vélja att en omedelbar tur. Enda undantaget &r att du kan inte ta den nir skadetarningar for
en attack / formaga haller pa rullas. Till exempel kan du ta den nér en fiende krittar dig, men den
maste tas innan skadetarningar rullas.

Under en omedelbar tur har du all AP du hade haft pa din “riktiga” tur, men du kan endast spendera
dem pa en formaga, exempelvis kan en Augur anvénda stridstalangen Hela, men inget annat trots att
den kostar endast 1 AP.

Under en omedelbar tur géller f6ljande:
e Alla test du gor far -3 1 modifiering.
e Du kan endast spendera AP pa en handling.
e Du kan inte Forflytta dig (en talang som forflyttar dig fungerar fortfarande).
e Om du ar pa Dodsbidden raknas det som om du tog skada.
Du skippar sedan din nésta “riktiga” tur.

Halsa och Skador

Som beskrevs i Energi. Télighet och Forstind har varje RP tre mitningar pé skada. Majoriteten av
attacker och hinder gor skada som forst drinerar din Energi, men du kan dven “markera” dina Hélsor.
Till exempel, om du misslyckas med ett Stress test (se nedan) markerar du 1 Forstdnd pa ditt
karaktirsblad, oavsett hur mycket Energi du har. Din Energi &r alltsa en representation i din forméga
att undvika livsfarliga skador, men vissa handlingar (och attacker) &r sa pass tunga att de sliter pa
kroppen. En Hélsa kan inte markeras hogre én sitt maxvirde.

Nar din Energi néar 0 rdknas du som Skadad fram tills slutet av nista vila, &ven om du hade fatt
tillbaka Energi. Om en skadad RP blir krittad rullar de pa respektive Grov Skada tabell (se
Dodsbédden nedan). Dessutom, sé ldnge din Energi ér pa 0, om du tar skada markerar du istéllet sa
mycket pd motsvarande hilsa:

e Fysisk. Saker som svird, klor, bett. Markera pa din Télighet.

e Eterisk. Saker som stress, magi, gudavidsen. Markera pa ditt Forstand.

Se dven Vila for att se vis att fa tillbaka energi och hélsa.

Stress Test

Ingen dventyrare &r immun till stress, speciellt inte i en vérld fylld med monster bortom sunt fornuft.
Det vanligaste testet i spelet kallas for “stress test”. Dessa test dr alltid ditt val av MST eller SIN mot
SG 10 och vid misslyckande markerar du 1 Forstand.

Dodsbadden

Nair en Hilsa dr markerad pé sitt sitt hogsta virde rdknas du vara pa Dodsbddden. Varje sekund rdknas
nir dodens kalla hand ligger pa din axel. Din karaktér &r fortfarande medveten och kan agera som
normalt, men varje gang du tar skada eller ska markera en Hélsa som &r pé sitt maxvérde rullar du
1d20 som inte kan modifieras pa nagot vis. Detta riknas inte som ett test. SG borjar pa 5 och dkar
med 5 varje gang du lyckas med rullningen. En 20 lyckas alltid. Om du misslyckas med rullningen
dor du, om du lyckas rullar du for en Grov Skada. Om skadetypen var fysisk rullar du pad Dédligt Sar
tabellen, eterisk rullar du pA Sammanbrott tabellen.

Niér du ar ute ur fara gar en hélsa upp till 1 om den var pa 0.

En dod karaktér dr dod for alltid. Det finns ingen magi stark nog i Den Tysta Varlden som kan
ateruppliva en.



1d10 Dadligt Sar Sammanbrott

0 Dod. Huvud kapas; Hjartat punkteras; Dod. Hjartattack; Hjarnan ger upp; Ser
Nacken bryts. Du dr dod. nagot du inte borde. Du dr dod.

1 Livsfarligt. Rulla om med -1 pa tabellen. | Livsfarligt. Rulla om med -1 pa tabellen.

2 Inélvor Spruckna. D6 inom 1d3 timmar | Minnesforlust. Du foérlorar 1d3 minnen
om inte magiskt helad eller 2 lyckade som stéar dig néra. Vilj en talang att forlora
anvindningar av Forsta Hjdlpen kit under | permanent (du kan lira dig den igen).
en vila.

3 Forlorat Ben. Avhugget eller forlamat, Hopplost. Allt du gor ér for inget. Minska
ditt ena ben r permanent skadat. Om det | SIN eller MST med 1d3. Rulla for attribut.
sitter kvar behdver det amputeras.

4 Enarmad. Avhugget eller férlamad, din Nedat Spiral. Det blir bara vérre och
ena arm dr permanent skadat. Om den vérre. Permanent hoj Stress SG med 1.
sitter kvar behdver den amputeras inom 3
dagar, annars blir det infekterat.

5 Niira Ogat. Du blir permanent blind i ena | Paranoid. Du ir 6vertygad om att dina
Ogat. kamrater dr emot dig. Du kan inte anvinda

formagor som riktar sig mot allierade.
Attackera om en RP forsoker rora dig.
Varar i 1d4 dagar.

6 Brutet. En allvarlig skada. Rulla for vilket | Psykisk Skada. Nagot i hjarnan skadas i
ben / arm. Lemmen gér inte att anvdndai | 1d6 veckor. Rulla 1d4.
1d6 veckor. 1. Dalig Balans. -1 i FRS och ROR.

2. Darrig. -2 i alla SMI test.

3. Fokus. Sink alla Kunskaper med
1.

4. Rérelse. Minska KRP eller SMI
med 1d3. Rulla for attribut.

7 Forlorad Bit. Inte livsfarligt, men Trauma. En permanent pldga. Rulla 1d4.
permanent borta. Rulla 1d6. 1. Panik. Nar du dr Skadad har du

1. Finger. svart att prata. Omojligt i strid och
2. Orsnibb. dylikt.
3. Tand. 2. Morker. Om du blir krittad nér du
4. Hudflarp. inte &r skadad testa SIN 10.
5. Léppbit. Misslyckas rulla pa denna tabell.
6. Hand. 3. Fortring. Vilj en Kunskap hogre
dn 1. Den gar ned till 1.
4. Paralys. Nér du ér Skadad ar din
ROR hogst 1.

8 Knockad. Forlora din nésta tur. Alla Ridsla. Nista 1d3 turer kan du endast
attacker mot dig har SV 8. forflytta dig.

9 Kosmetisk Skada. Du far permanent ett Otrevligt Minne. Dina drémmar kommer

arr som passar attacken som orsakade
rullningen, men annars ar du oke;j.

sdkert vara plagade ett tag, men annars &r
du oke;j.
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Knappt En Skriama. Adrenalin forsar
genom dig. Du far tillbaka 1d6 Energi och
permanent dkar din maxenergi med sé
mycket.

Obesegrad Ande. Oavsett vad vérlden
kastar mot dig star du fast. Du och alla
allierade helar 1d3 Forstand.




Fardigheter, Jartecken, Plagor



Fardigheter

Adrenalin

Ndr du dr nédra doden dr du som mest stark och fokuserad.

Kostnad: 3 SP

Effekt: Ifall du &r Skadad far du +2 pé alla KRP och SIN test. Om du dr pa4 Dodsbddden okas detta till
+5.

Bard

Den nya konsten av att férvandla sdng till ord dr din att behdrska.

Kostnad: 2 SP

Effekt: Du lar dig tva valfria instrument samt att skriva notblad. Med instrumenten och notblad kan
du komponera en sdng med 8 timmars arbete. Sdngen kan vara upp till 2 minuter lang och kan ge en
vision om nagonting du har sett. Med 16 timmars arbete kan visionen istillet inkludera vad du vill,
inklusive saker som inte &r riktiga.

Dubbel Trubbel

Du kan sldss med tvd vapen i hand.

Kostnad: 4 SP

Effekt: Nir du attackerar med ett enhandat vapen och har ett Létt vapen i en annan hand kan du for 1
AP gora en ytterligare attack med det vapnet. Denna attack okar sitt SV med 1.

Dodsmarkare

Ndr du satt 6gat pa en madltavla dr deras dde beseglat.
Kostnad: 2 SP
Effekt: Tre ganger per vila kan du f6r 1 AP Dodsmérka en SLP du ser i 1 minut.

Fokuserad Krigare

Fa mer fokus att spendera i strid.
Krav: Fokus Nischféormagan
Kostnad: 1 SP

Effekt: Du har 1 ytterligare Fokus.

Huggtinder

Dina tinder dr vassa nog att anvdindas som vapen. Foddes du sd hdr, stal du dem frdn ndagon? Eller
var du galen nog att slipa dem sjdilv?

Kostnad: 3 SP

Effekt: Du kan attackera med dina tdnder for 1 AP. Tdnderna raknas som ett Latt vapen med SV 12 -
KRP och egenskapen Smidig. De gor 1d4 skada. Om du rullar en 1:a pa skadetiarningen tar dven du 1
Fysisk skada.

Jarnkladd

Du har spenderat mer tid i din rustning dn utan den.
Krav: Skicklighet i Full rustning, 14 KRP
Kostnad: 3 SP



Effekt: Rustning som reducerar din ROR reducerar den ett poéing mindre. Du kan sova med rustning
pa utan nagra negativa effekter.

Kannibal

Alv, ratta, mdnniska - De alla dr mat for dig.

Kostnad: 1 SP

Effekt: Du kan konsumera kottet av tinkande varelser utan hemska negativa effekter. En kropp
motsvarar 1d2 rationer. Ifall en RP ser dig fl eller &ta ett lik testar de stress.

Klatterapa

Trdd, berg, klippor - inget kan sakta ned dig.

Kostnad: 1 SP

Effekt: Naturlig terring kan inte minska din ROR. Du fir +1 i Navigera rullningar om du #r i tuff
terrdng.

Oundyvikligt Oga

Dina fienders svagpunkter dr alltid synliga.
Kostnad: 2 SP
Effekt: Du Okar din krittchans med alla vapen med +1.

Skrotsamlare

Automatas. Farliga men ovirderliga. De mdste behdrskas.

Krav: Kunskap Metall (2) eller hdgre

Kostnad: 2 SP

Effekt: Du far +1 pa alla test relaterade till automata. Nar du rullar Metall for att samla material fran
en automata kan du rulla om en térning.

Snabb

Kvicka och starka ben goér dig snabbare.
Kostnad: 1 SP
Effekt: Din ROR 6kar med +1.

Trofast Sinne

Aven i de stressigaste situationerna héller du ditt lugn.

Kostnad: 3 SP

Effekt: I slutet av varje vila kasta d4:or lika med din SIN eller MST (den hogre). Notera resultaten.
Nir du testar kan du vilja att lagga pa de noterade resultaten pa testet. Du gor detta efter du rullat och
kan ldgga pa flera kast samtidigt. Ospenderade kast forsvinner i slutet av vilan.

Tuffing

Ett tufft liv har gjort din hud strdv som sandpapper.
Kostnad: 2 SP
Effekt: Din maxenergi 6kar med 4 per Niva.



Jartecken

Blodbriinsle

En liten uppoffring kan ha stora effekter.

Typ: Urdmagi

Kostnad: 3 SP

Effekt: For 1 AP kan du uppoffra 1d6 Energi. Hela 1d2 Talighet och 1d2 Foérstdnd. Om méngden
Energi uppoffrad &r mer 4n du har gar du ned till 0 Energi och helar inget.

Esoterisk Skold

Ett magiskt holje skyddar dig fran attacker och forfiran.

Typ: Fornmagi

Kostnad: 2 SP

Effekt: Savida du inte har full rustning (alla 4 delar) pa dig far du +1 i FRS. Forsta gangen du tar
Eterisk skada varje vila reduceras den med 5.

Krona av Ljus

Sd ldnge din kropp dr ren och oskadd kan du sla ned med helig makt.

Typ: Fornmagi

Kostnad: 2 SP

Effekt: I slutet av varje vila far du en “skold” med Energi lika med ett kast av din Energitdrning +
Niva. Nér du tar skada gar skada pd denna skold forst. Varje gdng du helar Energi kan du istéllet vélja
att hela skdlden 1 Energi. Sé lange denna skdld ér aktiv 1dgger du pa din Niva pa alla skaderullningar.

Misarens Kedjor

Frdn marken kan du frammana kedjor for att fingsla dina fiender.

Typ: Urdmagi

Kostnad: 2 SP

Effekt: For 3 AP kan du skapa kedjor som forsoker fanga en fiende. Vélj en SLP inom 10 rutor. De
testar KRP Klass SG. Om de misslyckas blir deras ROR 0, FRS minskar med 2 och alla attacker mot
dem okar deras krittchans med 1. Denna effekt varar en runda.

Myrkvels Girighet

Du offrar en varelse till Résten av Djupets eviga girighet.
Typ: Urdmagi
Kostnad: 2 SP
Effekt: Du kan utfora en 10 minuters ritual pa ett lik. Nér ritualen &r klar slukas liket av Myrkvels
becksvarta vatten. Rulla 1d4:
1. En foroldmpning till Myrkvel. Du tar 1d3 skada. Lagg pa en tiarning for varje gng du rullat
detta och minska med en tdrning efter varje Saker Vila (minimum 1d3).
2. En dalig offring. Ingen effekt.
3. En okej offring. Du far 1d4 Energi.
4. En virdig offring. Alla nira RP far 2 kast av deras Energitidrning i Energi och helar 2 i varje
Halsa.
Om offret &r frdn den gamla vérlden, eller av ndgon annan anledning bedéms viktig av Myrkvel, rullar
du istéllet om 1 och 2 pé tarningen. Liknande kan offret beddmas vara en skymf till Myrkvel, dé rullar
du om 3 och 4.



Riv Rum

En reva i rum later dig teleportera.

Typ: Stjarnmagi

Kostnad: 2 SP

Effekt: For 1 AP kan du skapa en reva i rum som omedelbart teleporterar dig till en plats du kan se
inom Niva + SIN rutor. Testa sedan Stress.

Skymnherdens Lie

Ndr du slar kan du kalla pa Skymnherdens vidriga makt.

Typ: Urdmagi

Kostnad: 3 SP

Effekt: Nir du triaffar med en attack inom Armléngds avstdnd kan du vilja att markera 1 Forstand.
Om du gor det, rulla 1d6 och lagg pa skadan av attacken. Ifall ndgon skadetarning rullar sitt hogsta
vérde far du kasta den igen och sl ihop kasten. Ifall detta dodar malet kan du paborja en Osalig
Forhandling med Skymnherden, med detta lik som byte.

Tredje Oga

Du har en overnaturlig formdga som varnar dig infor vara.

Typ: Stjarnmagi

Kostnad: 3 SP

Effekt: Du har +3 pa initiativ test samt kan aldrig bérja en strid Overraskad.

Vilsignade Steg

Varje steg du tar bir en helig vilsignelse.

Typ: Fornmagi

Kostnad: 2 SP

Effekt: Din ROR 6kar med +1. Nir du testar att Smyga liigg p4 ett kast av din Energitiirning.

Plagor

Alkoholist

Du har ett ohdlsosamt sug for alkohol.
Kostnad: -2 SP
Effekt: Till varje maltid (en ration) behdver du konsumera en enhet alkohol, annars testa Stress.

Barbarisk

1 strid krédver din kropp vdld och blod sd pass att den glommer bort allt annat.
Kostnad: -2 SP
Effekt: I strid far du -1 pa alla SIN och MST test.

Enarmad

Du har bara en arm.

Kostnad: -3 SP

Effekt: Du kan inte géra ndgot som kréver tva armar. Du kan fortfarande ladda om vapen som
armborst eller pistoler, men det kostar 3 AP. Om du forsdker gora ndgot som inte krdver tva armar
men hade varit enklare, exempelvis lyfta ndgot tungt, tar du -8 i testet. Denna Plaga dr permanent
savida du inte hittar ndgot vis att vixa en ny arm.



Hatad av Varlden

Ndgon overnaturlig makt har bestimt sig att géra ditt liv eldindigt.

Kostnad: -6 SP

Effekt: I slutet av varje vila helar du endast 1 Energi per Niva. En séker vila later dig rulla som
normalt. Néar du far ett Sammanbrott rullar du om 6:or. Denna Plaga dr permanent savida du inte
lyckas Overtyga din torterare att sluta.

Kaxig

Du tror - nej, du VET - att du dr en mdstare i strid.
Kostnad: -2 SP
Effekt: Du fér -1 i modifiering nér du rullar f6r Grova Skador.

Kleptoman

Du har ett konstant ryck att stjdla fran folk.

Kostnad: -1 SP

Effekt: Varje géng du 4r i en butik eller huvudsakligen handlar med négon vill du stjdla ndgonting.
Om du inte forsoker stjdla ndgot méste du testa Stress.

Mardrommar

Ndgot hemscker dig under natten. Ar dessa visioner firdn ditt forflutna, eller dr de en varning om vad
som kommer ske?

Kostnad: -3 SP

Effekt: Varje icke-sdker vila, testa Stress mot SG 8. Vid misslyckande har du en mardrom. Varje natt
du inte har en mardrom 6kar SG med 1 och atergér till 8 nér du har en mardrém.

Otur

Otur foljer ditt varenda steg.
Kostnad: -1 SP
Effekt: Din fummelrdackvidd okar med +1.

Sett For Mycket

Du har sett ndgot sd utomjordiskt och frammande att det drrat dig.
Kostnad: -2 SP
Effekt: Du har alltid 1 Forstdnd markerad.

Svag

Din kropp dr naturligt svagare dn andras.
Kostnad: -2 SP
Effekt: Du har alltid 1 Talighet markerad.



Evolutioner



Evolutioner

Benmagi tillater en att konsumera levande ting for att ge sig sjélv sé-kallade evolutioner. Exempelvis
att dta en maktig drakes hjarta kan fa dig att spreta ut vingar, eller ersitta ditt finger med en falskrosts
for att enklare motsta morkret. Dessa ar sitt egna slags drag och kan inte véljas under
karaktirsskapande.

Evolutioner kraver en uppoffring fran en RP, oftast i form av ens Energi, Halsor, Forsvar, Rorelse, etc.

En evolution &r sillsynt och permanent, det kriaver oftast att offret var sunt och frisk innan dod for att
ha en faktisk effekt pa en. Vem som helst kan fa evolutioner, inte endast Urdmagiker.



Utrustning old



Vapen

Finns tre kategorier av vapen: Ldtt, Bruklig och Tung. Om inte annat specifierat kostar det alltid 2 AP
att attackera med ett vapen.

Latta vapen - exempelvis dolkar eller klubbor - dr inte svéra att anvénda och kréver bara en hand. De
ar inte srskilt starka men fungerar om man inte har ndgot annat. Att dra eller holja ett 14tt vapen &r en
fri handling.

Slagvirde (SV): 10 - KRP

Brukliga vapen - langsvard, armborst eller pilbdgar - krdver mer finess och skicklighet att anvinda.
Dessa dr de vanligaste vapen man ser hos dventyrare. Att dra ett brukligt vapen kostar 1 AP, men att
hdlja det ér gratis.

Slagvirde (SV): 11 - KRP

Tunga vapen - stridsyxor, sldggor - dr, som namnet siger, tunga. De kriver tva hander for att svinga
och har ett KRP krav pa 14 for att anvénda. Att dra eller holja ett tungt vapen kostar 1 AP.
Slagvirde (SV): 12 - KRP

Nedan foljer tre tabeller pa ‘vanliga’ vapen som finns, allt frén billiga dolkar till svdrd fran kriget,
efter dem kommer en forklaring pé alla nyckelord som dyker upp i “extra”. Det finns &ven en kort
forklaring pa vapen unika till Den Tysta Virlden under “speciella vapen”.Slutligen finns det massor
med andra unika vapen som inte star med i denna tabell da de séllan é&r tillgéingliga att kopa, eller
ibland séllsynta nog att man inte kanner till deras existens.

Litta Vapen Skadetirning | Extra Kostnad
Knytnavar 1 Kraver bada knytnévar 0 silver
Klubba 2 Chock (1) 1 silver
Stav 2 Smidig 2 silver
Handyxa 1d4 - 5 silver
Dolk 1d4 Smidig 7 silver
Skéra 1d6 Smidig 10 silver
Hammare 1d6 + KRP Chock (1) 10 silver
Brukliga Vapen Skadetirning | Extra Kostnad
Sagyxa 1d6 Klamra (1), Taggig (2) 10 silver
Bastardsvérd 1d6 Blitz, Smidig 10 silver
Virja 1d6 Precis (2), Smidig 10 silver
Spjut 1d6 Lang, Parera (2) 13 silver
Sabel 1d8 + KRP Blitz, Klamra (1) 22 silver
Riddarsvard 1d8 + KRP Parera (2), Smidig 22 silver




Huggsvird 1d10 + KRP Klamra (2), Taggig (3)

Pilbage 1d6 Distans (20) 15 silver
Armborst 1d8 Distans (30) 25 silver
Krutsvird 2d6 + KRP Special (se Speciella Vapen) -

Nal 1d12 + KRP Special (se Speciella Vapen) -

Tunga Vapen Skadetirning | Extra Kostnad
Slagsvérd 1d6 + KRP Parera (1), Trangande (2) 20 silver
Slagga 1d6 + KRP Chock (2), Klamra (2) 20 silver
Bodelyxa 1d10 + KRP Explosiv, Klamra (2) 40 silver
Hellebard 1d10 + KRP Lang, Parera (2) 40 silver
Dansarbrénnare 2d8 Special (se Speciella Vapen) | -

Vapenegenskaper

Notera att vissa egenskaper inte syns i tabellerna ovan, vissa saker i spelet kan ge ett vapen en
egenskap.

Blitz. Vapen som ar gjorda for att attackera snabbt och ofta. Nar du attackerar med detta vapen kan du
gora en extra attack for 1 AP. Denna attack har -3 i modifiering och om den missar far mélet en gratis
attack mot dig.

Chock. Vissa vapen kan gora skada dven om de inte tringer igenom rustning. Om en attack med ett
vapen som har chock missar tar malet skada lika med Chockvérdet.

Distans. Innebér att ett vapen avfyrar projektiler. Distansvirdet &dr rackvidden i antal rutor. Om du
attackerar med ett Distansvapen och en fiende 4r inom Armléngds avstand far de en gratis attack mot
dig.

Explosiv. Explosiva vapen har potential for enorm skada. Om du rullar hogsta virdet pa
skadetarningen rullar du den igen och lidgger pa resultatet.

Klamra (X). Dessa vapen ér stora nog att kunna klamra fast i andras attacker. Nér du blir tréffad av en
attack kan du spendera 1 AP som en reaktiv handling for att 6ka ditt FRS med X mot just den

attacken.

Krokig. Vapen som ér bojda nog for att kunna greppa tag i malet. Nar du tréffar med ett krokigt vapen
far malet -1 ROR under deras nésta tur. Om du forflyttar dig eller attackerar igen tar denna effekt slut.

Ldng. Vapen langa nog att attackera pé avstand. Ditt armlédngdsavstand 6kas med 1 med detta vapen.



Ohelig. Besvirjat eller forbannat av nagot oheligt. Ifall du rullar hogsta vérdet pé en skadetdrning med
ett oheligt vapen markerar malet 1 Forstand.

Parera (X). Vapen som kan anvéndas for att sla undan andra attacker. Nar du blir traffad av en attack
kan du spendera 1 AP och markera X Forstand som en reaktiv handling for att gora attacken till en
miss.

Precis (X). Vapen som kan nyttja sarbarheter enklare. Ett vapen med Precis dkar sin krittchans med X.

Sipprande. Sipprande vapen anvander utdvarens egna blod. Du kan vilja att ta 1 skada nar du
attackerar med ett Sipprande vapen. Ifall du har tagit skada samma tur du attackerar med ett Sipprande
vapen kan du anvédnda SIN istillet for KRP for attack test och skada.

Smidig. Ett vapen som forlitar sig mer pa ens rorlighet &n styrka. Du kan anvinda din SMI istéllet for
KRP nir du bestimmer slagvardet for vapnet och kan ersétta alla instanser av KRP med SMI i relation
till vapnet.

Taggig (X). Taggar och spikar gor att detta vapen féster sig i malet vid en traff. [ borjan av varje tur
som malet har vapnet fast testar de KRP SG 10 eller tar X Tringande skada. Direkt nér attacken
traffar kan du rycka loss det for 1 AP och gora X skada. Om du inte tar loss vapnet kan du testa KRP
SG 10 for 1 AP for att fa tillbaka det. Du kan inte anvénda vapnet sa ldnge det sitter fast.

Tringande (X). Ett vapen som dr extra kapabelt att trénga genom rustning. De ignorerar X FRS frén
malet.

Speciella Vapen

Vapen med “special” som egenskap eller som &r unika till den tysta vérlden forklaras hér.

Dansarbrannare

Ett vapen som Dansarsoldater anvinde i sista kriget. For dem holls vapnet i en hand, men for en
vanlig individ krdver det tva hdnder. Det dr ett motordrivet svird med glodande taggar som snurrar
runt den som en motorsdg. De dr vildigt sdllsynta och har inget fast pris.

Platbrytare: Vapnet &r gjort for att forstora rustning. Om en 8:a rullas pa en skadetérning och mélet
har rustning gjord i metall rullas tur. Vid tur gar en rustningsdel gjord i metall sonder.

Rustning

Pa Dagen av Tystnad dog néstan varenda soldat som deltog i kriget, men deras rustning levde vidare.
Dessa rustningar var miktiga och kunde férvandla en vanlig fotsoldat till en superménniska. Nu soker
dventyrare fortfarande efter dessa rustningar i hopp om att trycka tillbaka mot den tysta vérldens faror.

Rustningar kommer i fyra delar: Hjdlm, harnesk, armskena och benskena.
Som regel hojer varje del av rustning ens forsvar (FRS) beroende pa deras kategori:

e Enkel rustning. Det ér gjort pa nutida material och anvénder ingen, eller &minstone ingen
fungerande, av den gamla varldens teknologi. Exempelvis ldder och brigantin.

e Utvecklad rustning och ar rustning gjord pa nutida material blandat med reparerade delar
fran den gamla varlden. Magi dr ofta inblandat i skapandet av saddan rustning da kunskapen
om smide och gammal teknologi 4r néstintill forlorad. Exempelvis ackordrustning och
benskordare.



e Komplex rustning ér fullsténdig rustning frén den gamla virlden. Deras forsvarsvéirde ér
detsamma som utvecklad, men de har manga unika fordelar. Det dr ytterst sillsynt och hittas
séllan i alla fyra delar tillsammans. Exempelvis guldpansar och dansare.

Varje rustningsdel har ett forsvarsviarde som sdger hur mycket det 6kar din FRS.
Det finns dven rustningegenskaper, vilket precis som vapen ér olika nyckelord som ger olika formagor
till en rustning.

Format

Rustningar presenteras i detta format:
Namn: Del, Forsvarsvirde, kostnad. Egenskap.

Enkla Rustningar

Lader

Simpel och billig rustning. Den fungerar i nédfall.
Liaderharnesk: Harnesk, +1 FRS, 10s. Gar sonder efter du blivit krittad tre génger.

Brigantin

Den vanligaste rustningen i 6delandet.
Brigantinrustning: Harnesk och Armskena, +2 FRS, 20s. Delarna sitter ihop och gér inte att
separera.

Utvecklade Rustningar

Ackordrustning

Rustning gjord for att vara ute i mérkret i ldngre perioder. Den bestdar av gammal besvirjad metall
blandat med ceremoniella foremadl fran gamla och nya virlden.

Rustningsbonus: Ifall du har pa dig en av varje rustningsdel frdn denna
rustning okar din FRS med 1.

Ackordhjilm: Hjdlm, +1 FRS, 30s. Fokus.
Ackordkrona: Hjdilm, +0 FRS, 25s. Ockult.

Ackordharnesk: Harnesk, +2 FRS, 50s. Mansang.
Ackordhandskar: Armskena, +1 FRS, 35s.

Ackordgrevar: Benskena, +1 FRS, 35s.

Benskordarrustning

Urdmagikers val av rustning, gjord for att enkelt kunna nyttja de déda som resurs.



Rustningsbonus: Ifall du har pa dig en av varje rustningsdel fran denna rustning kan du anvinda
Urdstdmmans influens flyktigt. En gang per tur kan din rustning kan anvéndas som ett vapen som
kostar 1 AP, Armlangds rackvidd, SV 13 - SIN / MST och gor 1d6 Eterisk skada. Om du rullar en 1
pa skadetérningen markerar du 1 Forstdnd, om du rullar 6 helar du 1 Forstdnd. Du bestdmmer hur
attacken ser ut, exempelvis kan det vara delar av tyget som ser ut som viscera och svingar ut for att
attackera, eller att underliga spikar gjorda i skugga flyger ut ur dig.

Skalle: Hjdlm, +1, 25s.
Blodplat: Harnesk, +1, 40s. Urdharmonisk.
Skordarirmar: Armskena, +1, 40s. Skordare.

Skordarben: Benskena, +1, 35s.

Guldpansar

Namn: Del, Forsvarsvirde, kostnad. Egenskap.

Rustning Typ Del FRS/ Egenskap Kostnad /
Del Del
Lader Enkel Harnesk +1 Gar sonder efter du blivit krittad 10 silver
tre ganger.
Brigantin Enkel Harnesk, | +2 Delarna gar inte att separera. 20 silver
armskena (bada
delar inkl.)
Ackordharnesk Utvecklad Harnesk +2 Mainsang 50 silver
Ackordskena Utvecklad Armskena | +1 35 silver
, benskena
Ackordhjilm Utvecklad Hjalm +0 30 silver
Skordarplat Utvecklad Harnesk +2 Skordare. 120 silver
Klock Skold +1 Gar sonder efter du blivit krittad 5 silver
tva génger
Droppskold Skold +1 - 50 silver
Riddarskold Skold +2 Kan anvidndas som Hammare (se 100 silver
Létta Vapen)




Rustningegenskaper

Minsing. Kan besvirjas med magin fran ett av ATTLINGENS klocktorn nir man utfor en Siker Vila
vid ett klocktorn. Tillater en att en géng delta i en Ménsangsceremoni. Alla inom 15 rutor deltar dven.

Urdharmonisk. Ger bonusar i Blod och Ben nischen. For Blod kan du vélja att kasta din blodtérning
utan att markera en Hélsa gratis en gang per dag. For Ben har du en extra forvandling som endast kan
anvéndas p& mutationer.

Krutvapen

I det sista kriget anvéndes vapen betydligt méktigare &dn de vi har idag: Krutvapen. Pistoler och gevir,
hagelbossor och kulsprutor. De dr véldigt sillsynta och svara att anvénda.

Krutvapen finns i tvé kategorier: Ldtta och Tunga. Tunga vapen kraver tva hander for att anvinda.
Slagvirde (SV): 10 (bade Latta och Tunga). Du anvénder din SIN pa testet.

Alla krutvapen har f6ljande egenskaper:
e Det kostar 2 AP att attackera med och 2 AP att ladda om.
o Du kan pabdrja att ladda om ett vapen med 1 AP och sedan borja din nésta tur med 1
AP mindre med vapnet omladdat.
e De har Ammo egenskapen. Den forsta siffran dr hur ménga skott vapnet kan avfyra innan det
maste laddas om, det andra virdet 4r hur manga skott du kan ladda om per handling.
o For enkelhetens skull finns det endast tva sorters ammunition - Latt och Tung. Se
bland Vanliga Féremal.
e Om du fumlar pa en attack med ett krutvapen far du ett Eldavbrott. Vapnet kan inte anvidndas
forran du reparerar det under en vila (tar 1 timme). Se dven Krutkitt bland Vanliga Féremal.

Litta Krutvapen | Skadetéirning Ammo Extra Kostnad
Flintl&spistol 2d6 1/1 Instabil (3) 30 silver
Revolver 2d8 6/6 Precis (2) 80 silver
Tunga Skadetirning Ammo Extra Kostnad
Krutvapen
Sjalgevar 1d10 4/1 Ohelig, Precis (3) | 350 silver
Tempelkanon 4d8 1/%

Krutvapenegenskaper

Instabil (X). Vapen som ar opalitliga. Ett vapen med Instabil dkar sin fummelchans med X.

Precis (X). Vapen som kan nyttja sarbarheter enklare. Ett vapen med Precis dkar sin krittchans med X.



Vanliga Foremal

Alkohol (1 silver). En enhet alkohol, kan vara 6l eller whisky, oftast nagon dcklig blandning. Du blir
paverkad i 1 timme per enhet konsumerad. For varje enhet minskar du ditt Stress SG med 1, men fér
-1 pé alla icke-Stress test. For varje enhet du dricker efter 3 testa KRP SG 8§ eller spy.

Ammunition.
e  Pilar (I silver). Ger 2 pilar. Anvinds for distansvapen som pilbagar och armborst.
o Liitt Krut (10 silver). Ger 6 skott. Anvidnds for Latta krutvapen.
® Tungt Krut (10 silver). Ger 2 skott. Anvéands for Tunga krutvapen.

Fiskespo (3 silver). Ger +1 nér du testar Jaga for att fiska.
Forsta Hjilpen Kit (12 silver). Har 4 anvindningar per kit. Kan anvéndas under en vila for att hela en
annan RP. Testa SIN SG 10, om testet lyckas helar RP 1 i valfri hélsa (anvindning forbrukas oavsett).

Vissa vérldstalanger anvénder Forsta Hjdlpen Kit.

Kort Vila Kit (20 silver). En liten mackapér som soldater anvéinde i kriget for att aterhédmta sig snabbt.
Tillater en att ta en kort vila (se Vila sektionen i Spela Spelet). Kitet forbrukas.

Krutkit (15 silver). Har 5 anvindningar per kit. Nar ett krutvapen far ett eldavbrott kan du spendera 2
AP och rulla Fixa for att reparera vapnet. Om du far tva succéer pé Fixa forbrukas ingen anvéndning.
Vapnet repareras oavsett.

Olja (10 silver). En liten flaska olja, anvénds oftast for krutvapen. Innehéller 60 ml.

Ration (1 silver). En standard matration. Véger % kilo. Innehaller mat anpassat for langa resor, sdsom
skorpor, torkat kott och frukt, nétter, etc. Vatten inkluderat.

Rep (1 silver). 5 meter langt rep gjort i hampa.

Artefaktlyssnare (8 silver). Ett verktyg frdn den gamla véirlden som kan identifiera magiska foremals
egenskaper. Det dr en 20 x 20 cm ldda med en “tratt” i méssing som fangar upp magiska frekvenser,
néstan som en grammofon. Det tar 10 minuter att identifiera en artefakt. Rulla sedan Artefakt, pa

mindre dn 2 succéer gar verktyget sonder.

Stimpack (13 silver). Helar 1d10 Energi. Beroendeframkallande.



Skador och Tillstand



Skadetyper

Det finns tva slags skador: Fysisk och Eterisk.

Fysisk skada ér saker som sliter pd kroppen, som ett svird eller svilt, det drianerar ens Talighet.
Eterisk skada dr en magisk skada som tuggar pa ens sjél, det dridnerar ens Forstand.

Bara for att ndgot drénerar ens Stress innebér det inte att det &r Eteriskt, till exempel att se ens kamrat
do orsakar stress utan att orsaka Eterisk skada.

Slutligen kan skada vara Triangande, denna ignorerar ens FRS och kan inte bli reducerad pa nagot
vis.

Tillstand

Béde RP och varelser kan vara i olika tillstand.

Dodsmarkt. Namns ofta i formagor. Tillstandet i sig gor ingenting, men manga formégor i systemet
har extra effekter om malet dr Dodsmérkt. En RP kan endast Dodsmérka en SLP at gangen, ifall de
Dodsmaérker ndgon annan forsvinner det frén den forra.

Blind. En blind varelse kan inte se. Deras forsvar och attacker far -5 i modifiering.

Bloder. En varelse som bloder tar 1 skada i borjan av deras tur.



Grova Skador Tabellen

Denna tabell finns dven under “Dddsbadden” i Spela Spelet sektionen. Om du far en Grov Skada
rullar du pa respektive tabell, beroende pa skadetypen som gjordes. Dodligt Sar for Fysisk,
Sammanbrott for Eterisk.

enom dig. Du fér tillbaka 1d6 Energi och
ermanent okar din maxenergi med s&
ycket.

1d10 I])iidligt Sér Sammanbrott

0 Eﬁd. Huvud kapas; Hjartat punkteras; Dod. Hjartattack; Hjarnan ger upp; Ser

acken bryts. Du dr dod. nagot du inte borde. Du dr dod.

1 ILivsfarligt. Rulla om med -1 pa tabellen.  |Livsfarligt. Rulla om med -1 pa tabellen.

Y nilvor Spruckna. D6 inom 1d3 timmar  [Minnesforlust. Du forlorar 1d3 minnen som
m inte magiskt helad eller 2 lyckade star dig ndra. Vilj en talang att forlora
nvandningar av Forsta Hjélpen kit under en [permanent (du kan ldra dig den igen).
ila.

3 orlorat Ben. Avhugget eller forlamat, ditt |Hopplost. Allt du gor &r for inget. Minska
na ben ér permanent skadat. Om det sitter |SIN eller MST med 1d3. Rulla for attribut.
var behdver det amputeras.

4 [Enarmad. Avhugget eller forlamad, din ena [Nedat Spiral. Det blir bara virre och vérre.

arm dr permanent skadat. Om den sitter kvar [Permanent hoj Stress SG med 1.
behdver den amputeras inom 3 dagar, annars
blir det infekterat.
5 Nira Ogat. Du blir permanent blind i ena  [Paranoid. Du #r 6vertygad om att dina
Ogat. kamrater dr emot dig. Du kan inte anvénda
formagor som riktar sig mot allierade.
Attackera om en RP forsoker rora dig. Varar
i 1d4 dagar.
6 [Brutet. En allvarlig skada. Rulla for vilket |Psykisk Skada. Négot i hjidrnan skadas i
ben / arm. Lemmen gér inte att anvdndai  [1d6 veckor. Rulla 1d4.
1d6 veckor. 1. Dalig Balans. -1 i FRS och ROR.
2. Darrig. -2 i alla SMI test.
3. Fokus. Sink alla Kunskaper med 1.
4. Rorelse. Minska KRP eller SMI
med 1d3. Rulla for attribut.
7 |[Forlorad Bit. Inte livsfarligt, men Trauma. En permanent plaga. Rulla 1d4.
permanent borta. Rulla 1d6. 1. Panik. Nér du dr Skadad har du
1. Finger. svart att prata. Omojligt i strid och
2. Orsnibb. dylikt.
3. Tand. 2. Morker. Om du blir krittad nér du
4. Hudflarp. inte ar skadad testa SIN 10.
5. Léppbit. Misslyckas rulla pa denna tabell.
6. Hand. 3. Fortring. Vilj en Kunskap hogre
dn 1. Den gar ned till 1.
4. Paralys. Nér du ar Skadad ér din
ROR hogst 1.

8 nockad. Forlora din nésta tur. Alla Rédsla. Nista 1d3 turer kan du endast

|:§tack6r mot dig har SV 8. forflytta dig.

0 osmetisk Skada. Du far permanent ett drr |Otrevligt Minne. Dina drommar kommer

som passar attacken som orsakade sdkert vara plagade ett tag, men annars ar du
lIningen, men annars ar du okej. okej.

10 nappt En Skrama. Adrenalin forsar Obesegrad Ande. Oavsett vad vérlden

kastar mot dig star du fast. Du och alla
allierade helar 1d3 Forstand.







Strid



Vapen:

Latt- 10 SV

Bruklig 12 SV

Tung 12 SV (alltid 2 hénder)

Skada

Nir en attack tréaffar slar du alla relevanta tarningar attacken. Oftast dr detta bara ditt vapen, men till
exempel skoldar later dig lagga till en extra t4. Efter alla tdrningar slagits behaller du den hogsta -
detta dr den asamkade skadan. De resterande tdrningarna kan anviandas for mandévrar:

Manovrar

Om du “kastar” bort en skadetérning som visar 4 eller hogre kan du utféra en mandver med den
attacken och far en extra effekt pé attacken. En attack kan gora flera mandvrar, men du kan endast
anvianda en mandver en gang per attack, och om inget annat star varar den tills slutet av din nista tur.
Foljande mandvrer kan alla géra med nérstridsvapen:
e Forstirk en attack for +1 total skada. Kan goras mer &n en gang per attack.
e Knuffa ivig en fiende upp till 3 meter ifran dig.
e Stoppa en fiende fran att forflytta sig nésta tur om de misslyckas Kropp mot SG 12.
e Neka deras nésta attack. De kastar bort hogsta skadetdrningen om de misslyckas Smidighet
mot SG 12.
e Oppna upp deras forsvar. Nista attack har +2 pa att triffa om de misslyckas Smidighet mot
12.
e Avvipna ett vapen om de misslyckas Kropp mot SG 10.
e Liknande effekt med samma péverkan som ovanstidende.

Statuseffekter

Forstirkta attacker tillater en att behalla en extra skadetdrning pa attacken. En attack kan Forstdrkas
endast en géng.



GAMMAL Karaktarsskapande



Karaktarsskapande

Denna sektion gér igenom vad som omfattar en rollspelares karaktér i Den Tysta Virldens system.
Léangst ned finns en full guide pa hur du skapar en karaktir frin grunden.

Karaktarstabeller

Ifall du vill ha idéer eller helt enkelt 14ta tirningarna avgora vem din karaktér ar rollspelsmissigt sa
kan du anvénda dessa tabeller.

Skicklighetspoang och Erfarenhet

Nar du borjar med att skapa din karaktér har du 10 skicklighetspodng (SP) som du sedan spenderar
under karaktérsskapande for att bilda din rollperson (RP), &ven kallad karaktér. Under kampanjens
gang delas flera av dessa podng ut som anvinds for att utveckla din RP. Ifall en RP skulle do far de
nyttja alla SP som delats ut i skapandet av nésta karaktér. Se sektionen Skapa Din Rollperson for mer
information om spendering av SP.

Not: SP kan aldrig dterbetalas, d.v.s om din karaktir spenderar SP pa nigot, och sedan pa
nagot vis skulle forlora det som det spenderades pa far du inte tillbaka den SP:n. Detta éir dock
séillsynt.

Erfarenhet ér en separat métning individuell till varje RP som bestimmer vilken niva din RP &r. Detta
paverkar framfor allt klasser och nisch. I slutet av varje dventyr (eller ibland session) far varje RP som
deltog ett visst antal Erfarenhet, beroende pa svarigheten och lingden av dventyret. Alla RP borjar
traditionellt med 0 Erfarenhet, men detta kan dndras beroende pa vad som passar kampanjen. Tabellen
nedan visar hur mycket Erfarenhet som kravs for varje niva:

Niva Erfarenhet
1 0

2 5

3 25

4 60

5 120

6 240

Erfarenhet gér inte ned till 0 nér du gar upp i niva.

Karaktarsegenskaper

En RP kan sammanfattas av foljande egenskaper:

Slikte. Vad din RP dr, allt frén ménniska till fladderman till alv till rattfolk. Dessa ger oftast sma
effekter pa din slutliga karaktér.


https://docs.google.com/document/d/1GZmza7p9AT6DwktiwJqwE9QVXT3PyXjwts4FKye-3ms/edit?tab=t.0

Klass. Vad din RP specialiserar sig i. Detta bestimmer framfor allt Klassformagor samt Talanger du
kan ldra dig. Det ger dig dven Ovriga saker sdsom utrustning, Skickligheter och Kunskaper. Varje
klass har 6 nivaer som nas genom att samla Erfarenhet.

Talanger. Kommer i tvé kategorier: Strid och Virld. Stridstalanger anvédnds néstan enbart i strid eller
konfrontationer. De ar snabba att anvénda och behover sdllan uppfylla nagra krav. Varldstalanger
anvinds istdllet vid tillfallen dir du kan ta din tid, exempelvis under en vila eller en skogsvandring.

Attribut. Grunderna som paverkar néstan alla rullningar en RP kommer gora, i formen av “test”.

Energi, Tilighet och Forstind. De tre métningarna pa hédlsa. Energi ér ens forméaga att halla sig
igang i strid, nir den &r slut borjar du forlora Talighet och Forstand.

Drag. Samlingsnamn for:
e Firdigheter. Icke-magiska formégor separata frén Talanger som din RP har lart sig.
e Jirtecken. Overnaturliga formagor separat fran Talanger som din RP har lirt sig.
e Pligor. Negativa effekter som paverkar din karaktir. De kan vara bade magiska eller
naturliga.

Skickligheter. Foremél (generellt vapen och rustningar) din RP kan anvinda.

Kunskaper. Olika &mnen din RP &r (eller inte 4r) kunnig i.

Klass

Detta dokument har en flik som heter Klasser, déar kan du se fullstindiga beskrivningar for varje
klass. Kortfattat sa inkluderar varje klass tre saker: Grundegenskaper, klassformagor och talanger.
Foljande klasser finns:

- Astrolog. Stjdrnorna lyser inte lingre, men vissa forséker dn tyda deras ord.

- Augur. Gudarna md vara déda, men dn finns det helig makt i den tysta virlden.

- Blodbrénnare. Vissa vdgar dra fran Urdstdmmans makt utan att blivit mdrkta av dem.

- Bodel. Ny virld eller inte, det kommer alltid att finnas mdnniskor som mdste straffas.

- Fredlds. De som dir jagade av medmdinniskor finner ofta ett hem i Odelandet.

- Hixa av Skarn. En som dr mdrkt av Skarn tvingas vara monument till vdra synder.

- Hixa av Tegrid. Forfarliga hybrider mellan bést och ménniska plagade av djuriska instinkter.

- Pestriddare. Ens egna pldgor kan vara ett verktyg i rdtta hdnder.

- Vagabond. Odelandet erbjuder mycket for den som vigar vandra.
Varje klass innehaller en snabbguide, vilket ger en enkel guide vad for roll klassen tar och
rekommenderade val for attribut och talanger i niva 1.

Slakten

Detta dokument har en flik som heter Slidkten, dér kan du se fullstindiga beskrivningar for varje
slakte. Slékten ger smé effekter till din RP men innehéller mycket information om kultur och historia
for att hjilpa med att bestimma ens forflutna.

Attribut

Alla RP och varelser har fyra attribut: Kropp, Smidighet, Sinne och Miinsklighet.

Kropp (KRP) - Ens fysiska styrka. Talighet, lyfta, sla.



Smidighet (SMI) - Ens forméga att rora sig. Balans, forsvar, sikta.
Sinne (SIN) - Ens tinkande och idéer. Intelligens, charm, sérskild magi.
Minsklighet (MSK) - Ens egna sjil. Forstdnd, motstd Urdstdmman, sérskild magi.

Varje attribut har en siffra fran 1-20, vilket sedan motsvarar en bonus enligt tabellen nedan. Dessa
bonusar anvénds framst i attribut test, se ndsta sektion.

1-4 3
5-6 2
7-8 -1
9-11 | +0
12-13 | +1
14-15 | +2
16-19 | +3
20 +4

Varje gang ndgot ndmner en attribut &r det bonusen du anvénder, du anvédnder endast den storre siffran
for att bestimma din bonus.

Niér du skapar din RP fér du fyra siffror att dela in till varje attribut: 7, 8, 11 och 12. Det &r sdllan ens
RP borjar med dessa attribut, tanken dr att 6ka dem med SP under skapelse (se Skapa Din

Rollperson).

En vanlig ménniska kan ténkas ha mellan 7 och 11 i varje attribut. En 12-13 innebér att de &r en bit
over medianen i just det attributet, 14-15 att de dr langt 6ver normalt, 16+ att de ar sa langt dver
normen att det kan misstas for 6vernaturligt. 20 ar oerhdrt talats om och dr svart att nd utan magisk
influens.

Attribut Test

Denna bonus anvénds i sé kallade test. Exempelvis om du forsoker knuffa en sten kan spelledaren be
dig “testa Kropp”, vilket innebér att rulla 1d20 + din Kropp bonus. Om du méter eller slar
svarighetsgraden (SG) klarar du testet och lyckas utfora handlingen.

I text brukar det skrivas i en kortare form, speciellt i beskrivning av Talanger och dylikt, da ser det ut
sa har: Testa SMI SG14, vilket innebér “testa smidighet mot svarighetsgrad 14”.

I fliken Spela Spelet finner du bland annat mer information om vad man vanligtvis rullar for.

Energi, Talighet och Forstand

Ett svird genom magen dr nog for att doda dig, oavsett hur stark du mé vara. En RP har tva virden for
hur mycket ens kropp klarar fysiskt - Tdlighet - och psykiskt - Férstand. Dessa virden kallas for
Hilsor, till exempel “hela 1d2 i valfri hdlsa” hade inneburit att du véljer mellan Talighet och Forstand.



Sedan har varje RP Energi, en métning pa hur mycket man klarar av att undvika innan man borjar
raka ut for allvarliga skador.

Energi bestdms av klassens energitirning medan Télighet och Forstand alltid beror pa din KRP och
MST. Se Skapa Din Rollperson och Hilsa och Skador for mer.

Talanger

Varje klass har en lista pa talanger som en RP kan ldra sig, indelad i Stridstalanger och Varldstalanger.
Vissa talanger dverlappar mellan klasser, men majoriteten &r unika till varje klass.

En RP kan ldra sig fem av varje sorts talang genom att spendera SP men kan inte ha tillgéng till alla
samtidigt: En RP kan frdn borjan endast nyttja tre Stridstalanger och tre Virldstalanger, sedan varje
gang din niva okar véljer du Stridstalang eller Virldstalang, du kan da nyttja ytterligare en talang i den
kategorin. I slutet av varje vila far du dndra vilka talanger du har aktiva. Se Vila for mer.

Trots deras namn &r inte stridstalanger enbart anvéndbara i strid, det innebér endast att talangerna ar
snabba nog att anvinda i strid, oftast genom att kosta Aktionspoédng (se Turer och Aktionspoéing for
mer). Virldstalanger har istéillet egna krav for att utforas och tar oftast flera minuter eller timmar att
utfora.

Stridstalanger och Vapen Attacker

Talangsystem dr inte felfritt och kan skapa forvirring nar man pratar om vapen attacker. Att attackera
med lat sdga en stridsyxa dr ndgot vem som helst kan gora oavsett talangerna de har lért sig, men hur
hanteras det nir en Bodel forsoker attackera med sddan makt att mélet borjar bloda? Ar det en talang
eller en vapen attack? Svaret ligger ndgot daremellan: Om kostnaden av en talang inkluderar ett
vapen, till exempel “Tungt nérstridsvapen”, innebér det att du slar med vapnet som en del av talangen.
Réackvidd och Mal samt Rullning kategorierna innehéller info om modifieringar pa attacken, eller
sdger “vanlig” om attacken dr som normalt. Effekten av talangen sker endast om attacken traffar.
Formégor som triggar nir en vapen attack tréffar triggar dven pa dessa talanger.

Talanger Format

Talanger foljer ett format i hur de ar presenterade. Mycket é&r sjilvforklarande, men vissa kan kriva
storre forklaring.

Stridstalanger anvénder detta format:

Kostnad: Kostnaden i AP samt hur manga génger talang kan anvéndas.

Rickvidd och Mal: Rickvidd i rutor (Néra innebér alla rutor runtom dig). Mal ar vad talangen
anvéinds mot, exempel “en RP”.

Rullning: Vad du maste rulla nir du anvinder talangen, exempelvis “testa SIN SG 10”

Effekt: Vad talangen gor nar aktiverad.

Niva 3: Vissa talanger far en uppgraderad effekt vid niva 3.

Virldstalanger anvénder detta format:

Krav/Kostnad: Sarskilda krav som behover uppnés for att nyttja talangen, exempel “under en vila”,
eller sirskilda material som behdvs for att aktivera talangen. Aven antal ginger den kan anvindas.
Tid: Hur lang tid det tar att aktivera talangen.

Effekt: Vad talangen gor nar aktiverad.



Drag

Utover talangerna och formégorna fran din klass finns det tre till egenskaper att vilja: Fardigheter,
Jartecken och Plagor. Tillsammans kallas dessa tre for Drag.

Férdigheter och Jartecken &r en blandning av passiva och aktiva formégor, skillnaden i de tvé ar att
Férdigheter ar icke-magiska medan Jartecken dr magiska.

Plagor dr negativa effekter som péverkar din karaktir och kan vara magiska eller naturliga.

Din karaktir kan ha hur ménga drag som helst och du kan ldra dem genom att spendera SP. Plagor har
ett negativt SP-virde, vilket da ger dig mer SP att spendera pa andra saker och kan endast véljas under
karaktirsskapning (de kan senare delas ut av spelledaren under kampanjens gang). Manga klasser och
sldkten delar ut blandningar av dessa drag. I de fallen paverkar de inte din SP alls.

Under karaktarsskapning kan du inte ha mer 4n fyra av varje slags drag. Detta &r for att stoppa en RP
fran att vilja massa plagor for att sedan maximera andra delar av karaktéiren.

Skickligheter

Om din RP ér skicklig i nagot innebér det att de kan anvénda dem foremélen utan problem.
Exempelvis om du ér skicklig i Brukliga vapen kan du anvénda en Sdgyxa som normalt, dvs nér du
attackerar med det testar du KRP mot malets FRS. Ifall du inte ar skicklig i vapnet far du -5 i
modifiering.

Ifall du saknar skicklighet i rustning far -5 i modifiering pa alla test sa lange du har den pa dig.

Kunskaper

De fyra attributen och forméagor som en RP har &r oftast nog tdckande for att kunna dventyra in i en
fasting och sldss mot monster, men de kan ofta misslyckas nér det giller utforskning eller i sociala
stunder. Darfor lér sig varje RP dven Kunskaper for att kompensera for dessa brister. Slutet av denna
sektion har en lista med alla kunskaper.

Varje kunskap borjar pa virde 1 och varje klass ger dig négra kunskaper med ett hogre vérde.
Exempelvis star det i Augurs grundegenskaper Historia (2), Medicin (2). Detta innebér att deras
startvdrde ar 2, inte att de hdjs med 2.

For att testa en kunskap rullar du ett antal d6 lika med vérdet i kunskapen. For varje 4 eller hogre du
rullar &r det en succé. 6:or rdknas som 2 succéer och 1:or rdknas som -1 succé. For enkla saker, sdsom
att smyga nar det 4r morkt ute, racker det oftats med 1 succé, men saker som att forsoka forsta ett
uraldrigt magiskt foremal kan kréva flera. Ibland kan resultat variera beroende pé antal succéer, sdsom
om du testar for att se hur mycket du kan om en sérskild gud frén Gamla Vérlden.

Notera att saker som nédmner test inte géller for kunskaper om de inte specifikt ndmner
“kunskapstest”.

Hoja Kunskaper

Det finns tva vis att hdja kunskaper. Det forsta 4r med kunskapspoéng - KP - som kan delas ut som
beldningar efter dventyr, dér ett podng motsvarar att hoja vardet med 1. 1 SP kan dven omvandlas till
2 KP. Det andra dr genom dventyr: Varje gang du far mer succéer dn antalet tdrningar du kastade
(genom att kritta) i en kunskap markerar du det pé ditt karaktarsblad. I slutet av sessioner rullar du
1d6, om resultatet dr hogre 4n ditt kunskapsvirde okar du det vardet med 1.



En kunskap kan inte hojas till hogre én 6.

Lista Over Kunskaper

Artefakt - Kunskapen om magiska foremal.
Fixa - Reparera och uppfinna saker.
Historia - Kunskap om den Gamla Virlden.
Iaktta - Avlisa andra avsikter.
Jaga - Identifiera spar, fiske, fornya rationer.
Natur - Kunskap om fauna och flora, bade nytt och gammalt.
Navigera - Undvika att gé vilse eller att hitta ratt vag.
Medicin - Beddma och behandla skador.
Metall - Kunskap om det Sista Kriget och dess paverkan pa den Nya Varlden.
Smyga - Délja sig sjalv fran andra.
Uppticka - Finna dolda ting.
Urdstimman - De étta gudarna och allt som f6ljer med dem.
e Overlevnad - Hantera Odelandets faror.
Sedan finns det ett tomrum pa botten av karaktérsbladet ifall ens karaktér vill vara kunnig i ndgot som
inte dr sunt fornuft men inte tacks utav ovanstdende, exempelvis Astrologi.

Packning och Agodelar

En RP kan inte bara hur mycket som helst. Din barforméga sidger hur ménga “stora” féoremal du kan
ha i din packning, exempelvis vapen, en lykta, campingutrustning. Din barférméga ar lika med 4 +
KRP. Det vanligaste viset att 6ka den &r med en ryggséick (se utrustning). Ifall du 6verskrider din
birformaga dr din ROR reducerad ned till 1 och du kan inte delta i utforskningsaktiviteter.

Du har dven “dgodelar”. Dessa dr smasaker som fér plats i din hand eller generellt inte viger mycket.
Det finns ingen gréns pa hur ménga dgodelar du kan béra.

Rustning riknas inte som packning s lange du har den pé dig.

Skapa Din Rollperson - NY

Sla pa vapentabell, sla foremal.
Borjan av varje dag kasta din energitdrning en gang per niva - detta 4r miangden energi per dag.
Man kan Forbéttras och G& Upp I Niva. Den forsta sker som i Mork Borg, den andra sker

e Var tredje gdng?

e Om ens totala energi overskrider ett maxvérde?

Skapa Din Rollperson

Denna sektion &r en snabb guide pa hur du skapar din RP fran grunden. Det som star dr den
rekommenderade ordningen att skapa en RP, men forvinta att du kommer hoppa runt mellan steg nér
det géller utdelningen av SP.

Forst, skriv ned antalet SP du har. Om detta ar borjan av kampanjen dr det 10, annars fraga
spelledaren.



Vilj din Klass. Detta &r det viktigaste valet under skapelse och gér inte att d&ndra pé senare i
kampanjen. Du borjar med 0 Erfarenhet. Om detta idr en ny karaktir i en pagiaende kampanj se
nedan:
- Din Erfarenhet &r lika med grinsvérdet till den ldgsta klassnivan av de andra RP. Exempel:
Om en RP har 35 Erfarenhet - klassniva 5 - och en annan RP har 29 Erfarenhet - klassniva 4 -,
dé kommer din RP ha 20 i Erfarenhet, alltsa griansvirdet till klassnivé 4.

Lar klassens grundegenskaper. Nir du véljer din klass far du sérskilda grundegenskaper, sdsom
skickligheter, kunskaper, utrustning, mojlighet for drag. Efter det 1ir du dina Klassformagor, vilket ar
direkt kopplade till klassens niva.

Léar Talanger. Detta bor goras i samband med Attribut nedan, da talanger anvinder sig ofta av
attribut. Om inget annat ar specificerat kostar en talang 2 SP.

Dela ut dina Attribut - 7, 8, 11 och 12. Du kan spendera SP for att hoja Attribut, med en SP per
poédng du hojer. Du kan inte hdja en Attribut till hogre &n 16 forrdn Niva 3, dven med hjilp av
Férdigheter och Jartecken.

Vilj Drag (Fardigheter, Jartecken och Plagor). Vissa klasser ger dig sirskilda drag, antingen gratis
eller billigare. Du kan ha upp till fyra av varje typ av drag.

Bestdm Slédkte. Detta kan egentligen goras nédr som helst under skapelsen av RP. Sldkten ger din RP
sma effekter och vissa drag ar lasta bakom slakten.

Lar Kunskaper. Kunskaper anvénder KP - kunskapspoing - for att ldra sig, dér varje KP 6kar en
kunskap med 1. Varje SP kan omvandlas till 2 KP, men inte tvirtom.

Berikna slutliga siffror, d.v.s rikna ut energi, attribut bonusar, forsvar, hastighet, attacker, mm.
Detta ticks 1 nésta sektion, se nedan.

Siffror och Rullningar

Nar din RP ar fardig ar det dags att fylla i allt pa karaktérsbladet.

Din Energi - EN - bestdms av din klass Energitdrning. Din maxenergi ir din Energitdring 1 + Niva
ganger. Du slér inte tdrningen utan tar hogsta vérdet pa den.

Din Talighet ar 4 + KRP + SMI + Niva (minimum 3).

Ditt Forstand dr 4 + SIN + MST + Niva (minimum 3).

Din rorelse - ROR - ir primért bestimt av din klass. Den #r uttryckt i en siffra, vilket motsvarar hur
manga rutor pa ett rutnit du kan rora dig per gang du ror dig. En ruta dr 1.5 meter.

Ditt forsvar - FRS - &r primért bestdmt av din rustning.

Dina attacker varierar beroende pé talanger, men en vanlig attack med ett vapen du é&r skicklig i ar ett
attribut test mot vapnets slagvirde (SV). Om du lyckas gor du vapnets skada, oftast bara en tdrning.



Klasser (gammal)



Overblick

Nér du skapar din RP véljer du en klass, som oftast borjar med O Erfarenhet 1 Nivé 1. I detta stadie ér
din RP nagorlunda skicklig i det din klass specialiserar sig i - mer dn en vanlig individ, men inte
mycket mer &n sd. Innan kampanjen borjat kan de ha besegrat nagra enstaka Nattfaror eller banditer,
men de &r knappast redo att ge sig efter Kungarna av landet.

Nagra snabba saker att halla koll pa:

Varje klass innehéller Grundegenskaper, vilket bestimmer ménga siffror pa karaktirsbladet, men
inkluderar @ven dina Skickligheter (vapen och rustning), Kunskaper (diverse kompetenser),
Utrustning (det din RP borjar kampanjen med) och ibland olika Drag kopplade till din klass.

Sedan visas dina Klassformégor, dessa formégor kommer i samband med att din nivé dkar. Du far
formégor i nivad 1, 3 och 5. Nir en klass nér niva 6 far de valet att vilja en Arke-Klass som innehéller
kraftfulla formagor tillgdngliga till endast de mest hiardade dventyrarna.

Slutligen det storsta: Talanger. Varje talang kostar 2 SP om inte specificerat i parentes vid talangens
namn. En RP kan kunna fem Stridstalanger och fem Vérldstalanger, men kan endast nyttja tre av varje
at gangen. [ slutet av varje vila véljer du vilka talanger du kan nyttja fram tills nista vila. Nér du 6kar
din klassniva viljer du en kategori av talanger att kunna nyttja en till av.

Tillgangliga Klasser

(klasser som saknar en lank ir inte utvecklade dnnu)
- Astrolog. Stjdrnorna lyser inte ldngre, men vissa forsoker dn tyda deras ord.
- Augur. Gudarna md vara doda, men dn finns det helig makt i den tysta virlden.
- Blodskriddare. Anvdind ditt och andras blod som vapen med Urdmagi.
- Bodel. Ny vdrld eller inte, det kommer alltid att finnas mdnniskor som mdste straffas.
- Fredlds. De som dr jagade av medmdinniskor finner ofta ett hem i Odelandet.
- Héxa av Skarn. En som dr mdrkt av Skarn tvingas vara monument till vdara synder.
- Héxa av Tegrid. Forfdrliga hybrider mellan bdst och ménniska pldgade av djuriska instinkter.
- Pestriddare. Ens egna pldgor kan vara ett verktyg i rdtta hdnder.
- Vagabond. Odelandet erbjuder mycket for den som vdgar vandra.



Astrolog

Sen Dagen av Tystnad har stjdrnorna aldrig lyst igen. Mdnga skulle tro att det dr hopplést att
ndgonsin forsoka tyda dem, men inte du - Astrologen. Du kanske hittade en stjdrnkarta fran den
gamla virlden, eller i dina drommar kan enkelt se dem trots att du aldrig bevittnat dem sjdlv. Din
magi ldter dig inte direkt se framtiden, istdllet viver och bojer du stjdrnstoft for att se flera framtider
och bestimma vilken som far ske. Folk ma tro att du dr galen, och de kan ha rdtt, men de har inte sett
det du har sett.

Grundegenskaper

Energitirning: d6
Rorelse: 4
Klass SG: Din klass SG &r 7 + SIN + Niva. Om en talang sdger “testa SMI Klass SG” testar de mot
denna siffra.
Skickligheter:

e [Ett Litt vapen

e Ett Brukligt vapen

e Enkel rustning
Kunskaper:

e Historia (2)

e Medicin (2)
Utrustning:

e 10 silver

e 2d4 rationer

e [Ett Latt vapen

e Ett bastardsvird, varja eller spjut

e Brigantinrustning

e En stjarnkarta, antingen en du gjort sjalv eller hittat
Drag:

Under karaktarsskapande kostar det forsta Jartecknet med typen Stjarnmagi 1 mindre SP. Du far dven
permanent Pldgan Sett For Mycket.

Klassformagor

Odetjuv
Din magi kommer fran de sldckta stjirnorna som Urdstimman tog fran vérlden. Du ér lérd 1 Stjérna

nischen. Nér du rullar for stjarntecken i den nischen kan du behandla alla 1:or som 2:or. Du ldr dig
Boj Ode talangen fran Stjdrna nischen gratis.

Om du spenderar 2 stjirntecken pa en tur borjar du nista tur med 1 extra AP. Du kan inte f4 mer &n 2
extra AP pa detta vis (notera att 2 stjarntecken maste spenderas pa 2 turer for att fa 2 AP, inte 4 pa 1
tur).

Forsegla Framtid (Niva 3)

Din makt 6ver 6det okar. Efter du slutfor en Saker Vila kan du rulla 4d20 och markera 6 - SIN
Forstand. Skriv ned térningarnas individuella virden. Som en reaktiv handling fér 1 AP och 1
Stjarntecken nér ndgon du ser gor ett test kan du byta rullningen med ett av dina nedskrivna vérden.
Ett virde kan endast anvdndas en gang. Nar du anviander denna forméga igen forsvinner alla oanvianda
rullningar.



Oéndliga Mojligheter (Niva 5)

Genom stjarnorna dppnas alla mojligheter. En gang i ditt liv kan du vélja att neka 6det och helt dndra
en handling. Handlingen &ndras pa ett realistiskt, men inte omojligt, vis. Till exempel kan du i samma
ogonblick du blir halshuggen i strid nyttja denna kraft for att gora sé att attacken missar. Liknande om
en kultist laser det sista stycket i en urdldrig skrift for att frammana Tegrids sanna form kan du dndra
Odet sé att du hann springa fram for att stoppa dem.

Du helt enkelt dndrar frdn en mojlighet till en annan. Detta innebér att du inte kan géra omdjliga ting,
sdsom fA ett berg att mystiskt explodera eller 6vertyga en av Raghavas kungar att ge bort sin kraft. Du
kan dven endast dndra nagot samtidigt som det sker, inget tidsresande. Du far alltid veta hur 6det hade
dndrats innan du bestdmmer att anvinda denna forméga och far komma 6verens med spelledaren om
det du forsoker gora ar rimligt.

Slutligen, nér du anvént denna forméga éndras din kropp permanent for att visa det. Exempelvis kan
dina pupiller se ut som stjérnor eller att stjdrnstoft alltid syns runt dig. De kunniga inom astrologi och
stjarnor kan omedelbart se att du anvént denna formaga.



Augur

1 den nya virlden finns det inte mycket rum for de gamla magierna. Den forra pantheonen ruttnar i
havet och néistan alla skrifter forsvann i samband Dagen av Tystnad. Andad har du - en Augur - en
begdvning att dra fran den gamla heliga kraften som genomsyrar Vallone och végleda den for att std
emot Urdstdmmans édeland. En Augurs magi dr sdllan destruktiv, sa mdnga trdanar sig sjilva i
anvdndning av vapen for att kunna hantera sig sjdlva i strid.

Augurer dr sdllsynta, men tack vare deras likande magier dr de alltid vilkomna till byar och kan bli
snabbt kinda i Odelandet som en helare.

Grundegenskaper

Energitirning: d6
Rorelse: 3
Klass SG: Din klass SG dr 7 + MST + Niva. Om en talang siger “testa SMI Klass SG” testar de mot
denna siffra.
Skickligheter:
e Litta vapen
e Brukliga vapen
e Litt och Halv-rustning
Kunskaper:
e Historia (2)
e Medicin (2)
Utrustning:
e Ssilver
1d6 rationer
En magisk ledare (se Forntid nischen).
Léaderrustning
Vilj mellan sagyxa, bastardsvérd, vérja eller pilbage (20 pilar)
En bok med dikter och boner, antingen som du skrivit eller har hittat.

Drag: Under karaktéirsskapande kostar det forsta Jartecknet med typen Fornmagi 1 mindre SP.

Klassformagor

Fornmagiker

Magin du nyttjar dr frdn den gamla vérlden, d&ven du begriper dig inte helt pd hur den fungerar, men
med den kan du utféra mirakel. Du 4r lard i Forntida nischen. Nér du rullar for mirakel i den nischen
kan du behandla alla 1:or som 2:or. Du lér dig Hela och Energivag talangerna fran Forntida nischen
gratis.

Dodens Viktare (Niva 3)

Ingen kamrat ska do i din nérvaro. Nir en annan RP du ser gér ned till 0 Energi kan du som en fri
handling spendera 2 Langa Mirakel. De gar ned till 1 Energi istéllet. En RP kan endast paverkas av
denna talang en géng per vila.



Gamla Virldens Ord (Niva 5)

Du &r i total harmoni med den gamla varldens magi. Tre ganger i ditt liv kan du utf6ra en ritual for att
lara dig om den gamla vérlden. Ritualen tar 1 timme och kréver 2 kg spirituella material fran innan
Dagen av Tystnad. Materialen forbrukas.

Nar ritualen ar fardig far du stélla en fraga eller en begiran om platsen du utférde ritualen pa,
exempelvis kan du fraga “Hur sdg denna plats ut innan kriget? ” nér du star i ruinerna av en gammal
stad eller “Visa mig den forra monarkens sista stunder” nir du star i ruinerna av en tidigare kungasal.
Den kan annars vara dnnu mer specifik, till exempel “Visa mig experimentet som dédade trollkarlen”
om du &r i en trollkarls torn. Du far sedan en vision fran landet sjalv som forsoker sa gott som mojligt
uppfylla din begéran. Visionen kan vara upp till 10 minuter och nér den vél borjat har du ingen
kontroll 6ver vad som visas. Ifall stunden du forsoker se aldrig skedde eller var magiskt beskyddad
misslyckas ritualen.



Blodskraddare

Urdstimmans uppkomst vinde Vallone upp och ned, med forlusten av var gamla magi tog det dratal
innan ndgon vdgade ge sig pad det 6vernaturliga. Under denna tid av upptdickt av gamla och nya
magier avslojade ett fatal individer en oroande makt: Makten i blod och ben. Urdmagi.

De individer som drar frdan Urdstimmans makt utan att ha blivit mérkta av dem har manga namn -
Blodmagiker, Benskordare, Tandtjuvar - ndagon som kan anvdnda liv som ett magiskt redskap. Du
ddremot, dr en Blodskriddare: En skicklig krigare vil fortrogen i den forbannade Urdmagin.

Grundegenskaper

Energitirning: d8
Rorelse: 3
Klass SG: Din klass SG ér 7 + SIN + Niva. Om en talang séger “testa SMI Klass SG” testar de mot
denna siffra.
Skickligheter:

e Litta vapen

e Brukliga vapen

e Enkel och Halv-rustning
Kunskaper:

e Medicin (2)

e Urdstimman (2)

Utrustning:
e Siilver
e 1d6 rationer
e Vilj tva bland sagyxa, bastardsvird, vérja och spjut
e Forsta Hjilpen kit
e Anteckningar om diverse humanoida kroppar

Drag: Under karaktirsskapande kostar det forsta Jartecknet med typen Urdmagi 1 mindre SP.

Snabbguide:

Klassformagor

Blodbevapning

En blodskrdddare ar trdnad i strid och Urdmagi. Du &r lard i Blod nischen och halv-lard i Duell
nischen. Under din tur kan du for 1 AP skapa ett vapen gjort i blod och gora en attack med det. Vapnet
har SV 10 - SIN och gor Sippra skada (se Blod nischen). Ifall du gor mer 4n 2 attacker pa samma tur
med detta vapen tar du 1 Tringande Fysisk skada for varje attack dérefter.

Du lar dig 1 valfti talang fran Blod och Duell nischen.

Makaber Berlock (Nivé 3)

Under en Séker Vila kan du skapa en berlock gjord i ben. Du viéljer hur berlocken, som dr ungefér
storleken av ett silvermynt, ser ut. Sa linge denne berlock ar pa din person forlorar du ingen Energi av
Blodets Kldnge, men Sippra 6kar &nda med 1. Ytterligare, nir du misslyckas med ett test kan du vilja
att lyckas. Rulla sedan 1d20, pa 10 eller under forstdrs berlocken och méste skapas igen.



Ifall du skapade berlocken med benen av en individ du stod néra - en familjemedlem, dventyrare,
dlskare - forstors berlocken pa 8 eller under.

Benen som berlocken ér gjord i maste ha blivit skordade hdgst 10 dagar innan den skapas.

Forméga 3 (Niva 5)
Stridstalanger

Kokande Blod

Som en gnista mot tdandved blir ditt blod till ldgor.

Kostnad: 1 AP, 2 ggr per tur

Rickvidd och Mal: Nira, en SLP

Rullning: Testa SIN SG 10

Effekt: Vid lyckat test tar malet 1d4 + Sippra skada. Om totala skadan &r lika med eller storre dn 6
fattar malet eld och tar 1 skada i borjan av din nésta tur.

Sorgens Regn

Dussintals smd klumpar av jdrn faller pd dina fiender.

Kostnad: 2 AP

Réackvidd och Mal: Borta, en punkt du kan se

Rullning: Ingen

Effekt: Alla varelser inom armlidngds avstand till punkten testar KRP Klass SG. Om de misslyckas tar
de Niva skada. I borjan av dina nésta tva turer tar de 1 skada.

Niva 3: Alla dédsmarkta mal misslyckas automatiskt med testet.

Lid

Blod ticker ditt vapen och fattar eld.

Kostnad: 2 AP, nérstridsvapen

Rickvidd och Mal: +1 riackvidd, ett mal

Rullning: Sippra - 4

Effekt: Malet tar vapnets vanliga skada och maste testa SMI Klass SG. Om de misslyckas fattar de
eld. I borjan av din tur tar mélet 1d3 skada och fér testa igen for att avsluta effekten. Om malet ér
dodsmaérkt fattar de eld oavsett.

Forblodning

Ndra dodens portar drar dina klinger dig tillbaka.

Kostnad: 0 AP, en ging per vila, din Energi maste vara mindre n hélften av ditt max véirde, Blodets
Klidnge méste vara aktivt

Rickvidd och Mél: Dig sjalv

Rullning: Testa MST SG 10

Effekt: Blodets Kldnge tar slut och du far 1d6 + Sippra Energi. Du tar sedan 1d4 Eterisk skada. Om
testet klarades far du 1 AP att anvénda.

Virldstalanger

Koagulera
Du tvingar dina skador att hela sig sjdlva.



Krav/Kostnad: Din Energi maste vara mindre &n hélften av ditt max vérde, en gang per vila
Tid: 1 minut
Effekt: Rulla 1d4 per Niva och hela totalen. Testa sedan Stress.

Magisk Transfusion (3 SP)

Du offrar en del av dig for att hela dina allierade.

Krav/Kostnad: Kan goras en géng per vila

Tid: 10 minuter

Effekt: Vilj mellan 1 till 4 och rulla s ménga d4. Du forlorar HP lika med resultatet (gar ej att
reducera) och alla RP helar hilften av det du rullade, minimum 1.

Omplastra

Ibland duger ddliga material for enkel vard och omsorg.
Krav/Kostnad: Forsta Hjilpen kit (1 anviandning forbrukas)
Tid: 1 timme

Effekt: En annan RP far 1d6 + Niva Energi.

Vapen Infusion

Ditt vapen viigleds inte av din styrka utan istdllet av ditt blod.
Krav/Kostnad: Ett vapen du ar skicklig i, en gang per vila

Tid: 1 timme

Effekt: Vapnet far Sipprande egenskapen fram tills slutet av nista vila.



Bodel

Att leva dr att do, att doda dr att overleva. Denna maxim dr personifierad i dig - Bédeln. En kall och
sdker hand som stoppar andra frdn bli for bekvima i deras girighet. Nattfara, Kung eller
banditslodder, det spelar ingen roll: Bodeln dr alltid beredd att géra det som maste.

Grundegenskaper

Energitirning: d8
Rorelse: 4
Klass SG: Din klass SG ér 7 + KRP + Niva. Om en talang siger “testa SMI Klass SG” testar de mot
denna siffra.
Skickligheter:
e Alla Latta vapen
e Brukliga och Tunga vapen
e All rustning
Kunskaper:
e Medicin (2)
e Overlevnad (2)

Utrustning:
e S§silver
e 1d6 rationer
e FEtt slagsvird eller sligga
e En pilbdge (10 pilar)
e Halv-Kedja rustning

e En trofé fran ndgot du har dodat
Drag: Du kan ha hogst 2 Jartecken. Du far en av foljande Fardigheter billigare (endast under
karaktarsskapande):

e Tuffing (0 SP)

e Adrenalin (1 SP)

e Jarnkladd (2 SP)

Klassformagor

Dom och Bestraffa

En bddel ér en skrickinjagande krigare men dven en otrolig ledare. Du ér lard i Duell nischen och
halv-lard i Nirvaro nischen. Nér du traffar en SLP med ett Tungt nirstridsvapen kan du spendera 1 AP
for att Dodsmérka dem i 1 minut eller tills du dddsmérker ndgon annan. Du lér dig Dédligt Slag
(Duell) och Grym Paminnelse (Nirvaro) talangerna gratis.

Entusiastisk Slakt (Niva 3)

Nir du eller en annan RP dédar en SLP kan du anvianda 1 Rédsla eller 1 Hopp for att antingen
respektive skramma fiender eller inspirera allierade.

Réadsla: Vilj en SLP som sag den som blev dédad. De testar moral.

Hopp: Den som dédade SLP far 2 extra AP denna tur.

Sista Doden (Niva 5)

Rykten om dig och dina brutala talanger har spridit sig och fingat uppmarksamheten av en osalig
avatar av Dod. Denna avatar vill inget mer &n att se individer d6. Nar du dodar nagon eller ser ndgon
do kan du vilja att ge dem den sista doden: Alla gldmmer bort vem denne person var. Férutom de som



ser den do forsvinner alla minnen om personen, oavsett hur néra de mé sté den. Spar av dem kan
finnas kvar, exempelvis allting i deras hem &r oforéndrat, men alla som besdker det kommer inte veta
vem som bodde dér. Férdldrar kommer gldomma bort att de hade barnet, om de bodde med nagon
kommer deras rumskamrat inte forstd vems dgodelar som nu “plotsligt” &r i deras hem. Liket av den
ddde och alla avbildningar av dem blir till aska.

Avataren av dod tar sedan ett finger av dig. Om du inte har nagra fingrar kvar tar den en arm; Om du
inte har en arm tar den ditt liv.



Fredlos

Grundegenskaper

Energitirning: d6

Rorelse: 3

Klass SG: Din klass SG &r 7 + SMI + Niva. Om en talang sdger “testa SMI Klass SG” testar de mot
denna siffra.

Skickligheter:
e Litta och Brukliga vapen.
e Krutvapen.
e Simpel rustning.
Kunskaper:
e Metall (2)
o Smyga(2)
Utrustning:

e 10 silver.

e 1d4 + 2 rationer.

e Ett Litt vapen eller ett bastardsvird eller ett spjut.

e En revolver (8 + 2d6 skott).

e Ett krutkitt.

e Ett papper med din efterlysning pa sig. Du ar vérd 12 + 1d12 silver.

Vilj en firdighet mellan Dédsmirkare och Oundvikligt Oga. Du lir dig den gratis. Du far dven
plagan Kaxig.

Snabbguide:
Din SMI borde vara ditt hdgsta virde. Om din krittchans med krutvapen ar hog lar dig Kvickt Slag,
annars lar dig Kritiskt Skott. Bland virldstalanger lar dig antingen Kortspel eller Olja Vapen.

Klassformagor

Prickskytte

Med pistol i hand finns det ingen som kan st emot dig. Néar du krittar med ett krutvapen méste malet
rulla pa Dodligt Sar tabellen. Ytterligare kan du anvédnda krutvapen inom armliangds avstand utan att
ge fienden en gratis attack.

Formaga 2 (Niva 3)
Formaga 3 (Niva 5)
Stridstalanger

Rikoschett

Med finess studsar du ett skott in i en till fiende.

Kostnad: 2 AP, ett krutvapen med Precis egenskapen

Rickvidd och Mal: Vanlig rackvidd, tva SLP inom 5 rutor av varandra.
Rullning: -2



Effekt: Bada SLP tar vapnets skada. Om nagon SLP var Dodsmérkt tar de extra skada lika med din
Niva.

Kritiskt Skott

En attack dmnad att doda.

Kostnad: 3 AP, ett krutvapen, 2 ggr per vila

Réckvidd och Mal: Vanlig rackvidd, en Dédsmérkt SLP

Rullning: Vanlig

Effekt: Om attacken tréaffar dr det en automatisk kritt. Om du rullade en kritt pa attacken forbrukas
ingen anvédndning av denna talang.

Niva 3: Du far 1 till anvindning per vila.

Kvickt Slag

Emellan rék och krut lyckas du sld till mot fienden.

Kostnad: 1 AP, ett nirstridsvapen

Réackvidd och Mal: Vanlig rackvidd, en SLP du attackerat med ett krutvapen denna runda.
Rullning: +1

Effekt: Malet tar vapnets vanliga skada och blir Dodsmérkt tills slutet av ndsta runda. Om attacken
krittar rullar de p4 Dodligt Sar tabellen.

Muskelminne

Att ladda om - eller i nédsituationer, reparera - dina vapen sitter som sten.

Kostnad: 0 AP, 3 ggr per vila

Réackvidd och Mil: Ingen

Rullning: SMI SG10

Effekt: Du reparerar eller laddar om ett krutvapen du héller. Om testet klarades kan du omedelbart
gora en attack med det omladdade vapnet.

Virldstalanger

Kortspel

Under dina resor har du plockat pa dig olika kortspel.

Krav/Kostnad: Kan goras en gang under en vila

Tid: 1 timme

Effekt: Upp till fyra RP (minst tvd) kan delta i att kora kortspel. Ni hinner spela 1d3 + 1 véndor.
Under den tiden kan ni inte gora nagra andra test. For varje vinda kastar alla deltagare 1d20 for att
bestimma vinnaren. En RP som ér erfaren med kortspel far 14gga pa sin Niva i denna rullning. En RP
som vinner en vinda helar 1d2 Forstand. Om en RP inte vinner en vinda nér spelet dr over forlorar de
1d2 Forstand.

Olja Vapen

Dina krutvapen dr gamla och madr bra av att bli omhdndertagna.

Krav/Kostnad: Kan goras en gang under en vila, forbrukar en halv flaska olja (30 ml).
Tid:

Effekt:

Omplastra

Ibland duger ddliga material for enkel vard och omsorg.
Krav/Kostnad: Forsta Hjilpen kit (1 anvandning forbrukas)



Tid: 1 timme
Effekt: En annan RP far 1d6 + Niva Energi.

Namn

Smak
Krav/Kostnad:
Tid:

Effekt:



Graviturg

Mdstare av stjdrnornas gravitationella kraft kallas graviturger.

Grundegenskaper

Energitirning: d6

Rorelse: 3

Klass SG: Din klass SG &r 7 + SIN+ Niva. Om en talang siger “testa SMI Klass SG” testar de mot
denna siffra.

Skickligheter:

Kunskaper:
e Historia (2)
e Navigera (2)
Utrustning:

Drag:

Klassformagor

Graviturg

Du fér ett milt behirskande dver gravitationsmagi. Du ér lérd i Stjérna nischen och halv-lard i
Nérvaro. Du kan manipulera objekt som om du h6ll dem med din magi. Du kan goéra simpla saker
med detta, som att lyfta en viska eller svinga ett svird, men inte mer komplicerade saker som att
dyrka ett 1as. Det kréver fortfarande att du anvinder dina héander for denna magi, men din armlangds
rickvidd okar med +1. Om du attackerar med ett vapen pa detta vis kan du anvénda din SIN istéllet
for KRP nédr du bestammer dess slagvarde och skada.



Riddare

Adlad av en riddarorden, eller till och med en Beskddare, du har svurit en ed till Vallones folk att
skydda dem fran DET TYSTA ACKORDET och Urdstimman.

Du dr given en trasig rustning fran den gamla virlden, en rustning som ska utvecklas med dig under
din resa. Du har i uppdrag att reparera den, forbdttra den, hdlla den ren och aldrig ldta
Urdstimmans betjdinter fd tag pd den. Mdnga riddare véigrar ldata en se en utan sin rustning, vissa sd
extrema att de inte ens tar av sina hjdlmar framfor folket de tidnar.

Grundegenskaper

Energitirning: d8
Rorelse: 4
Klass SG: Din klass SG ér 7+ KRP eller SMI (den som &r hogst) + Niva. Om en talang sidger “testa
SMI Klass SG” testar de mot denna siffra.
Skickligheter:
e Alla vapen och rustningar
Kunskaper:
e Historia (2)
e Metall (2)
Utrustning:
e 10 silver.
e 1d4 + 2 rationer.
e Riddarrustning (se Klassférmagor)
e [Ett Latt vapen.
e Ett bastardsvérd och skold eller ett slagsvérd.
e En skrift med din ed du svurit.

Klassformagor

Helig Rustning

Riddare ar alla unika, endast bundna samman av deras gemensamma ed. Du ar lard i ditt val av
Nirvaro eller Duell Nischen och halv-lard i ditt val av Stjdrna, Forntid, Blod eller Ben.

Du har blivit given en av rustningarna fran det sista kriget. De ar ytterst séllsynta, och denna ar trasig.
Du viljer hur rustningen ser ut, men generellt ser det ut som véldigt fin och avancerad riddarrustning.
Den har justerats for att passa dig perfekt och kan inte anvéndas av andra.

Rustningen ér alla fyra delar och har plats for Heliga Modifieringar. Varje gang din Niva okar - och
tva génger i Niva 1 - fir du vélja en modifiering att sétta pa en rustningsdel for att representera hur du
reparerar och modifierar din rustning. Detta val dr permanent, men en méstersmed fran ett kloster kan
ta bort delen. Du kan endast vélja en modifiering en gang, om den inte sdger annat.

Om du hittar rustning ute p& dventyr kan du anvinda dem som delar for din rustning, aterigen med
hjélp av en méstersmed. Om du gor detta far du egenskaperna - d&ven om det dr en artefakt - den
rustningsdelen hade, men behaller ditt forsvarsvéirde. Du kan inte kombinera mer &n en rustningsdel
per del du har.

Rustningen har f6ljande egenskaper (namn pé delar ar upp till RP och riddarorden):
Riddarhjilm: Hjdlm, +0 FRS. Plats for 1 Helig Modifiering.



Riddarplét: Harnesk, +1 FRS. Plats for 3 Heliga Modifieringar.
Riddararm: Armskena, +1 FRS. Plats for 2 Heliga Modifieringar.
Riddarben: Benskena, +1 FRS. Plats for 2 Heliga Modifieringar.

Tabellen nedan listar alla modifieringar. “Antal och Del” menar hur ménga platser en modifiering tar
upp samt vilka delar den kan séttas pa.

Namn

Antal och Del

Effekt

Blixtkastare

1, Armskena.

Dina armar blir till kanoner som kastar magisk
energi. 2 AP, 10 rutor rackvidd, SV 11 - SIN,
1d8 + SIN skada.

Exoskelett

1, Benskena

Din ROR o6kar med 1.

Kémpes Anda

2, Valfri del

Nér du misslyckas med ett test kan du markera
en Halsa for att rulla igen. Du méste behalla
nya resultatet.

Dodsskydd

1, Hjdlm

Ignorera forsta gangen du rullar ett Dodligt Sar.
Aterstills efter en vila.

Magiskt Nexus

1, Valfri del

Den valda delen far Ockult eller
Urdharmonisk egenskapen (se Utrustning).

Viktare

1, Armskena

Sa ldnge du héller en skdld och négon tar skada
inom armléngds kan du vélja att ta skadan
istéllet.

Stalknogar

1, Armskena

Rustningen ar gjord for nérstrid. Dina névar
raknas som Létta vapen med SV 10 - KRP och
g0r 1d4 + KRP skada. Ifall du attackerar ett
mal du redan attackerat denna tur kostar denna
attack 1 AP.

Sista Krigets Eld (Niva 3)

Du fér en speciell modifiering till din rustning. Denna é&r given till dig frén din riddarorden och
appliceras pé din rustning under en Séker Vila. Vilj en av foljande att permanent fé pé din rustning:

Gigantisk. Rustningen dr enorm, lik Dansarautomata fran gamla varlden. Du tar upp 2x2 rutor och ar
mellan 6-8 lang i rustningen. HGj din FRS med +1 samt hoj skadetérningen pa alla dina fysiska

attacker med ett steg. Din bérformaga 6kas med 4.

— (Niv4 5)

Helig Krigare. Bli en san viktig krigare for din orden att en annan orden / grupp ér ute efter att doda

dig.




Tandtjuv

Grundegenskaper

Energitirning: d§

Rorelse: 4

Klass SG: Din klass SG &dr 7 + MST + Niva. Om en talang sdger “testa SMI Klass SG” testar de mot
denna siffra.

Skickligheter:

Kunskaper:

e Artefakt (2)

e Urdstdimman (2)
Utrustning:

e Brigantinrustning
Drag:

Klassformagor

Benmagiker

Du ér lard 1 Ben nischen och halv-lard i Duell.
Forméga 2 (Niva 3)

Formaga 3 (Niva 5)



Slakten



Mainniska

En vanlig ménniska. Atminstone sd normal en dventyrare kan vara i Odelandet.

Liardom: Under din tid har du plockat pa dig kunskaper. H6j en Kunskap med 1.

Evolution: Manga ménniskor har en evolution fran Urdmagi. Antingen har du fotts med den eller
sjalv gett dig den. Du kan vélja att rulla pa tabellen nedan for en evolution eller fa 1 SP att spendera
under karaktirsskapande. Du far bestimma vad som ledde till denna evolution och hur den kan
paverka ditt utseende utover dess uppenbara effekter.

Denna evolution réknas infe som en evolution for syftet av Ben nischen.

Resultat Evolution

1 Vildoga. Ditt ena 6ga ser annorlunda ut. En gang per vila nér du observerar ett
djur 1 hemlighet kan du léra du dig ndgot anvéndbart om dess livsmil;jo.

2 Metamorfos. Ett tunt lager silke formar runt dig varje natt. En gang per Séker
Vila kan du forma en kokong runt dig. Efter 24 timmar kliver du ut. Detta
rdknas som en vila och du helar Nivé i valfti hélsa.

3 Huggtinder. Dina tinder 4r vassa nog att bita med.

Djupalv

Alverna pd Vallone var ett folk med en naturlig koppling till naturen. Deras hdr dndrade firg med
sdsongerna, deras hy var som bark, druidisk magi forsade genom deras blod. Detta dndrades med det
sista kriget. Skogar brann ned och Automata brot isdr den heliga magin som genomsyrade virlden.
Aldre alver klarade inte av det, mdnga gick och la sig aldrig for att vakna igen, medan de yngre
langsamt tappade sin magiska identitet.

1 den tysta vdrlden har alverna tagit en ny form som reflekterar Djupskogarna, skogar fodda av
stjdrnor och gudar. Alverna nu har mérka enfirgade ogon, har som liknar tentakler, hy som skiner
som fjdll. Vissa kan till och med nyttja den lilla heliga magin som dr kvar.

Morkerseende: Som de tidigare alverna kan du se inom morker. Du kan inte urskilja tydliga farger i
morker och kan endast se upp till 100 meter bort. Detta ar en Helig formaga.

Alviskt Ursprung: Du véljer ett jartecken mellan Riv Rum och Vilsignade Steg, beroende pa hur
mycket du accepterar alvernas nya Stjirnmagi (Riv Rum) eller deras Fornmagi (Vilsignade Steg).

Mahavren

De kvicka och fyndiga Mahavren - vanligtvis kallat Rdttfolk - dir ett slikte av magiska
informationssékare. Deras sort finns utspridd pd Vallone, men framfor allt néira ruiner av de gamla
stdderna. Férutom deras otroliga luktsinne och naturliga kéinsla for navigation likt deras



gnagarforfider sa dr Mahavren ett folk djupt fascinerade med minnen och kunskap, ndgot som
reflekteras i deras arkana férmdgor.

1 Mahavren kultur forekommer dven en stor mdngd kroppsmodifiering, specifikt med hjdlp fran reliker
frdan den gamla virlden. Pd detta vis kan en utvald av Urdstdmman vara inte fruktad men respekterad
- och ibland beundrad - av Mahavren.

Slipat Sinne: Mahavren har ett forhojt luktsinne. Ifall du testar en kunskap dir du kan anvénda ditt
luktsinne - exempelvis Upptécka - far du +2 i den kunskapen.

Naturlig Nyfikenhet: Alla Mahavren har en naturlig nyfikenhet om vérlden, &nnu mer den som fanns
tidigare. I slutet av varje vila vélj en kunskap utifrdn Fixa, Metall och Natur. Du far +1 i den
kunskapen fram tills nésta gdng du anvénder denna forméga.

Ulvtass

Det enorma vargfolket av ulvtassar dr ofta fruktade av andra. Det dr sant att de dr naturligt skickliga
krigare, men mycket av rddslan dr fran gamla férdomar om att de dr aggressiva och blodtorstiga.
Deras kultur innehdller mycket stolthet om att vara ‘stark’ - vare sig det dr fysiskt, mentalt eller
samhdllsmdssigt kvittar - och de har en dnnu storre stolthet om att vara ndgon som andra kan forlita
sig pd. Hos en ulvtass finner du en tre meter lang lojal och sjdilvsdiker kamrat.

Harmonia

Odelandets Tonlésa dir ett stindigt mysterium och hot for dventyrare. Vissa dr krigslystna monster
som jagar ned dventyrare, andra dr kapabla att tala och vill bara delta i en konversation med sin
gemene man. Det mest besynnerliga som kan ske en Tonlos dr ddremot formandet av en Harmonia.
Istillet for att genomga Hdrdning kan en Tonlos istdillet vildigt sdllsynt fa tillbaka aspekter av
individen de var innan de blev Tonlds och pd det viset vara en fullt tinkande och levande individ igen,
men nu i en metallisk kropp.

Det nya sinnet som bor i kroppen kommer ihdg delar av sitt tidigare liv, ibland kan deras
personligheter overlappa. For det mesta dock dr det nya sinnet i krig med sina tidigare minnen: Folk
som de en gdng dlskat dr inget mer dn framlingar, gamla vanor som nu kdnns som tvdngstankar,
mardrommar fran strider de en gdng deltog i.

Metallisk Kropp: Fastin din kropp ar metallisk har den dndé aspekter av organiskt liv. Du kan inte
anvinda Blod nischen



Nisch - Gammal



Nischer

Varje klass fér tillgang till en eller tva nisch: Specialiserade omraden som bestammer vilka talanger en
RP kan ldra sig. Till exempel dr en Astrolog och en Lyktbirare bada tva klasser med tillgang till
Stjarna Nischen, vilket innebér att de har tillgang till samma lista av talanger att ldra sig ifran. Detta
innebér dock inte att de dr likadana, en Astrologs klassformagor gor det mycket tydligare att en RP
fokuserar pa att nyttja sina stjirntecken for att manipulera 6det medan en Lyktbérare anvinder dem
for att forstdrka sina andliga vésen.

Nischformigor och Talanger

Ett Nisch bestér av tva saker: Dess nischformaga, som ér likt en klassforméga och ger en kort
introduktion pé vad nischen centrerar sig runt. Talanger dr sedan unika formagor du kan spendera SP
pa for att lara sig. En talang kostar 2 AP att ldra sig om inget annat stér i den.

Talangnivaer

Varje Nisch har olika talangnivaer: 1, 2, 4, 6. En RP kan endast lira sig talanger fran nivaer de sjilva
ar.

Nivé 4 och 6 &r generellt vildigt miktiga talanger som ar begrinsade i anvéndning och kan komma
med stora konsekvenser. Aven om de inte tillhor ett magiskt nisch ér dessa talanger oftast magiska dé
det finns en grans pa hur mycket en individ kan astadkomma utan évernaturlig hjalp.

Larda och Halv-Lirda Nisch

Majoriteten av klasser lér sig tva Nisch, men &r mer inriktade pé en utav dem. Ett Nisch kan vara
“lart” eller “halv-1ért”. Om ett Nisch &r halv-lért kan féar du tillgéng till niva 4 talanger i nivé 6 och
kan inte ldra dig niva 6 talanger alls. Ifall en talang ndmner din Niva anvinder du ddremot fortfarande
din fulla niva.

Ovrig

Det sista nischen dr Ovrig. Denna #r lird for alla RP.

Nischen

Stjiarna. Anvindningen av stjirnmagi. Det krdver tdlamod och studering, speciellt nir stjdrnorna inte
langre lyser. Stjarnmagi handlar mycket om 6de, rumtid och vérldar bortom véran.

Ben. Ena halvan av Urdmagi. Inuti benen av bade man och best finns magisk potential att nytta.
Négon kan ersitta sina tinder med de av en proterums for att fa deras behirskan dver naturen. Nagon
annan kan offra fingrarna av en gammal drkemagiker for en inblick till deras liv innan kriget. Man kan
dven offra sig sjalv for att imitera nadgot annat, exempelvis en drakes andedrékt eller en Nattfaras klor.
Benmagi gar ut pa att offra ndgot i utbyte for att dndra sin kropp.

Duell. Beméistring av traditionella vapen och rustningar. Svird och skold, armborst och hammare -
Allt om vapen finns hér.

Blod. Den andra halvan av Urdmagi. Blod, speciellt ens egna, kan kontrolleras och forvandlas till
néstan vad som helst. Blodbridnnare kan anténda sitt blod medan Pestriddare kan frammana horder av
kottatande grashoppor.



Krut. De hemska vapen fran det sista kriget. Kunskapen att anvéinda dem 1 strid, men dven att
reparera och skapa ammunition.

Forntid. Den magin som ménskligheten anvént langst. Sen gudarna dog har den sakta forsvunnit fran
vérlden. Den kan gora nistintill vad som helst, men det vanligaste dr ‘helig’ magi - magi som kan hela
eller forstérka andra.

Narvaro. Mentala formégor. Ge inspirerande tal till dina allierade, motstd Urdstimmans paverkan och
tvinga din kropp att fortsétta nir den vill ge upp.

Ovrig. Innehaller icke-specifika kunskaper, sdsom anvindning av Forsta Hjilpen Kit eller
naturkunskap.

Talangformat

En talang ar skriven pa foljande vis:

Namn pé talang

Forklaring pa talangen

Kategori: Varje nisch har olika talanger kategorier tillhor.

Typ: Aktiv, Passiv eller Reaktiv. Se nedan

Kostnad: Oftast en resurs unik till nischen eller material for att utfora talangen.
Réckvidd: Hur langt formégan nar. Se nedan

Effekt: Vad talangen faktiskt gor. Detta &r dir majoriteten av text finns.

Typ. De tre typerna - aktiv, passiv, reaktiv - &r hyfsat sjdlvforklarande. En aktiv talang kan goras pa
din tur medan en reaktiv gors pa andras turer (som en reaktiv handling). Det star dven i parentes hur
manga AP eller hur lang tid det tar att utfora talangen. En passiv talang dr just det - en talang som
passivt dr aktiv. De saknar “kostnad” raden dé de &r alltid igang.

Réckvidd. Réckvidd skrivs antingen i antal rutor eller med ett av tre nyckelord:
e Armlingds. 1 ruta om ingen talang dkar din armliangd.
e Sjilv. Talangen &r centrerad runt dig eller paverkar bara dig.
e Syn. Savida du kan se platsen du anvédnder talangen.



Stjarna old



Ndr roken och askan fran kriget sakta forsvann efter Dagen av Tystnad upptickte Vallones folk ett av
deras mdnga straff: Stjdrnorna hade férsvunnit. Natthimmelen forr var vacker, fylld med stjdrnor i
olika firger, regnbdgigt stoft som brot isdr den eviga tomheten. Nu dr det tomt, men med tilamod och

studerande kan en stjdrnmagiker lira sig var de slocknade stjdrnorna dr och anvinda magin som de
dn idag haller fast. De ytterst kraftiga kan till och med se dem, dtminstone enligt dem sjdlva.

Nischformaga - Stjarntecken

Du kan nyttja stjirnmagi genom en teknik kallad stjdrntecken. Ménga talanger ger dig vis att
spendera, och ibland fa mer, stjarntecken. I slutet av varje vila rullar du ett antal d6 lika med 1 + SIN
(minimum 1). Detta &r hur manga stjarntecken du har for den dagen. Nér du rullar for stjarntecken
forsvinner alla icke-spenderade stjarntecken fran forra dagen.

Kategorier

Stjarna Talanger kommer i fyra kategorier:
e Ljus. Anvinder stjirnornas ljus och hetta bokstavligt.
e Rumtid. Later en bemaéstra gravitation. Manipulera rum och tid, teleportera eller stanna
vérldens klockor.
e Viisen. Frammanar vésen frén andra vérldar med stjérnstoft, oftast fran landet av de doda.
e Ode. Kraften att #indra ddet, for det mesta pa kort sikt, ibland pa lang.
En talang kan ha mer &n en kategori.

Niva 1 Talanger

Ankare

Placera ett gravitationellt ankare som drar in fiender varje tur.

Kategori: Rumtid

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 2 Stjarntecken

Rackvidd: 10 rutor

Effekt: Vilj en punkt inom rackvidd dér ankaret placeras. Nar en SLP bdrjar sin tur inom 5 rutor av
ankaret maste de testa KRP eller SMI mot Klass SG. Vid misslyckande dras de in 2 rutor mot ankaret.
Ifall de misslyckas testet med 5 eller mer reduceras éven deras ROR till 0 under deras niista tur.
Ankaret varar tills slutet av nista runda, men om du spenderar 1 AP och 1 Stjarntecken i bérjan av din
tur forléngs detta till rundan dérpa.

Efterglod

Skapa en liten stjdrna som skyddar under natten.

Kategori: Ljus

Typ: Aktiv (10 minuter, kan goras en gdng under en vila)

Kostnad: 3 Stjarntecken

Rackvidd: Sjilv

Effekt: I 8 timmar - hela vilan - lyser ett svagt ljus i en 15 meter radie frén dér denna talang
aktiverades. Alla RP okar deras Morkertdrning med ett steg (max 1d20) nér de rullar for Morker i
slutet av vilan.



Kasta

Lyft och kasta ett objekt eller en person.

Kategori: Rumtid

Typ: Aktiv (1 AP)

Kostnad: 1 eller 2 Stjarntecken (se Effekt)

Réckvidd: 5 rutor

Effekt: Du lyfter upp ett objekt under 5 kg inom réckvidd kort 6ver marken och kastar det upp till 5
rutor bort. Om 2 stjiarntecken spenderades kan du lyfta upp en villig annan RP istéllet. Malet gor 1d4
skada i vad det traffar, eller om det &r ett vapen gor det vapnets skadetdrning. En varelse kan testa
SMI Klass SG for att undvika objektet.

Om maélet &r en annan RP kan du antingen kasta dem som om de vore ett objekt eller forflytta dem 5
rutor utan att asamka skada. En kastad RP gor 2d4 Fysisk skada och tar hélften av resultatet.

Krossa

Tryck ned med stjdrnornas makt.

Kategori: Rumtid

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: Upp till 3 Stjarntecken (se Effekt)

Rickvidd: 5 rutor

Effekt: En SLP inom rackvidd maste testa SMI eller KRP mot din Klass SG. Vid misslyckande tar de
1d4 + SIN skada samt +1d4 {or varje Stjarntecken spenderat. Ifall du spenderade 3 Stjarntecken kastar
SLP tva tiarningar och tar det lagre resultatet pé testet.

Stormjitte

Frammana en stormjdtte bevipnad med pilbdge.

Kategori: Ljus, Visen

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 3 Stjarntecken

Rickvidd: 5 rutor

Effekt: En 6 meter lang stormjétte reser sig pa en punkt inom rackvidd, beviapnad med en enorm
pilbage. Den ér kvar tills borjan av din nésta tur, men du kan spendera 1 Stjérntecken i borjan av varje
en av dina turer for att forléinga tiden med en tur. Nar den frammanas, och for 2 AP dérefter, kan du
gora en attack med SV 11 - SIN mot ett mal inom 50 rutor. Attacken gor 1d10 + SIN Eterisk skada.
Niér du attackerar med jatten kan du testa Stress upp till 2 génger och gora en extra attack for varje
lyckat test.

Himlens Gava

Du ger en allierad kraften av stjdrnorna.

Kategori: Ode

Typ: Aktiv (1 AP)

Kostnad: 1 Stjarntecken

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Vilj en allierad RP inom rackvidd. Under deras nésta tur lagger de pa din SIN pa alla test. Du
kan vilja att forlinga denna effekt genom att spendera 1 AP i borjan av din tur, i upp till 1 minut,
annars tar effekten slut vid slutet av nista runda.

Bo6j Ode

Du kan tyda stjdrnorna for att fora ned ruin mot dina motstdndare eller forstirka dina kamrater.
Kategori: Ode

Typ: Passiv

Réckvidd: Syn



Effekt: Nir en du eller en annan RP inom rickvidd gor ett test kan du spendera stjarntecken for att
Oka resultatet lika med dubbelt antalet stjdrntecken anvdnda. Du viljer att spendera stjdrntecken efter
du ser resultatet av testet.

Odets Forbannelse

Se till att ddet inte dr pd ndgons sida.

Kategori: Ode

Typ: Aktiv (1 AP)

Kostnad: 2 Stjarntecken

Réckvidd: 5 rutor

Effekt: Vilj en SLP inom rdckvidd. Nésta gang de testar inom 1 minut kastar de en d12 istéllet for
d20.

Niva 2 Talanger

Dragkraft

Dra pa attacker for att oka eller sinka kraften de slar med.

Kategori: Rumtid

Typ: Reaktiv (1 AP, nér ndgon inom rickvidd tréffar med en attack)

Kostnad: 1 Stjarntecken

Rickvidd: 5 rutor

Effekt: Vilj att dra attacken mot eller ifrdn malet. Ifall du drar den mot malet gér den 1d8 + Niva
extra fysisk skada, om du drar den ifran gor den 1d8 + Niva mindre fysisk skada.

Kraftfalt

Skapa ett krafifiilt som fangar projektiler och slunga tillbaka dem.

Kategori: Rumtid

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 2 Stjarntecken

Rickvidd: Sjilv

Effekt: Fram tills slutet av nésta tur emanerar du ett kraftfalt som skyddar dig och alla allierade inom
armléngds rackvidd. Péverkade far +5 FRS mot alla attacker. Ifall detta reducerar skadan av en
projektilattack till O testa SIN 13, om du lyckas flyger projektilen tillbaka och attacken gors mot den
som avfyrade den.

Stjarnornas Visdom

Med en kort ritual samlar du pa dig stjdrntecken.

Kategori: Ljus, Ode

Typ: Passiv

Rickvidd: Sjilv

Effekt: Nar du rullar for stjarntecken i slutet av varje vila kan du vélja att markera Forstand for att
rulla en extra tdrning per Forstdnd markerat. Du far vélja att kasta ytterligare tdrningar efter du sett
resultatet av tidigare kast.

Vis Kamrat

Sjélen frdn en tidigare dventyrare kommer till din nod.
Kategori: Visen
Typ: Passiv



Rickvidd: Sjéilv

Effekt: En ging per tur kan du anlita hjdlpen av en annan dventyrares sjil. Nar du spenderar AP pé en
handling kan du istéllet spendera sd manga stjarntecken for att utféra handlingen. Nér detta sker ser
det ut som en dventyrare gjord i stjarnstoft &r vid din sida och hjélper till, exempelvis kan den svinga
med ditt vapen. Du kan inte utfora reaktiva handlingar med denna talang.

Niva 4 Talanger

Flyg

Sluta var férbunden till marken och behdrska stjdrnornas makt.
Kategori: Rumtid

Typ: Passiv

Rackvidd: Sjilv

Effekt: Du kan permanent flyga

Stjarnfall

Tvinga stjdrnstoft att sld ned och édeldgga ytan.

Kategori: Ljus

Typ: Aktiv (3 AP varje tur i tva turer)

Kostnad: X Stjairntecken (minimum 2), markera 2 Forstand

Réckvidd: Syn

Effekt: Vilj ett antal punkter inom riackvidd lika med hilften av stjarntecken du spenderade. Ett
stjarnfall slar ned vid varje vald punkt och exploderar. Alla varelser inom 3 rutor av punkten maste
testa SMI Klass SG eller ta 1d12 + SIN skada. Vid en succé tar de hilften av skadan. Om en varelse
tar 8 eller mer skada fran denna talang halls de fast av gravitationell energi och tappar sin nésta tur.

Teleportera

Forflytta dig och dina allierade fran en plats till en annan, oavsett avstand.

Kategori: Rumtid

Typ: Aktiv (1 minut)

Kostnad: 1d6 Stjarntecken per individ (se effekt)

Rickvidd: 2 rutor

Effekt: Du och alla villiga varelser inom riackvidd teleporterar till en plats du kan se eller har besokt
forut. Ifall antalet kravda stjarntecken &r storre dn antalet du har tillgdngligt markerar du 1 Forstand

per stjarntecken som du saknar. Om du inte har nog med Forsténd att markera teleporteras du till en

plats din sjél inte klarar av och dér. Om négon annan f6ljde med teleporteras de som normalt, endast
du dr paverkad.

Tidstopp

Sno ett 6gonblick fran virlden sjdlv. Ett ogonblick diir inte ens en beskddare ser dina handlingar.
Stanna tid, den eviga klockan.

Kategori: Rumtid

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 8 Stjarntecken

Rickvidd: Sjilv

Effekt: Virlden blir graskala och tiden stannar i SIN rundor (minst 1). Under denna ‘tid’ kan endast
du agera. Allting du vidror &r inte paverkat sa ldnge du ror vid det, sdésom dina dgodelar eller om du
héller en véns hand. Alla attacker inom armléngds blir automatiska krittar, alla attacker ldngre 4n sa &r



automatiska traffar. Nar tiden borjar igen rullar du 1d20, om resultatet dr lika med eller mindre &n
antalet gdnger du anvént denna talang kommer en av tidens regenter for att avritta dig som straff 6ver
att du manipulerat tid.

Special: Om du ser ndgon anvénda denna talang kan du som en reaktiv handling skippa din
kommande tur for att sjélv anvénda denna talang. Du é&r inte pdverkad av deras Tidstopp. Tiden borjar
for er bada nar det forsta Tidstoppet tar slut. Du rullar fortfarande 1d20.

Niva 6 Talanger

Stjarnbild

Aterantiind en av de tusentals forlorade stjdrnorna och ge vigledning och styrka till Stjdrnmagiker i
all evig tid. I dina sista stunder ser du dig sjdlv bli en med stjdrnorna.
Kategori: Ljus, Ode
Typ: Aktiv (7 dagars ritual, 2 timmar varje vila)
Kostnad: En bit stjdrnstoft, personligt skordad av ett stjirnfott monster
Réackvidd: Oindlig
Effekt: Du offrar dig sjélv for att antéinda en stjérna i stjirnhimmelen. Endast en individ med Stjérna
nischen kan se denna stjdrna. Den blir permanent en del av stjirnhimmelen och kan anvindas av
framtida stjarnmagiker som navigering samt stiarker stjirnmagin i Den Tysta Virlden. Du dor, men far
komma 6verens med spelledaren om en permanent effekt din stjérna har, sdsom:

e (or det enklare for framtida magiker att lira sig Stjirnmagi.

e Oka antalet Stjarnfodda ménniskor och monster.

e Ge en individ ett unikt och otroligt dde.



Forntid



Forntid

Att anvinda forntida magin dr svdrt och oforutsdgbart. Det dr inte en fornybar resurs, den magin som
finns i den tysta virlden dr kvarlevor fran gudarnas tid

Nischformaga - Mirakel

Du kan nyttja forntida magi genom att utfora Mirakel. 1 slutet av varje vila rullar du ett antal d6 lika
med 1 + MST eller 1 + SIN (minimum 1). Detta &r hur manga mirakel du har for den dagen, som kan
spenderas pé talanger. For att spendera mirakel méste du ha halla i en magisk ledare, ett objekt fran
gamla virlden som du fokuserar din magi genom.Vanliga ledare ar rokelsekar, stavar eller religiosa
talismaner fran gamla panteonen, men i teori kan det vara vad som helst, savida det 4r gammalt och
heligt nog.

En talang kan antingen anvénda ett mirakel Kort eller Langt.
e Ett kort mirakel kriver ett 6gonblick av lugn for att fa tillbaka. Utanfor initiativ far du
tillbaka alla mirakel som spenderades kort.
e Ett lingt mirakel kraver fokus och ritual for att fa tillbaka. Dessa &r spenderade for resten av
dagen och kommer inte tillbaka, utan du maste rulla mirakel igen efter en vila.
En talang sdger i sin kostnad om och hur den anvénder mirakel.

Kategorier

Forntid talanger kommer i fem kategorier:

e Forgor. Anvind magisk energi for att forstora.
Helig. Skydda, vélsigna och hela varelser.
Ohelig. Dédsmirk och drénera varelser.

e Skapa. Skapar ndgot ur tomma intet.

e Andra.

En talang kan ha mer &n en kategori.

Som regel anviander Helig och Ohelig din Ménsklighet medan Forgor och Skapa anvénder ditt Sinne.

Oheliga talanger: Markera Tilighet, stoppa helande. Demonisk Sviird, svarteld, drinera,
vampyknivar, oheligt vapen (liter en kasta projektiler med vapnet). DODSMARK

Niva 1 Talanger

Energivéag

Kombinera magi med din egna styrka och kasta det mot en fiende.

Kategori: Forgor

Typ: Aktiv (1 AP, 2 per tur)

Kostnad: 1 Kort Mirakel

Réckvidd: 5 rutor

Effekt: Testa SIN SG 11. Om du lyckas vélj en SLP inom rackvidd. De tar skada lika med ett kast av
din Energitdrning och knuffas bak hélften sa ménga rutor (avrundat ned, minimum 0).

Fickknivar

Kasta en svdarm av smd dolkar.



Kategori: Skapa

Typ: Aktiv (0 AP, 1 géng per tur)

Kostnad: 2 Korta Mirakel, X Télighet

Réackvidd: Armlingds

Effekt: En SLP inom avstind tar Xd4 + X Fysisk skada, dédr X &r antalet Télighet du markerar for
denna talang.

Forbanna

Du vrider din magi till en mork forbannelse.
Kategori: Ohelig
Typ: Aktiv (3 AP)
Kostnad: 2 Langa Mirakel
Réckvidd: 20 rutor
Effekt: Vilj en ruta inom rdckvidd. Alla varelser inom 2 rutor av den punkten testar ditt val av
attribut mot Klass SG. Alla testar samma attribut.
Vid misslyckande:
e KRP. En forbannelse av smérta. Tar 1d4 skada. Om du rullar 4, kasta tirningen igen och ldgg
pa resultatet. Denna effekt kan ske flera génger.
e SMI. En forbannelse av letargi. FRS dr reducerat till O tills slutet av nésta runda.
SIN. En forbannelse av virrighet. Alla test far -1d4 i modifiering tills slutet av nista runda.
e MST. En forbannelse av riddsla. Alla varelser markerar 1 Forstdnd. Du tar sedan 1d3 Eterisk
skada for varje varelse som misslyckades med sitt test.

Hela

Hjdlp ndgon tillbaka pd traven.

Kategori: Helig

Typ: Aktiv (1 minut)

Kostnad: 3 Langa Mirakel

Rickvidd: 5 rutor

Effekt: En RP inom rédckvidd helar 1d10 + MST Energi samt 1d3 Talighet och 1d3 Forstand.

Kvicksand

Fienden sjunker ned i marken och éppnas upp for attack.

Kategori: Fordndra

Typ: Aktiv (1 AP)

Kostnad: 1 Langt Mirakel

Réackvidd: Armlingds

Effekt: En SLP inom rickvidd testar SMI Klass SG, vid misslyckande greppar marken tag i dem.
Deras ROR ir reducerad till 0 och deras FRS reduceras med 2 fram tills slutet av deras nista tur. De
kan spendera 1 Talighet for att avsluta denna effekt.

Lugna

Den gamla virldens prakt trycker bort skadorna av den nya virldens sorg.

Kategori: Helig

Typ: Aktiv (1 timme, 1 per dag)

Kostnad: 3 Langa Mirakel, en bok av dikter och boner, antingen som du skrivit eller hittat. Boken
forbrukas inte.

Rickvidd: 10 rutor

Effekt: Alla RP inom riackvidd far 1d8 Energi och helar 1d3 Télighet och 1d3 Forstand. Ifall ens
Forstand fullt markerad helar de istillet 3 Forstand.



Lomskt Blad

Frammana ett blad som hugger en fiende i ryggen.

Kategori: Skapa, Ohelig

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 1 Langt Mirakel

Réckvidd: 3 rutor

Effekt: Vilj en SLP inom rdckvidd som blivit attackerad denna runda att testa SMI Klass SG. Vid
misslyckande tar de 2d8 Eterisk skada. For varje tdrning som visar hogre dn 5 méste de d&ven markera
1 Télighet.

Gor mer skada om man redan dr inom armlingds till en fiende, backstabs them, heals on kill

Snabb Helning

Liik snabbt ndagons grundliga sdr.

Kategori: Helig

Typ: Aktiv (1 AP)

Kostnad: 2 Langa Mirakel

Réckvidd: 5 rutor

Effekt: En RP inom rickvidd helar 1d6 + MST Energi.

Skold

Sld undan en attack med en magisk skold.

Kategori: Helig

Typ: Reaktiv (1 AP, nér du eller ndgon inom riackvidd blir attackerad)
Kostnad: 1 Kort Mirakel

Rickvidd: 5 rutor

Effekt: Testa MST SG 8. Om du lyckas maste attackeraren rulla om attacken.

Vilsigna

Du delar ut en vilsignelse av hastighet.

Kategori: Helig

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 1 Langt Mirakel

Réckvidd: 5 rutor

Effekt: Testa MST SG 12 och vilj en annan RP inom rackvidd. En gdng under kommande timme kan
de ge sig sjilv 1 AP extra pa deras tur. Om testet klarades far de istéllet 2 AP.

Niva 2 Talanger

Demoniskt Svard

Frammana ett enormt morkt svird som attackerar dina fiender.

Kategori: Ohelig, Skapa

Typ: Aktiv (1 AP)

Kostnad: 4 Korta Mirakel

Rickvidd: Sjilv

Effekt: Ett tva-meter l&ngt svird svévar ovanfor dig. En gang per tur kan svirdet flyga ivig och
attackera ett mal inom 5 rutor. Svirdet har SV 10, gor 2d6 skada och anvédnder din MST. I borjan av
din tur méste 3 Halsor markeras, annars forsvinner svirdet. RP inom 10 rutor kan vélja att markera
Halsor for att uppné kravet.



Forbattrade Mirakel (3 SP)

Din bemdstring av forntida magin fortsdtter sin resa.

Kategori: Ingen

Typ: Passiv

Rickvidd: Sjalv

Effekt: Nar du rullar for Mirakel i slutet av en vila kan du rulla om tva tdrningar. Du kan vélja att
rulla om samma tirning tva ganger.

Gudomligt Vapen

En utvald krigare blir dgare till ett heligt vapen.

Kategori: Helig, Andra

Typ: Aktiv (10 minuter)

Kostnad: 2 Langa Mirakel

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Ett vapen du ror far en helig vilsignelse. I 1 timme &r vapnets SV reducerat med 1. Nir nagon
traffar med vapnet kan de tvinga mélet testa KRP mot din Klass SG. Om de misslyckas tar de 1d8
Eterisk skada och markerar hélften s& mycket Forstand. Vapnet tappar sedan sin vélsignelse.

Namn

Smak
Kategori:
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rackvidd:
Effekt:

Namn

Smak
Kategori:
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rickvidd:
Effekt:

Hela

For att ldka ndgons sar maste du éppna upp sinnet till deras smdrta.

Kostnad: 1 AP

Rickvidd och Mal: Borta, en RP

Rullning: Testa Stress

Effekt: Malet far ett Mirakel tills slutet av nésta vila. De far 1d4 + MST Energi. Om testet klarades
helar de dven 1 Talighet eller Forstand.

Niva 3: Rulla 2d4 istillet.

Gudomligt Vapen

En utvald krigare blir dgare till ett heligt vapen.
Kostnad: 2 AP

Réckvidd och Mal: Armléngds, en RP
Rullning: Ingen



Effekt: Malet far ett Mirakel i 1 runda. Nar malet traffar med en attack kan de tvinga motstandaren att
testa KRP Klass SG. Om de misslyckas tar de 1d4 skada och dr Dodsmdrkta tills slutet av nésta runda.
Du far sedan tillbaka Miraklet. Ifall de redan ar Dodsmdrkta tar de max vérdet pa tarningen.

Niva 3: Rulla 2d4 istillet.

Forbanna (3 SP)

Du vrider din magi till en mork forbannelse.
Kostnad: 3 AP, 3 ggr per vila
Réackvidd och Mal: En punkt du kan se, alla inom armlédngds avstand i den punkten
Rullning: Testa Stress
Effekt: Alla mal testar ditt val av attribut mot Klass SG. Alla testar samma attribut.
Vid misslyckande:
e KRP. En forbannelse av smarta. Tar 1d4 skada. Om du rullar 4, kasta tdrningen igen och ligg
pa resultatet. Denna effekt kan ske igen.
e SMI. En forbannelse av letargi. FRS dr reducerat till O tills slutet av nésta runda.
e SIN. En forbannelse av virrighet. Alla test far -1d4 i modifiering.
e MST. En forbannelse av radsla. Fér -1 AP pa deras nésta tur. Du tar 1d3 Eterisk skada.
Niva 3: Du fér en till anvidndning per vila.

Efterglod

Ett skyddande ljus sviller och trycker bort nattens skrdck.

Krav/Kostnad: Kan goras en gang under en vila.

Tid: 2 timmar

Effekt: I 8 timmar - hela vilan - lyser ett svagt ljus i en 15 meter radie fran dér denna talang
aktiverades. Alla RP inom ljuset far +1 i Uppticka och +3 pé initiativ rullningar.

Fortrang Morker

Du drar tillbaka en kamrat frdn grinsen av vansinne.

Krav/Kostnad: 2 ggr per dag, du far inte ha ett Sammanbrott

Tid: 1 minut

Effekt: Placera ett Mirakel pa en RP du ror. De har Miraklet tills slutet av nésta vila. RP tappar sitt
Sammanbrott och deras SN gar ned med 1 + Niva.

Lugna

Den gamla vdrldens prakt trycker bort skadorna av den nya virldens sorg.

Krav/Kostnad: En bok av dikter och boner, antingen som du skrivit eller hittat. Kan goras en gang
under en vila

Tid: 1 timme

Effekt: Alla RP helar 1d3 stress. Ifall ens SN dr pa max niva helar de 3.

Omplastra

Ibland duger daliga material for enkel vard och omsorg.
Krav/Kostnad: Forsta Hjdlpen kit (1 anviandning forbrukas)
Tid: 1 timme

Effekt: En annan RP far 1d6 + Niva Energi.

Niva 6 Talanger

One-time effekt, drar sa mycket helig magi att ett 30x30 inte langre har ndgon helig magi i sig.



Blomstra en véarld

Beskéda

Markera en plats som helig, man dor och vaktar 6ver den. En géng per kampanj kan man ga dit och
stélla en fraga till den vise anden som é&r dér (spelaren).



Narvaro



Narvaro

Nischformaga - Hopp och Rédsla

Du kan snabbt inspirera kamrater eller skraimma fiender. Du har ett antal ‘nérvarotdrningar’ lika med
din Niva + SIN eller Niva + MST (den som &r hogst, minimum 1). Dessa representeras som d4:or och
Okar med ett steg i Niva 3 (d6), Niva 5 (d8), Niva 6 (d10). En talang kan séga i sin kostnad ‘1
Narvaro’, vilket d& innebér en av dina tirningar.

I slutet av varje vila vilj Hopp eller Rddsla. Om en talang tillhor den kategorin du véljer 6kar du
kastade nirvarotiarningar med ett steg (max d12).

En talang kan kosta 1 Nérvaro och sedan sdga nagot likt “Gkas med 2 tirningar”. Da kastar du tva
térningar, d&ven om bara 1 Nérvaro forbrukades. Du fér tillbaka alla spenderade tdrningar efter en vila.

Kategorier

Nérvaro talanger kommer i tva kategorier:
e Hopp. Inspirera hopp och mod i dig och dina kamrater.
e Raidsla. Sprid ridsla och misér bland dina fiender.

En talang kan tillhora bada kategorier.

Niva 1 Talanger

Chockera

Skrécka, distrahera, chockera en fiende sa illa att de tappar greppet.

Kategori: Rédsla

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: X Nérvaro

Rickvidd: 3 rutor

Effekt: Vilj en SLP inom rdckvidd och kasta 1 + X tdrningar, dér X dr antalet Nérvaro du spenderar
pa denna talang. Ifall totalet &r hogre &n fiendens initiativ far de gora 1 mindre handling deras nésta
tur.

Mental Fiasting

Inget kan bryta din vilja.

Kategori: Hopp

Typ: Passiv

Rickvidd: Sjalv

Effekt: Nar du rullar for Sammanbrott kastar du tva tarningar och tar det hogre resultatet.

Inspirera

Du ser till att dina allierade aldrig backar ned.

Kategori: Hopp

Typ: Reaktiv (1 AP, nédr en annan RP inom ridckvidd misslyckas med ett test)
Kostnad: 1 Nérvaro

Réckvidd: 10 rutor



Effekt: Rulla 1 tdrning och ldgg pé resultatet pé testet. Om testet &nda misslyckas far du tillbaka 1
Nérvaro.

Grym Péminnelse

Du sditter skrdcken av déden i en fiende.

Kategori: Rédsla

Typ: Aktiv (1 AP)

Kostnad: 1 Nérvaro

Rickvidd: 3 rutor

Effekt: En SLP testar MST Klass SG. Om de misslyckas gar deras FRS och ROR ned med 1 tirning
tills slutet av nista runda.

Aterhamta

1 ett ogonblick helar du dig sjdlv.

Kategori: Hopp

Typ: Aktiv (1 minut, 1 per vila)

Kostnad: 2 Nirvaro

Réackvidd: Sjilv

Effekt: Hela Energi lika med 2 kast av din tdrning. For varje tdrning som rullar 4 eller hogre helar du
dven 1 i bada Hélsor.

Niva 2 Talanger

Inspirerande Vral

Ditt vral vicker hopp bland dig och dina kamrater.

Kategori: Hopp

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 2 Nérvaro

Réckvidd: 10 rutor

Effekt: Rulla 1 tdrning. Tills slutet av ndsta runda ldgger alla RP som hor dig (inklusive du) pé
resultatet pa alla test.

Snilleblixt

Fa en storre chans att lyckas med en kunskap.

Kategori: Hopp

Typ: Reaktiv (0 AP, nér du rullar en kunskap)

Kostnad: 1 Nérvaro

Rackvidd: Sjilv

Effekt: Rulla 1 tdrning och lagg pé det till kunskapen. 4:or eller hogre ar en succé, 6:or eller hdgre ér
tva succéer. Denna extra tirning gills inte for syftet att 6ka denna kunskap.

Forskracklig Narvaro

Smak

Kategori: Ridsla

Typ: Reaktiv (0 AP, nér ndgon som ser dig inom réckvidd testar)
Kostnad: 1 Réidsla

Rickvidd: Syn

Effekt: Rulla 1 tdrning och reducera testet med resultatet.



Namn

Smak
Kategori:
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rickvidd:
Effekt:

Niva 4 Talanger

Verklighetsankare

Din nérvaro dr nog for att grunda dig till verkligheten, fri fran magi.

Kategori: Hopp, Rédsla

Typ: Passiv

Réckvidd: 2 Rutor

Effekt: Du och alla inom rackvidd far +2 pa alla test for att undvika eller motstad magiska effekter.
Detta inkluderar saker som att motsta en Mardhuggares formaga att stjila drdémmar, men inte saker
som att undvika en drakes eld; Ifall kdllan &r magisk men effekten naturlig rullar du som vanligt.



Faktning



Faktning

Riktar sig in pd Brukliga och Ldtta vapen.

Nischformaga - Fokus

I strid kan du utfora otroliga didd som endast kan bli ldrda genom intensiv trining. For att anvinda
dessa har du vad som heter fokus, en blandning av din psykiska och fysiska forméaga att pusha dig
sjilv. Du har ett antal lika med 1 + Niva och far tillbaka dem nér du ar utanfor strid. Du kan alltsa
anvénda dessa talanger utanfor strid utan att spendera fokus. Om en talang anvander fokus stér det i
kostnaden av den talangen.

Om ett annat nisch ger dig formégan Fokus anvénder de samma resurs. Du har da istillet ett antal lika
med din 3 + Niva.

Kategorier

Féktning talanger kommer i tre kategorier:
e Duell. Fokusera pa enskilda fiender.
e Riposte. Fokusera pa att anvénda fienders attacker mot dem.
e Virvel. Fokusera pa flera fiender at gangen.

En talang kan ha mer &n en kategori.

Niva 1 Talanger

Neka

Sla enkelt undan en attack med ditt vapen.

Kategori: Riposte

Typ: Reaktiv (1 AP, nér du eller nigon inom rackvidd blir attackerad)

Kostnad: 1 Fokus

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Ifall du héller ett Brukligt nirstridsvapen maste attackeraren rulla om sin attack. Testa SIN SG
10, om du lyckas far du tillbaka det spenderade fokuset.

Distraherande Attack

Stoppa fienden fran att attackera dina allierade.

Kategori: Duell

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 1 Fokus

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Gor en attack med ett Brukligt nérstridsvapen. Vid traff gor attackens vanliga skada. Sa linge
du &r inom rickvidd kan mélet inte gora attacker som inte inkluderar dig som mal.

Rusande Krigare

Forflytta dig snabbt runt krigsfiltet.
Kategori: Virvel
Typ: Passiv



Rickvidd: Sjalv
Effekt: En ging per tur nér du attackerar kan du forflytta dig Niva rutor. Du kan géra denna
forflyttning innan eller efter attacken har gjorts.

Snabbstot

Fa in en extra attack direkt efter en annan.

Kategori: Duell

Typ: Aktiv (1 AP, endast ifall du har attackerat en SLP med ett icke-Tungt nérstridsvapen denna tur)
Kostnad: 1 Fokus

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Gor en till attack med samma vapen mot samma SLP. Vid traff, goér vapnets skada men med

tarningen reducerat med 1 steg. Exempelvis, 1d8 blir till 1d6, 2d6 blir till 2d4. 1d4 eller l4gre blir till
1.

Niva 2 Talanger

Forbattrad Parera

Du kan enklare parera attacker.

Kategori: Riposte

Typ: Passiv

Rickvidd: Sjalv

Effekt: Alla nérstridsvapen du anvidnder har Parera (2). Du kan spendera Fokus istéllet for Forstand
for att parera attacker.

Namn

Smak
Kategori:
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rackvidd:
Effekt:



Duell



Duell

Nischformaga - Fokus

I strid kan du utfora otroliga ddd som endast kan bli ldrda genom intensiv traning. For att anvdnda
dessa har du vad som heter fokus, en blandning av din psykiska och fysiska forméga att pusha dig
sjilv. Du har ett antal lika med 1 + Niva och far tillbaka dem nér du ar utanfor strid. Du kan alltsa
anvinda dessa talanger utanfor strid utan att spendera fokus. Om en talang anvander fokus stir det i
kostnaden av den talangen.

Om ett annat nisch ger dig formégan Fokus anvénder de samma resurs. Du har da istéllet ett antal lika
med din 3 + Niva.

Kategorier

Duell talanger kommer i fyra kategorier:
e Bagskytte. Pilbagar och armborst, besegra fienden utan att de ndgonsin kommer néra.
e Fiktning. Riktar in sig pa ldtta och brukliga vapen for att kontrollera stridsfltet.
e Miktig. Riktar sig in pé tunga vapen och total forgorelse av dina fiender.
e Skéld. Anvinder skoldar bade som forsvar och som vapen.
En talang kan ha mer &n en kategori.

Niva 1 Talanger

Daodligt Slag

En langsam men kraftig attack med avsikt att doda.

Kategori: Miktig

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 1 Fokus

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Gor en attack med ett Tungt nirstridsvapen. Vid traff, gér vapnets vanliga skada +1d6. Om
malet dr dodsmairkt tar de istillet +1d10 skada. Om attacken missar far du tillbaka det spenderade
fokuset.

Explosivt Slag

Kategori: Miktig

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 2 Fokus

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Gor en attack med ett Tungt nérstridsvapen. Vid traff, gor vapnets vanliga skada och rulla
3d6. For varje tarning (inklusive skadetdrningar) som visar 4 eller hogre knuffas fienden bort 1 ruta
och tar 2 Fysisk skada. Om attacken missar far du tillbaka 1 Fokus.

Neka

Sld enkelt undan en attack med ditt vapen.

Kategori: Féaktning, Méktig, Skold

Typ: Reaktiv (1 AP, nér du eller ndgon inom rackvidd blir attackerad)
Kostnad: 1 Fokus



Réackvidd: Armlingds
Effekt: Ifall du haller ett nérstridsvapen eller en skold maste attackeraren rulla om sin attack. Testa
SIN SG 10, om du lyckas far du tillbaka det spenderade fokuset.

Pélitlig Attack

Gamle gode sviker dig aldrig.

Kategori: Fiaktning, Méktig

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 1 Fokus

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Gor en attack med ett nérstridsvapen. Denna attack har SV 6 och okar sin krittchans med 2.

Vapentraning

En vass yxa dr ingenting utan ett slipat sinne.

Kategori: Bigskytte, Fiaktning, Maktig, Skold

Typ: Aktiv (2 timmar, kan goras under en vila)

Kostnad: -

Rickvidd: -

Effekt: Du och upp till tva andra RP trinar i slagsmal mot varandra. Under trdningen kan ingen som
deltar gora test. Ni béda far tillbaka 1d4 mindre Energi fran vilan.

Fram tills ndsta vila har alla RP som deltog +2 till alla vapen test och skaderullningar.

Namn

Smak
Kategori:
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rickvidd:
Effekt:

Niva 2 Talanger

Brett Slag

Du svingar ditt vapen i en bred bdge.

Kategori: Miktig

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 2 Fokus

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Gor en attack med ett Tungt nérstridsvapen mot valfri miangd varelser inom réckvidd. Rulla
for varje varelse enskilt.

Avritta

Om du skadar en dodsmérkt SLP ner till 3 eller mindre Energi kan du vélja att reducera dem direkt till
0. Denna tréskel okar med 3 varje gdng din Niva okar.



Blodigt Slag

En langsam men kraftig attack som stoppar malet fran att rora sig.

Kostnad: 2 AP, Tungt nirstridsvapen

Rickvidd och Mél: Vanlig

Rullning: -2 om maélet inte &r Dodsmérkt

Effekt: Malet tar vapnets vanliga skada och maste testa KRP Klass SG. Vid misslyckande far malet
svart att rora sig oskadat: Ifall de ror sig innan slutet av nista runda tar de 1d6 skada.

Niva 3: Mélet tar en extra 1d6 skada nir attacken traffar.

Skydda

Du byter plats med en allierad for att ta en attack dmnad mot dem.

Kostnad: 1 AP, Tungt nirstridsvapen

Réckvidd och Mél: Vanlig

Rullning: Vanlig

Effekt: Som en reaktiv handling nir en RP inom riackvidd blir traffad av en fysisk attack kan du vélja
att byta plats med dem och ta emot attacken istdllet. Din FRS 6kar med 2 mot just denna attack.

Niva 3: Din FRS 6kar med 3 istillet.



Blod



Blod

Nischformaga - Sippra

Du kan nyttja blodsmagi - ena halvan av Urdmagi - genom blodtdrningar, en resurs som hojer virdet
sippra.

For varje varelse forutom du som tagit fysisk skada under en runda dkas sippra med 1. Det gar sedan
ned till 1 igen nér initiativ rullas.

En géng under din tur kan du som en fri handling markera 1 Talighet eller Forstand och kasta en
blodtérning. Resultatet ldggs pa sippra-virdet for denna runda. Blodtirningen representeras som en
d4:a och 6kar med ett steg i Niva 3 (d6), Niva 5 (d8), Niva 6 (d10).

En blodtdrning péverkar endast sig sjélv. Ifall flera blodmagiker &r med i striden s& méts sippra-vérden
separat.

Kategorier

Blod talanger kommer i fyra kategorier:

Elemental. Tar blod och gor det till naturens krafter. Eld och is, blixt och jord.
Glas. Anvinder Okolits hemska ljus och glasrétan det for med.

Metall. Forvandla blodet till sista krigets hemska vapen.

Pest. Sprider sjuka och pest. Allt fran levande gift till dodliga insekter.

Som regel gar Blod talanger pa ditt Sinne.

Niva 1 Talanger

Avfyra

Férvandla ditt blod till skott och aktivera krutet i dem.

Kategori: Metall

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: 1 Talighet

Réckvidd: 10 rutor

Effekt: Du gor tre attacker mot valfria mal inom rickvidd. Du kan vélja olika mél for varje attack.
Attackerna har SV 10 - SIN och gor ett kast av din blodtarning i skada.

Kokande Blod

Som en gnista mot tdandved blir ditt blod till ldgor.

Kategori: Elemental

Typ: Aktiv (1 AP, 2 per tur)

Kostnad: -

Réckvidd: 3 rutor

Effekt: Gor en attack med SV 11 - SIN mot en SLP inom rickvidd. Attacken gor 1d4 + Sippra skada.
Om totala skadan &r lika med eller storre dn 6 fattar malet eld och tar 1 skada i borjan av néista runda.

Koldknapp

Frys fast en fiende pa plats.
Kategori: Elemental



Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: -

Réckvidd: 5 rutor

Effekt: En SLP inom rickvidd testar SMI Klass SG. Om de misslyckas reduceras deras ROR till 0
tills borjan av nista runda och tar Sippra skada.

Aderlétning

Forlust av ditt egna blod forstirker dig.

Kategori: Elemental, Glas, Metall, Pest

Typ: Passiv

Réckvidd: Sjalv

Effekt: Tva ganger per tur kan du vilja att markera 1 Talighet och fa 2 AP.

Namn

Smak
Kategori:
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rackvidd:
Effekt:

Niva 2 Talanger

Flugornas Herre

Smak
Kategori: Pest
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rackvidd:
Effekt:

Tempelkanon

Forvandla blod
Kategori:

Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rickvidd:
Effekt:

Blodets Kldnge

Smak
Kategori:
Typ: Aktiv ()
Kostnad:
Rickvidd:
Effekt:



Vakande Oga

Skapa en liten automata att vaka dver en plats.

Kategori: Metall

Typ: Aktiv (10 minuter)

Kostnad: 1 Télighet

Réckvidd: Armliangds

Effekt: Du skapar en liten automata - ungefér storleken 1 meter pé langden - inom riackvidd. Du
bestimmer hur den ser ut, sivida den har nagot som motsvarar ett 5ga. Ogat kan se 20 meter i alla
riktningar och har Uppticka 3 som kunskap. Nar du aktiverar talangen ger du en enkel order till 6gat,
sasom “Aktivera ifall du ser en varelse som inte dr oss”. Nér automatan aktiveras tjuter den hdgt nog
att alla inom 100 meter hor den. Den forsvinner efter 6 timmar och kan inte rora sig. Den har 1
Talighet och 0 Forstand.

Blodets Kldnge

For att nyttja blodets makt behdver du forst dra det fran nagot. For 1 AP kan du skapa kldngen som

drar blod frén dig och allierade inom Borta avstdnd. Nar du forst aktiverar dina kldngen, och sedan i
borjan av var och en av dina tur dérp4, tar du 1 skada som inte kan reduceras pa négot vis. RP inom
rackvidd kan vélja att ta denna skada ockséa. Du kan stinga av effekten for O AP.

Varje varelse som tagit skada inom dina kldangens rickvidd under din tur rdknas for ett virde som
kallas Sippra, som ndmns i ménga av dina talanger. Varelser riknas dven som Sipprade ifall de tagit

skada och &r inom rdckvidd. Notera att vérdet inkluderar dig, andra RP samt SLP.

Visuellt skapas langa klédngen gjorda i blod som stricker ut fran dig till paverkade varelser.



Ben gammal



Ben

Ena halvan av Urdmagi. Inuti benen av bdde man och best finns magisk potential att nytta. Nagon kan
ersdtta sina tander med de av en proterums for att fd deras behdrskan over naturen medan ndagon
annan kan offra fingrarna av en gammal drkemagiker for en inblick till deras liv innan kriget. Man
kan dven offra sig sjdlv for att imitera nagot annat, exempelvis en drakes andedrdkt eller en Nattfaras
klor. Benmagi gar ut pd att offra ndgot i utbyte for att dndra sin kropp.

Nischformaga - Mutationer och Evolutioner

Du kan nyttja benmagi - ena halvan av Urdmagi - genom mutationer och evolutioner. Tillsammans
kallas dessa forvandlingar. Du har plats med ett antal forvandlingar lika med din Niva + MST (min
1).

En mutation dr en temporér effekt som kan ricka Kort eller Langt.

e En kort mutation kréver ett 6gonblick av lugn for att fa tillbaka. Utanfor initiativ far du
tillbaka alla mutationer som spenderades kort efter 1 minut. De varar under hela tiden du ar i
initativ.

e En lingt mutation kraver fokus och ritual for att fa tillbaka. Dessa &r spenderade for resten av
dagen och tappar sin effekt nér du avslutar en vila.

En talang anvéander ordet mutation i sin kostnad istéllet for forvandling, exempelvis kan kostnaden
vara “2 Korta Mutationer”. Du kan inte anvénda en talang som redan &r aktiv for att fa fler av samma
mutation. Om en talang sdger nagot likt “for varje mutation du har aktiv’” menar den da antalet
forvandlingar spenderade, en talang som kostar 2 Mutationer é&r alltsé tvé aktiva mutationer.

Ifall du &r erbjuden en Evolution kan du vélja att permanent uppoffra en férvandling for att fa
evolutionen. Du far dven rulla pé vad for férmaga evolutionen kommer ge innan du konsumerar den
och far effekten.

Kategorier
e Drake. Mutationer av drakarna, de ursprungliga anvéndarna av magi och snart utdoda.
e Urd. Mutationer av Urdstimman och deras avkomma.
e Best. Mutationer av Vallones egna ekosystem. Magiska och naturliga bestar.
e Ego. Mutationer av din gemene man. Anses mer tabu i ménga samhéllen.

Som regel gar Ben talanger pa din Ménsklighet.

Niva 1 Talanger

Brainstorm drake idéer:
- Intimidating Aura
- Vix delar av en vinglds drake - Svans, Vénster Klo (magi), Hoger Klo (melee), 1as upp
huvudet om man har alla 3

Draksinne

Ge dig sjdlv en bit av stjdrndrakarnas synska formadga.
Kategori: Drake

Typ: Aktiv (1 minut)

Kostnad: 1 Lang Mutation

Rickvidd: Sjilv



Effekt: Tva ganger kan du som en reaktiv handling for 1 AP nér en attack traffar dig goéra om det till
en missad attack. Du kan inte gora detta om attacken var en kritt.

ACKORDETS Arm

Din arm blir till skugga och sprider ACKORDETS morker.

Kategori: Urd

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 1 Kort Mutation

Réckvidd: Sjalv

Effekt: Nar attackerar med ett vapen du haller med denna arm gor det 1d4 extra skada for varje niva
av Morker du har.

Grislig Falanx

Din arm hdrdnar med fjdll och ben byggnad. Om du har en skéld splittras din arm och
sammansmdlter med den.

Kategori: Best

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 1 Kort Mutation

Rickvidd: Sjilv

Effekt: Du far +1 FRS. Ifall du har en skold och tar fysisk skada fran en SLP inom armléngds avstdnd
kan du vélja att gora Niva fysisk skada pa den. Du kan inte avvépnas fran skolden.

Guttural Masugn

Dina indlvor antar en djup elemental hetta och ldter dig kasta upp varm frdtande vitska.
Kategori: Drake, Best

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 1 Kort Mutation

Rickvidd: Sjalv

Effekt: Nir du forst aktiverar denna talang, och for 2 AP varje tur dérpa, vélj upp till tre SLP inom
armldngds att testa SMI Klass SG. Vid misslyckande tar de 1d4 skada och om de bar metallisk
rustning &r deras FRS reducerad med 1 fram tills slutet av nésta runda.

Tegrids Fasansfulla Klo

Koncentrera Urdmagi for att frammana en brakdels av Tegrids makt.

Kategori: Urd

Typ: Aktiv (2 AP)

Kostnad: Markera 1 Forstand

Réackvidd: Armlingds

Effekt: Gor en attack med ett narstridsvapen. Vid traff, gér vapnets vanliga skada +1d4 for varje
mutation med kategorin Urd du har. For varje extra tirning som visar en 4 markerar méalet 1 Forstand.

Ritualen av Rovdjuret

Viix bestiala klor och ta an dig utseendet av ett rovdjur.

Kategori: Best

Typ: Aktiv (1 minut)

Kostnad: 3 Langa Mutationer

Rackvidd: Sjilv

Effekt: Dina hénder blir till Létta nérstridsvapen med SV 10 - MST och gor 1d6 + MST Fysisk
skada.. Att attackera med dessa klor kostar 2 AP, men du far gora tva attacker savida de 4r mot samma
mal.



Lanad Energi

Offra en del av din vila for att skapa nya mojligheter, energi dr slosad pa din naturliga kropp.
Kategori: Ego

Typ: Aktiv (1 minut, 1 per vila)

Kostnad: Markera 1 Talighet

Rackvidd: Sjilv

Effekt: Fa en extra forvandling fram till nésta vila, du kan inte anvinda din extra férvandling for
evolutioner.

Niva 2 Talanger

Kroppslig Avgud

Riv av en del av din kropp och placera den pa marken, en symbol for det enda virdig till bon, dig
sjdlv.

Kategori: Ego

Typ: Aktiv (3 AP)

Kostnad: 3 Korta Mutationer

Réckvidd: 1 Ruta

Effekt: Nir du placerar din avgud, eller om du markerar 1 valfri Hélsa pa din tur, vélj en effekt den
bér:

Avdomnad Avgud: +1 FRS.

Rasande Avgud: Vapenattacker gor +1d4 Eterisk skada.

Hastig Avgud: Lagg pa +1d4 pa alla test.

Alla RP far den valda effekten om de stir inom 2 rutor av din avgud. Avguden kan endast ha en aktiv
effekt &t géngen.

Din avgud forsvinner omedelbart om den tar mer dn 10 skada pa en tur, eller om marken den star pé
forstors eller fordandras.
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